WSPINACZKA GORSKA (CLIMB THE MOUNTAIN, LONDJI STRATEGY GAME)

Gra strategiczno-partnerska
Gracze wspolnie okreslajg strategie i razem dochodza do porozumienia, aby osiggnac cel.

Pewnego razu byta bardzo wysoka géra, na ktdrg nikt nigdy nie zdotat sie wspigc.

Kto bedzie pierwszym, nieustraszonym alpinistg, ktory znajdzie wtasciwg droge pomimo wszelkich trudnosci i dotrze na szczyt?
Liczba graczy: 2-5

Wiek graczy: od 7 roku zycia

Czas trwania gry: ok. 50 minut.

W zestawie znajduje sie:
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1 x podstawa planszy zbudowana z 5 zazebiajacych sie czesci

115 tréjkatnych puzzli do zbudowania géry w tym:

3 v
A A A 5 x trojkatnych puzzli startowych 1 x tréjkat ze szczytem

30 x puzzli skalnych w tym . 64 x puzzli leSnych w tym

15 x puzzli $nieznych 7 puzzli - tréjkatéw specjalnych . 22 puzzle specjalne (2 x schronienie,

(1 x schronienie, 1 x waz, m 2 x niedzwiedzie, 1 x muchomor,
3 x woda, 2 x kwiaty) 7 x jabtka, 7 x woda oraz 3 x kwiatki)
o)

/ w 3 kosci do gry: 1 x z wizerunkami zwierzat, 2 x z cyframi

@ @ @ ‘ 30 x zetony z prowiantem 1 x zeton 4 x zetony zwierzeta

B _ (15 x wody, 15 x jabtka) z wréizka L w (2 x niedzwiedz, 1 x waz, 1 x yeti)
9 x zetony z punktami ; \ P
(4 x schronienie, 5 x $mieci) 5 ! ¢

w tym 2 x specjalne puzzle

(schronienie oraz yeti)
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figurek alpinistow 3

3 x zetony z pucharami

zwycieskich miejsc — 1, 2, 3 miejsce

ZASADY GRY

Wspétpracujcie, aby zbudowac Sciezke prowadzgcg na szczyt. Badz graczem, ktdry osiggnie szczyt gory

z maksymalng iloscig punktéow GRA:

Pierwszy z graczy rzuca dwoma kostkami z cyframi. Cyfry na jednej kosci dotycza budowania a cyfra na drugiej kosci
stuzy do przechodzenia alpinisty do przodu, do zbierania zapaséw lub do zbierania zetonéw — punktdéw.

Gracz moze wybraé, ktéracyfra z jakiej kostki bedzie uzyta do akci - do b

BUDOWANIE

czy do i ia sie

Gracz bierze liczbe ptytek ze stosu wskazang na kostce iumieszcza je na kafelkach podstawowych, aby rozpoczgé budows
i X2 A % 8 ® & € ply q J P! Y Y poczy €
‘ X3 A ) A P*3 A $ciezki alpinisty.
&xd a4 A 2 A A Zasady dla budowania:

Zanim zaczniecie - Gracze muszg najpierw wzigé ptytki ze stoséw lasu. Gdy wszystkie kafle lasu zostaty wykorzystane, nalezy uzy¢ kafelkéw

Ztéicie podstawe planszy — utdz na dole gry. Kazdy z graczy wybiera kolor swojego pionka skalnych i na koficu énieznych.

— taki sam kolor puzzla startowego jak i miejsce do rozpoczecia wspinaczki. - Mozna wzig¢ kafelek z wierzchu dowolnego stosu terenu, ktory jest aktualnie w grze, ale nie mozna spojrze¢ na rysunek

Jesli nie ma obsadzonych 5 miejsc do gry nalezy utozy¢ start tak, aby zrobic przerwe po drugiej stronie kafelka przed jego zabraniem. Po zabraniu ptytki nie mozna odtozy¢ jej z powrotem na stos.

w podstawie pomigdzy alpinistami. - Gora jest budowana od dotu do géry. Plansza do gry tworzy po ztozeniu tréjkat. Ostatnim elementem planszy jest ptytka
szczytu gory.
- Kafelki planszy nie mogg , ptywac”, nalezy je umiesci¢ na wierzchu innej. Ptytka nie moze by¢ umieszczona z punktem

do gory nogami, chyba ze po obu stronach innych kafelkéw ma wtasciwe wsparcie.
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- Wszystkie ptytki mozna uktada¢ w dowolnym kierunku i potozy¢ awersem lub

Nalezy utozy¢ tréjkaty do uktadania géry — planszy w stosy: - Sciezek nigdy nie mozna odcigé: ani zboczem géry, ani inng ptytka Sciezka musi zawsze i$¢ dalej - w gére

4 stosy po 16 tréjkatéw z lasem - Sciezka gracza nie moze zosta¢ zamknieta

3 stosy po 10 szt tréjkatow z kamieniami

3 stosy po 5 sztuk z ptytkami éniegu Istnieje kilka specjalnych kafelkéw: schronisko, zwierzeta (niedZwiedz, waz i yeti). grzyb (dom wrdzki), jabtonie,
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jeziora i kwiaty.

- SCHRONISKO: od 3 graczy, aby umiesci¢ ptytke schroniska na planszy gry, nalezy osiggna¢ porozumienie z przynajmniej

jednym innym graczem. Po umieszczeniu kafelka schroniska na planszy, na nim umieszcza sie zeton schroniska.
Dla kazdego gracza nalezy rozdac

zeton z jabtkiem i wodg a pozostate zetony - SMIECI: kiedy jeden z kafelkéw z kwiatami zostanie umieszczony na planszy gry zeton $mieci umieszcza sie na nim
trzeba utozy¢ osobno na stosie
- POSTACIE: gdy na wierzchu stosu pojawi sie kafelek ze zwierzeciem lub grzybem, gracz, za nim rzuci kostkami

powinien umiesci¢ go na planszy. Po umieszczeniu kafelka na planszy, odpowiedni

Zeton postaci jest umieszczony razem z nim. Kafelek ze zwierzeciem do dom postaci

Od tego momentu postaé wchodzi do gry.




Wskazéwki dotyczace budowania: PORUSZANIE SIE ZWIERZAT W GRZE:

Wskazdéwka 1: posiadanie réznych stoséw ptytek pozwala zaplanowa¢ ruch. Staraj sie Kiedy do gry wchodzi zwierze, od tego momentu réwniez gracze rzucaja kostka ze zwierzetami, w kazdej turze.
wybierac ptytki bez wyczerpywania stoséw, w ten sposdb zawsze bedziesz mie¢ wigcej Kostka z wizerunkami zwierzat wskazuje, ktdry zeton z wizerunkiem zwierzecia moze sie poruszy¢
niz jedng opcje budowania swojej sciezki. i oile ptytek kafelkéw moze sie posung¢ do przodu.

Wskazdéwka 2: nie mysl tylko o swojej wiasnej Sciezce, jesli tak robisz - mozesz przgrac.
Zawrzyj porozumienie z innymi graczami i uwaznie planuj Sciezke na szczyt Tylko jedno zwierze moze sie poruszy¢ na ture. Jesli w momencie rzutu kostkg pokazano zwierze, ktdre nie jest
w grze, zaden zeton nie jest przesuwany.

Zwierzeta ruszajq sie, aby zablokowac jednego z alpinistow lub zepchna¢ go z Twojej $ciezki.

Wspinaj sie, dbaj o zapasy, zbieraj punkty z zetonéw

Cyfra na drugiej kostce pozwala na przemieszczanie alpinisty po $ciezce, noszenie zapaséw

Kazde zwierze ma inne znaczenie na wspinaczy

i zbieranie zetondw - punktéw:
- Kazdy kafelek planszy, przez ktdry sie przesuniesz, odejmuje jedng cyfre z wyrzuconych na kostce

- Kazdy kafelek zapaséw lub zeton punktéw odejmuje jedng cyfre z wyrzuconych na kostce

Zetony prowiantu

Jesli zatrzymasz sie na specjalnym kafelku z prowiantem

Jesli zatrzymasz sie na na kafelku specjalnego zaopatrzenia, mozesz zebrac jabtka lub wode. u NlEDin EDi

Oznacza to, ze mozesz wzigc¢ zeton zapasow i schowac do plecaka:
Jesli zeton niedzwiedzia wyladuje na kafelku, na ktérym znajduje sie jeden lub wigcej alpinistéw, zabiera

- Jabton: pozwala zbiera¢ zetony jabtek
jabtka wszystkich graczy.

- Jezioro: pozwala na zbieranie zetonéw z wodg
Jesli alpinista przechodzi przez kafelek, na ktérym znajduje sie zeton niedzwiedzia, musi doddaé

- Schronisko: umozliwia zebranie zaréwno zetonu wody i jabtka
niedZwiedziowi swoje jabtka i idzie dalej Sciezka.

Po tym, jak niedZwiedz zabierze zetony jabtek alpinistéw, sg one odktadane z powrotem na stos z zetonami,
a niedZwiedZ wraca do legowiska (zeton wraca na ptytke z wizerunkiem niedzwiedzia).

Jesli alpinista nie ma zadnych jabtek, niedZwiedz nie ma wptywu na tego gracza.

Jesli zeton z niedzwiedziem znajduje na kafelku jabtoni, gracze nie moga zbiera¢ zadnych zetondw jabtek.

Zetony z punktami

Przybycie pierwszym do schroniska lub zabranie $mieci z polanki z kwiatami daje ci punkty.

Gracz, ktory wyladuje na kafelku schronienia lub kafelku z kwiatem, moze zatrzymac zetony
. . Waz blokuje sciezke.
za jeden punkt z liczby na kostce
Aby oming¢ weza na $ciezce lub jesli w3z wyladuje na kafelku, na ktérym znajduje sie jeden lub wigcej
alpinistow, gracze muszg obla¢ go cata woda, ktérg nosza w swoim plecaku. Nastepnie zeton weza wraca
do swojego legowiska (na kafelek z wizerunkiem weza), a zetony wody s3 umieszczane na stosie zapasow.

Jesli gracz nie ma wody, nie moze i$¢ dalej Sciezkg na szczyt.

NA PRZYKtAD: m
=Y YETI

Na kostce zostata wyrzucona cyfra 4:

A) Uzywasz 2 punktéw, aby dotrzeé do ptytki np. z jabtonig, 1 punkt, aby zebra¢ zeton z jabtkiem i 1 punkt, Kiedy zeton yeti przejdzie przez pole, na ktérym znajduje sig alpinista, ten gracz przestraszy si¢ i biegnie
aby kontynuowac poruszanie sie po $cieice. z powrotem Sciezka, az opusci $niezng strefe.

b) Uzywasz 3 punktéw, aby dotrzeé¢ do schroniska lub kafelka z kwiatami i 1 punkt, aby zebraé zeton punktéw Yeti moze przestraszy¢ wigcej niz jednego gracza, jesli pozwala na to liczba na kostce.

Po przestraszeniu alpinistow (przesunieciu ich poza strefe $niezng) Yeti wraca do swojego legowiska.

ZASADY PORUSZANIA SIE WZDtUZ SCIEZKI:
- Alpinisci moga poruszac sig tylko po $ciezkach. ZASADY DOTYCZACE ZWI ERZAT

- Mogg poruszac sie w przdd Sciezki i w tyt $ciezki, kiedy tylko chca. - Zwierzeta nie maja wptywu na graczy, gdy Zetony znajduja sie w swoich legowiskach.
- Nie jest konieczne wykorzystanie wszystkich punktéw pokazanych na kostkach. - Zwierzeta mogg poruszac sie bez koniecznosci podgzania $ciezkami, ale nie moga opusci¢ wtasnego terenu.
- Na tym samym kafelku moze znajdowac sie wigcej niz jeden alpinista. NiedZwiedz nie moze opuscic strefy lesnej, waz nigdy nie moze opuscic strefy skalistej, a yeti nie moze opusci¢

strefy $nieznej.
PLECAK Z ZAPASAMI (PROWIANTEM) - Zwierzeta nie majg zadnego efektu, jesli gracz znajduje sie na ptytkach schroniska.
Zapasy s3 niezbedne, aby wygrac.
Alpinista moze nosi¢ maksymalnie 3 zetony wody i 3 zetony jabtek. To limit miejsca w ich plecaku.
Zetony zapas6w mozna stracié na rézne sposoby:
ZASADY:

- Z powodu zwierzat: niedZwiedzie mogg krasc¢ jabtka, a waz sprawia, ze gracze tracg wode.
- Kiedy cata gdra zostanie zbudowana, gracze kontynuujg rzucanie dwiema ponumerowanymi kostkami,
- Poprzez nadmierny wysitek: kazdy teren géry ma kare w postaci 1 zetonu prowiantu (jabtko lub woda),
wybierajac jedng z wartosci, aby posung¢ sie do przodu lub aby zbiera¢ zapasy.
jesli alpinista porusza sie zbyt szybko (wyrzuci za duzg ilo$¢ taczng na obu kostkach gry):
- Jesli kafelek nie moze by¢ nigdzie umieszczony lub jesli uniemozliwitoby to wygranie gry, nalezy go odtozy¢
- LAS: gdy gracz jest w lesie, jesli suma wyrzucona na dwie kosci jest wieksza niz 10, alpinista musi
na spdd stosu. Ta akcja réwniez odejmuje jeden punkt od liczby na kostce, tak samo jak budowa.

zaptacic kare,

- SKALA: w strefie skalistej najwyzsza dozwolona warto$¢ na obu kostkach wynosi 8.

KONIEC GRY:

- SNIEG: na $niegu teren jest trudniejszy, wiec warto$¢ spada do 6 oczek tacznie
I : o . : > : Gra koniczy sieg, gdy 3 pierwszych graczy (lub obaj, jesli jest dwéch) dotrg na szczyt.
- Aby zmieni¢ teren: za kazdym razem, gdy gracz zmienia teren na wyzszy, musi skonsumowac prowiant:
Nastepnie gracze sumuja swoje punkty:
- Przechodzac z LASU do SKAt, gracz traci 1 wode lub 1 jabtko, moze wybrac ktére. <P & R Ie P 4
‘ - POZYCJA DOTARCIA NA SZCZYT: | miejsce: 5 ktow; Il miejsce: 3 kty; Il miejsce: 1 pkt.
- Przechodzac ze SKALY do SNIEGU: gracz traci 1 wode oraz 1 jabtko. mmiejsce: 5 punkiow; 1l miejsce: 3 punxty; Il miejsce: 2 p
- ZAPASY W PLECAKU: tkie zet iant iesi t 1 kt za zeton).
W przypadku utraty prowiantu zeton wraca do stosu prowiantu. wszystkie Zetony prowiantu przyniesione na szczyt s3 sumowane (1 punkt za zeton)
. . . . L, . . . - ZETON SCHRONISKO: kazdy zeton jest wart 1 punkt.
Kiedy gracz nie ma juz zapaséw, aby zaptaci¢ kare, niestety ulega wypadkowi i spada z géry.
- ZETON SMIECI: kazdy zeton jest wart 1 punkt.
- Jesli byt w strefie $niegu, spada do strefy skalnej Y ! P

- Jesli byt w strefie skalnej, wracaj do lesnej
s . . Zwycigzcq zostaje gracz, ktory dotrze na szczyt z najwigksza liczbg punktéw.
- Jesli byt w lesie, wraca do swojego kafelka startowego.
Jesli graczom nie uda sie zbudowac¢ drogi na szczyt, wszyscy przegrywaja.

WROZKA i
Wrézka to postaé, ktéra pomaga alpinistom. DODATKOWE WARTOSCI GRY:
Wrézka wchodzi do gry za kazdym razem, gdy gracz rzuca dublet na kostkach (dwa liczby takie same} To jest gra, ktora...

Zabiera zeton z wrézka i zatrzymuje go do czasu, gdy bedzie musiat uzy¢ jego mocy lub do momentu, - zachgca do definiowania strategii

gdy inny gracz wyrzuci dublet, w takim przypadku doddaje temu graczowi zeton - Cwiczy $wiadomosc przestrzenng
- sprzyja podejmowaniu decyzji i zdolnosci do osiggania porozumien

- wymaga planowania i przewidywania ruchéw

ZASADY UZYCIA ZETONU Z WROZKA:

Zeton z wrézka mozna wykorzystaé do:

- Uniknigcia efektu zwierzecia, jesli gracz znajdzie sie na tej samej ptytce. Zwierze wraca do swojego legowiska.
- Nie trzeba ptaci¢ kary np. za zmiane terenu.

- Unika sie skutkéw wypadku.

Gdy zeton z wrdzka zostanie uzyty umieszcza sie go z powrotem na kafelku z grzybkiem.

Jesli gracz dotrze na szczyt wraz z wrozkg, wrézka wraca na kafelek grzyba.



