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Zaopatrzeni w haki i liny, majac dtonie oprészone magnezjq oraz plecaki petne batonikéw i amuletéw, ruszamy na
szczyt. Pniemy sie blyskawicznie w gore, w petni wykorzystujac kazdy wystep skalny, ale na plecach wciaz czujemy
oddech przeciwnikow. Kto z nas okaze sie najsilniejszy psychicznie i fizycznie, kto podejmie najwieksze ryzyko, by
jako pierwszy dotrze¢ na szczyt? Wspinacze chwytaja sie kazdej szansy na zwyciestwo! Wszystkie gorskie zwierzaki
zamarly w oczekiwaniu - szykuje im sie emocjonujace widowisko. Nie zawiedzmy ich.

CEL GRY:

Gracze wcielajg sie w petnych werwy wspinaczy skatkowych,

_, ktorzy Scigaja sie w drodze na szczyt (czyli ostatnie, najwyzsze pole
1,.' planszy). Kto dotrze tam jako pierwszy, ten zostanie ogtoszony
‘\ ' zwyciezca i zyska podziw licznie zgromadzonej publicznosci.
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6 drewnianych znacznikéw flag )
| - (2 biale, 2 czarne, 2 pomaranczowe) \_)

; 20 hakow w 5 kolorach @@@@@
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5 pionkéw wspinaczy P

1 znacznik gracza
rozpoczynajacego P>

b AW

(5 pomaranczowych,
_ (przed rozpoczeciem gry nalezy umiesci¢ w nich pionki) 5 czarnych, 5 bialych)

Ztozcie plansze i potdzcie ja na srodku stotu — tak, by wszyscy
gracze mieli do niej swobodny dostep.

WeZcie trzy moduty scian i losowo wybierzcie strony, ktérymi
bedziecie gra¢. Umiesccie je wewnatrz planszy w taki sposob,

by liczby znajdowaty sie w prawidtowej orientacji. Moduty w grze
symbolizuja trzy $ciany skaty (lewa, centralna i prawa).

Punkt styku dwoch scian nazywamy krawedzia. Mate cyfry przy
krawedziach wskazujg miejsca na flagi i sg wykorzystywane
jedynie w wariancie zaawansowanym.

PRZVGOTOWANIE PLANSZY | MODULOW

Sciany sg podzielone na 13 pél - oznaczonych duzymi liczbami
od 2 do 6. Im wyzsza liczba, tym trudniej wejs¢ na dane pole
(wspinaczka na tych odcinkach jest trudniejsza).

Niektore pola posiadaja pétki skalne oznaczone symbolem k/
Na pétkach mozna odpoczywac (o czym pdzniej).

Na dole planszy (ponizej $cian wspinaczkowych) znajduje sie pole
startowe (zielony pomost), z ktérego gracze beda rozpoczynac
wspinaczke. Szczyt oznaczony zostat na goérze planszy (3 pola o
trudnosci 4).

miejsca na flagi
(wariant
zaawansowany)

pole o trudnosci 4
bez pétki skalnej

. poleo trudnosci 2
- z potka skalna

pole startowe




WARIANT PODSTAWOWY

| Przygotowanie do gry

Kazdy gracz otrzymuje:

P Pionek wspinacza (w wybranym przez siebie kolorze),
ktoéry umieszcza na polu startowym.

p 1 plecak w kolorze pionka, ktéry ktadzie przed sobg na stole.

p 3 kafelki ekwipunku: 1 buty wspinaczkowe, 1 magnezje
oraz 1 baton energetyczny (w wariancie podstawowym
kolor naroznika kafelka nie ma znaczenia - moga to by¢
kafelki zielone lub niebieskie). Kafelki z jednej strony
posiadaja tekst w jezyku polskim, z drugiej identyczny tekst
w jezyku angielskim.

Mtodsi gracze moga uzyskac specjalne utatwienie w postaci

Do rozgrywki nalezy wybrac preferowany jezyk i ktasc
kafelki wybrana strong do géry. Wszystkie czesci ekwipunku
umieszcza w plecaku, w obrebie kwadratowego pola (siatka
3x3 - wnetrze plecaka). Ekwipunek bedzie pomocny

w trudnych momentach w trakcie wspinaczki.

3 haki w kolorze pionka, ktére umieszcza na odpowiednich,
dolnych polach w swoim plecaku. Gracz w trakcie rozgrywki
bedzie moégt wbic haki w Sciane na wybranych przez siebie
polach; ochroni go to przed upadkiem na ziemie (pole
startowe).

dodatkowego, czwartego haka. Nalezy go wéwczas umiesci¢ na
polu z boku plecaka. Miejsce na dodatkowy hak wykorzystywane
jest rbwniez w wariancie zaawansowanym (korzysta z niego
osoba, w ktérej ekwipunku znajduje sie ekspres). Miejsca

w plecaku, ktére sg przeznaczone na 3 flagi, nalezy zostawi¢ puste
- sg one wykorzystywane tylko w wariancie zaawansowanym.

Niebieska kostke w ksztatcie piramidki umiesé¢cie
na polu namiotowym w prawej dolnej czesci planszy.

Wieze do kostek i 6 biatych kostek potdzcie obok planszy.

Rozgrywke rozpoczyna gracz, ktéry ostatnio byt w gérach.
Otrzymuje on znacznik pierwszego gracza i kladzie go przed
sobg na stole.

Miejsce na 3 flagi
(wariant zaawansowany)

Miejsce na dodatkowy hak
(wariant zaawansowany lub
utatwienie dla mtodszych graczy)

ENERGETVIINY

Zagraj po udanyn!
rzucie.

Zachawaj kastki
pa rzucie.
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Miejsce na
kafelki ekwipunku

WSPINACZROWE

Zagraj po nieudanym

rzucie
wartosci dodaj 1.

Do najwyzsze]
zZ wyrzuconych

BUTY

Miejsce na 3 haki



' Przebieg gry

Zaczynajac od pierwszego gracza, wszyscy uczestnicy rozgrywki
wykonuja swoje tury zgodnie z kierunkiem ruchu wskazéwek
zegara.

1. Przed rozpoczeciem kazdego swojego ruchu gracz deklaruje,
na ktore pole bedzie sie wspina¢, méwiac np.: Wchodze na
czworke po lewej. Z pola startowego mozna wejs¢ na najnizsze
pole dowolnej z trzech $cian. Podczas dalszej wspinaczki gracz
ma do wyboru nastepujace kierunki ruchu: w gére lub w bok.

Prykiad:

tucja (czerwony pionek) stoi na polu startowym. Moze wejs¢ na
jedno z 3 pdl znajdujqcych sie najnizej na planszy (w tym przypadku
3, 4 lub drugie 3). Radek (niebieski pionek) stoi na polu 6. Moze wejs¢
na pole po prawej, czyli 2, lub na pole powyzej, réwniez oznaczone 2.
Monika (fioletowy pionek) stoi na polu 2. Moze przejs¢ na pole 4
znajdujqce sie nad nig, na pole 6, ktdre jest po jej prawej stronie, lub
na pole 4 lezgce po stronie lewej.

2. Gracz ma do swojej dyspozycji 6 kostek i decyduje, iloma
z nich rzuci podczas préby wejscia na wybrane pole. Aby
zdofac sie na nie wspia¢, gracz musi przynajmniej na jednej
kostce wyrzucic liczbe oczek rowna lub wieksza od liczby,
ktora widnieje na polu. Przy rzutach kostkami gracz korzysta
z wiezy. Po wykonaniu kazdego rzutu podnosi wieze tak, by
nie poruszy¢ kostek. Wszyscy gracze sprawdzaja wynik rzutu.

Przykiad:

Monika zadeklarowata, Ze wchodzi na pole oznaczone liczbq 3, ktére
znajduje sie nad jej pionkiem, i Zze bedzie rzucata 2 kostkami. Na
jednej kostce wypada 1, a na drugiej — 4. Poniewaz 4 to wiecej niz 3,
Monice udaje sie wejs¢ — przesuwa wiec pionek na wskazane pole.

3. Kostki, ktérymi wykonano rzut, sy odktadane na bok
(co symbolizuje zmeczenie wspinacza). Pozostatymi kostkami
gracz dysponuje tak, jak poprzednio, tj. okresla, na ktére pole
chce wejs¢, i decyduje, iloma kostkami w tym celu rzuci. Uzyte
kostki znowu nalezy odtozy¢ na bok - itd. Tura gracza konczy
sie w momencie, w ktérym gracz ODPADNIE OD SCIANY lub
zdecyduje, ze ODPOCZYWA.

4. W dowolnym momencie swojej tury gracz moze wbi¢ HAK
w pole, na ktérym stoi. Ktadzie wtedy na polu jeden ze
znacznikéw HAKA ze swojego plecaka. Na jednym polu swoj
HAK moze wbi¢ wielu graczy. W wariancie podstawowym
gracz ma do dyspozycji tylko 3 HAKI (mtodsze dzieci
dysponuja 4 HAKAMI). Raz wbity w $ciane skalng HAK
pozostaje tam do konca rozgrywki.

5. Jesli gracz wykona nieudany rzut, tzn. nie wyrzuci liczby
oczek potrzebnej do wejécia na pole, ODPADA OD SCIANY.
Wowczas tura gracza konczy sie, nawet jesli pozostaty mu
niewykorzystane kostki. Jesli gracz nie wbit w $ciane zadnego
HAKA, to spada na ziemie (stawia pionek na polu startowym).
Jesli wbit HAK,; to lina asekuracyjna ratuje go przed upadkiem
i gracz stawia pionek na polu z najwyzszym wbitym przez
siebie HAKIEM. Jes$li w momencie ODPADNIECIA OD SCIANY
gracz znajduje sie na innej $cianie niz jego HAK, to i tak stawia
pionek na polu najblizszym swojemu HAKOWI. Jesli gracz wbit
2 HAKI na tej samej wysokosci (czego raczej nie polecamy
robi¢, szkoda hakéw!) to wybiera, na ktory HAK spada.

WAZNE:

Nalezy pamietac, ze gracz nie moze wbi¢ HAKA
w momencie, gdy juz odpada od Sciany.

Przykiad:

Monika (fioletowy pionek) prébowata wejs¢ na pole 3 znajdujqce sie
nad jej pionkiem. Niestety nie udato jej sie wyrzuci¢ wartosci 3

(ani wyzszej) na kostkach i odpada od sciany. Monika ma HAKI wbite
w pola: 4, 6 oraz 5. Najwyzsze pole z jef HAKIEM to pole o trudnosci 4
znajdujqce sie na lewej scianie. Na to pole spada Monika i z tego pola
zacznie swojq nastepnq ture.

WAZneE:

Gracz, spadajac, nie zatrzymuje sie na poétkach skalnych,
chyba ze wbit swéj HAK na polu z pétka.

Przypudek szczegdiny:

Jesli gracz wykonat nieudany rzut, stojac na polu startowym,
to wowczas nie spada (nie ma skad - stoi przeciez na ziemi)

i nie koriczy swojej tury. Odktada wykorzystane kostki na
bok i kontynuuje préby z uzyciem pozostatych kostek.

6. Gracz moze w kazdym momencie (o ile nie ODPADA OD
SCIANY) zdecydowad, ze koAczy ture i ODPOCZYWA. Jesli po
rzucie nie ma juz wiecej kostek do dyspozycji, to musi sie na
to zdecydowac — w przeciwnym razie ODPADNIE OD SCIANY.
Podobnie jak w przypadku wbijania HAKOW, po nieudanym
rzucie jest juz za p6zno na decyzje o ODPOCZYNKU.
ODPOCZAC mozna jedynie na polu z POLKA SKALNA lub
na polu z wtasnym HAKIEM. Jesli gracz wykorzystat wszystkie
kostki (czyli jest zmeczony), a znajduje sie na polu bez POtKI
SKALNEJ i nie moze (lub nie chce) wbi¢ w to pole HAKA, to
ODPADA OD SCIANY.

7. Gracz, ktéry ODPADE OD SCIANY i wyladowat na ziemi
(polu startowym), odktada swoj pionek na pole namiotowe.

W nastepnej swojej turze jest czestowany goracg HERBATA,
czyli otrzymuje dodatkowa, czteroscienna niebieska kostke,
ktorg wykorzystuje tak samo jak biate kostki (czyli w tej

turze ma 7 kosci). Gracz wykonuje swoj ruch z ziemi (pola
startowego) identycznie, jak miato to miejsce na poczatku
gry. Po wykonaniu ruchu odktada kostke na przeznaczone
dla niej pole na planszy; w kolejnych turach korzysta juz tylko
z 6 biatych kostek (chyba ze znowu ODPADNIE OD SCIANY

i wyladuje na ziemi). HERBATA przystuguje tylko osobie, ktéra
spadta na ziemie (pole startowe). Nie otrzymuje jej gracz,
ktéry spadt i zatrzymat sie na jednym ze swoich hakéw.




) Kiedy dany gracz zakonczy ture, rozpoczyna sie tura osoby

~ siedzacej po jego lewej stronie. Ona réwniez ma poczatkowo
do dyspozycji 6 kostek (lub 7, jesli w poprzednim swoim ruchu
ODPADLA OD SCIANY i wylagdowata na ziemi, tj. polu startowym).

WAINE:

p Na jednym polu moze znajdowac sie dowolna liczba pionkéw
i HAKOW. Gracz nie moze korzysta¢ z HAKOW innych graczy.

Przykiadowe ruchy graczy
- w grze biorg udziot: Rudek, Moniko i Lucjo

Na poczatku gry kazdy gracz ma w swoim plecaku EKWIPUNEK.
Na kazdym kaflu znajduje sie nazwa przedmiotu oraz wskazéwka,
kiedy mozna go uzy¢. Kazdy z posiadanych kafli EKWIPUNKU
mozna wykorzystac tylko raz w catej rozgrywce; potem nalezy

go odrzucic¢ z plecaka i odtozy¢ do pudetka. Kafel EKWIPUNKU
moze by¢ uzyty we wskazanym na nim momencie tury. Gracz
moze w swojej turze wykorzysta¢ dowolng liczbe przedmiotow
EKWIPUNKU.

Tura przechodzi na Radka (niebieski pionek), ktory stoi na polu

2 z pdtkq skalng. Deklaruje on, Ze chce wejs¢ na pole 3 lezqce na
lewo od jego pionka. Rzuca 2 kostkami. Wynik rzutu to 2 i 4. Radek
wchodzi na pole 3. Teraz decyduje, ze bedzie wchodzit na pole 4
znajdujqce sie nad jego pionkiem. Ponownie rzuca dwiema kostkami
i otrzymuje: 1 i 2. Radek nie ma juz zadnego EKWIPUNKU (BUTOW
WSPINACZKOWYCH lub MAGNEZJI), ktérego mdgtby uzyc po
nieudanym rzucie, wiec odpada od sciany. Swdj pionek zatrzymuje
na polu 2, na ktérym miesci sie jego najblizszy HAK. Z tego pola
Radek bedzie zaczynat swéj ruch w nastepnej turze.

Roniet gry

W momencie, gdy jeden z graczy zdota wej$¢ na ostatnie
(najwyzsze, o trudnosci 4) pole ktorejkolwiek ze scian, dogrywa
sie do konca biezaca runde (tak, by kolejka przeszta znéw na
pierwszego gracza — ten zas nie wykonuje juz ruchu) i nastepuje
zakonczenie gry. Jesli w ostatniej rundzie udato sie wejs¢ na szczyt
- kilku graczom, zwyciezca zostaje ten, ktéry podczas swojego

- ostatniego ruchu zachowat wiecej niewykorzystanych kostek.

Jesdli i to nie rozstrzygnie o wygranej, to gracze razem ciesza sie ze
zwyciestwa.

Przykiad:

tucja i Sasza sq w tej samej odlegtosci od szczytu — muszq pokonac
dwa pola. tucja jako pierwsza rozgrywa swojq ture. Wykonuje

dwa udane rzuty po 3 kostki i w ten sposoéb staje na szczycie bez
niewykorzystanych kostek. Jednak swojg ture musi dokoriczy¢ jeszcze
Sasza. Na pierwsze pole wchodzi, rzucajqc 3 kostkami, a na drugie,
rzucajqc 2 kostkami. Odnosi dwa sukcesy i staje na szczycie obok
tucji, zachowujqc jednq niewykorzystanq kostke. Zwyciezcq gry
zostaje Sasza.

Po Radku ture wykonuje Monika (fioletowy pionek), ktéra stoi na polu
4 (moze tam stac, gdyz wbita w to pole swéj HAK). Monika deklaruje,
ze chce wejs¢ na pole 4 znajdujqce sie nad jej pionkiem. Rzuca

3 kostkami. Wynik rzutu to 5, 3 i 1. Monika wchodzi na pole 4. Teraz
deklaruje, ze chce wejs¢ na pole 3, réwniez nad pionkiem. Rzuca

2 kostkami. Wynik rzutu to: 5 i 5. Monika wchodzi na pole 3.

Ma do dyspozycji jeszcze jednq kostke, ale po gtebszym namysle
decyduje sie na odpoczynek na pdtce skalnej. Jej tura koriczy sie.

W nastepnej swojej kolejce bedzie zaczynata swdj ruch z pola 3.

Po Monice tura przechodzi na tucje (czerwony pionek), ktdra stoi
na polu 2 z pétkq skalnq. tucja deklaruje, ze sprobuje wejs¢ na pole 3
lezqce na lewo od jej pionka. Rzuca 2 kostkami. Wynik rzutu to 3 i 4.
tucja wchodzi na pole 3. Nastepnie deklaruje, ze wejdzie

na pole 4 znajdujqce sie nad jej pionkiem. Bierze kolejne 2 kostki

i rzuca nimi; otrzymuje: 4 i 4. tucja wchodzi na wybrane pole.
Zastanawia sie, czy nie wbic tutaj HAKA, ale decyduje sie na ryzyko:
probuje wejs¢ na pole 3. Rzuca ostatnimi dwiema kostkami,

na ktdrych wypadajq wartosci 2 i 1. tucja korzysta ze swojego
EKWIPUNKU - BUTOW WSPINACZKOWYCH (+1 do wykonanego
przed chwilq rzutu). Dzieki niemu otrzymuje na kostce wartosc 3.
Udaje jej sie wejs¢ na pole 3 i odpoczywa na pétce skalnej. Odktada
kafel BUTOW WSPINACZKOWYCH do pudetka.




WARIANT ROZSZERIONY
Przygotowanie do gry

Przygotowanie do gry wyglada niemal identycznie jak
w wariancie podstawowym - z uwzglednieniem ponizszych zmian:

1. Z pudetka nalezy wyjac¢ 6 drewnianych znacznikéw flag
(2 x biaty, 2 x pomaranczowy i 2 x czarny) oraz zetony flag.
Zetony nalezy posegregowac zgodnie z kolorami flag,
a powstate stosy potozy¢ obok planszy.

2. Spojrzcie na dwie sSrodkowe krawedzie. Na kazdej z nich

znajduje sie po 12 miejsc na flagi. Miejsca te sg podzielone na

trzy przedziaty. W kazdym z przedziatéw znajdujg sie miejsca
znumerami od, 1" do 4" Na kazdej krawedzi umieszcza sie

Sasza rzuca czterosciennag
kostka i otrzymuje 3.
Znacznik w kolorze
biatym ktadzie

W najwyzszym przedziale
na krawedzi pomiedzy
dwiema,3”.

Nastepnie rzuca kostka
i otrzymuje 1. Znacznik
w kolorze czarnym
ktadzie w srodkowym

przedziale na krawedzi
pomiedzy dwiema,1”.

Nastepnie rzuca kostka
i otrzymuje 2.
Znacznik w ostatnim
dostepnym kolorze
(pomaranczowym)
ktadzie w najnizszym
przedziale na krawedzi
pomiedzy dwiema,2”.

3 flagi - pomaranczowa, biatg i czarng (kazda flaga w innym
przedziale). Potozenie flagi okresla sig, rzucajac niebieska
kostka — liczba oczek wskazuje, w ktédrym miejscu nalezy
umiescic¢ znacznik flagi. Umieszczanie flag zaczynamy od
szczytu, ktadac flage w dowolnym kolorze (mozecie razem
zdecydowac, w ktérym) na jednym z pol w przedziale,,1"-,4".
Nastepna flage (w innym kolorze) umieszczamy na tej samej
krawedzi w srodkowym przedziale,,1”-,4" Ostatnig flage

(w ostatnim dostepnym kolorze) stawiamy — zgodnie

z wynikiem rzutu — w najnizszym przedziale tej samej
krawedzi. Tak samo postepujemy na drugiej krawedzi.

WAZNE:

Na kazdej krawedzi musza znalez¢ sie 3 flagi
w 3 r6znych kolorach.

W identyczny sposdb Sasza
rozmieszcza znaczniki

na drugiej krawedzi
(zaczynajac

od gérnego przedziatu,
konczac na dolnym).
Wazne, by na kazdej
krawedzi znajdowaty sie
znaczniki w 3 réznych
kolorach. Kolejnosc¢ w jakiej
wybieramy kolory nie ma
znaczenia.
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Nie trzeba odtwarzac uktadu kolorystycznego identycznie na
obu krawedziach (jesli np. czarny znacznik flagi lezat

W najwyzszym, przedziale na pierwszej krawedszi, to nie trzeba

umieszczac¢ drugiego czarnego znacznika w najwyzszym,
przedziale na drugiej krawedzi).

3. Do rozgrywki gracze biorg kafelki EKWIPUNKU oznaczone
kolorami czerwonym i niebieskim. Kafelki tasuje sie i uktada
w stos. Teraz nalezy wybrac¢ gracza rozpoczynajacego: kazdy
z graczy rzuca po kolei trzema kostkami. Osoba, ktéra

otrzymata najwyzszy wynik zostaje graczem rozpoczynajacym.

Poczawszy od gracza rozpoczynajacego, kazdemu graczowi

po kolei rozdaje sie po 4 kafelki EKWIPUNKU z wierzchu stosu.

Niewykorzystane kafelki odtézcie do pudetka.

Jesli gracze chca prowadzic rozgrywke bez negatywnej
interakgji, tj. bez uzywania EKWIPUNKU szkodzacego
innym graczom, nie korzystajq z czerwonych kafelkow.

Kazdy gracz wybiera teraz po jednym z 4 otrzymanych
kafelkéw, a pozostate 3 przekazuje graczowi po lewej.

Ten zas z 3 otrzymanych kafelkéw znowu wybiera jeden

itd. - az do momentu, gdy kazdy z graczy bedzie miat przed
soba odtozone 4 kafelki. Wowczas gracze umieszczaja kafelki
w swoich plecakach, w obrebie siatki 3x3. Elementy mozna
dowolnie przekrecac tak, by pomiescic je w plecaku.

Nie mozna kfas¢ kafelka w taki sposéb, by zakrywat on

inny kafelek lub jego czes¢. Jesli w plecaku nie mieszcza sie
wszystkie kafelki, gracz wybiera, z ktérego kafelka rezygnuje,
i odkfada go do pudetka. Gracz moze posiada¢ w swoim
plecaku kilka identycznych przedmiotéw EKWIPUNKU

(np. 2 BATONY ENERGETYCZNE).

WAZNE:

Gracz, ktéry umiescit w plecaku
kafelek z EKSPRESEM (EKSPRES

stanowi czes¢ jego EKWIPUNKU
na poczatku gry), umieszcza

w swoim plecaku

1 dodatkowy HAK.

Teraz mozna rozpoczac wyscig na szczyt skaly.
Przehieg gry

Wspinaczka przebiega doktadnie tak samo jak w wariancie
podstawowym - jedyna réznica jest koniecznosc zdobycia

po jednej fladze w kazdym kolorze, zanim wejdziecie na szczyt.
Aby zdoby¢ flage umieszczong w danym miejscu, nalezy przejsc¢
z pola, ktére lezy po jednej stronie drewnianego znacznika flagi,

na pole lezace po jego drugiej stronie. Gracz, ktéry to zrobi (i ktory
nie ma jeszcze flagi w danym kolorze), bierze tréjkatny zeton flagi

w danym kolorze i umieszcza go w swoim plecaku — w specjalnie
wyznaczonym miejscu. Drewniany znacznik flagi, ktory lezy na
planszy, pozostaje na swoim miejscu do konca gry. Umozliwia
to pozostatym graczom zdobywanie flag z tego samego miejsca.

3
2
o
R -

Przykind:

Monika znajduje sie na polu 4. Deklaruje, ze chce wejs¢ na pole 2.

Rzuca 1 kostkq. Wynik rzutu to 3. Monika wchodzi na 2. Pomiedzy
polem 4 i 2 umieszczony jest znacznik czarnej flagi. Monika nie ma
jeszcze czarnej flagi, wiec bierze Zzeton czarnej flagi ze stosu

i umieszcza go w swoim plecaku. By mdc wejs¢ na szczyt, potrzebuje

zdoby¢ jeszcze dwa Zetony flagi: biaty i pomarariczowy. Drewniany
znacznik czarnej flagi zostawia w tym samym miejscu na planszy.

WAZNE:

Nalezy pamietac o koniecznosci zebrania flag w wszystkich

trzech kolorach (biatej, pomaranczowej i czarnej) przed wejsciem

na szczyt. Gracz, ktéry o tym zapomni, nie bedzie moégt wygrac
rozgrywki - w grze nie ma mozliwosci schodzenia na doét!




IlmlllE'l' IIIII-I'I'HII pozwala rozpetac krétkotrwata wichure w gérnej

czesci skaty. Wykorzystuje sie go na zakonczenie swojej tury. Gracz moze gﬂﬂaﬂlﬂ!ﬂ
uzy¢ AMULETU, gdy po nieudanym rzucie odpada od sciany. Uciazliwy wiatr swojej tury.

sprawia, ze wszyscy gracze, ktérzy znajdujg sie powyzej osoby uzywajacej
AMULETU (réwniez na innych scianach), w swojej najblizszej turze odktadajg
po 2 kostki (czyli maja w tej turze mniej kostek do wykorzystania). AMULET
dziata do nastepnej tury gracza, ktéry go uzyt. Ekwipunek ten dziata na graczy
: tylko w momencie zagrania - jesli w trakcie swojej tury gracz wejdzie na pole
1 "' powyzej pionka osoby, ktéra zagrata AMULET, to nie odkfada on zadnych
N kostek.

Wszyscy gracze, ktdrzy
znajduja sig powyzej ciebie,
na poczatku najblizszej

tury odktadaja po 2 kostki.

L)
X L__ BII'I'OII E“ERGETV:I“V pozwala sie nieco zregenerowac BATON

i zmniejszy¢ efekt zmeczenia (wynikajacy z odktadania kostek). Ekwipunek ENERGETVLINY
ten wykorzystuje sie po udanym rzucie. Kostki, ktérymi wykonano ten rzut, Zagraj po udanym

. . . . o 1e . rzucie.
nie sg odktadane i wracajg do puli kostek mozliwych do wykorzystania

w dalszych rzutach. Zachowaj kostki

po rzucie.

Prykiad:

Sasza ma jeszcze 4 kostki. Chce wejs¢ na pole 6. Nie jest to zadanie tatwe, wiec
decyduje sie rzucic wszystkimi 4 kostkami. Na szczescie na jednej z kostek wypada 6.
Sasza wykorzystuje BATON ENERGETYCZNY i nie odktada 4 kostek na bok
(wcigz moze z nich korzystac na normalnych zasadach).

CHWVYTAR o . . . CHWVTAR
wykorzystuje sie w swojej turze, stojac na polu sasiadujgcym Zagrai, kiedy twj

z flaga (ktore znajduje sie na tym samym poziomie, co ona). Pozwala graczowi  pionek znajduje sig
obok flagi, ktéra

zabrac potrzebna mu flage bez przechodzenia na pole po drugiej stronie chcesz zdobyé. .
\ l

znacznika.

Prykiad:

Monika wchodzi na pole 3.
Wykorzystuje CHWYTAK i od
razu bierze zeton czarnej flagi.
Nie musi wiec przechodzi¢
napole 6.

bez koniecznosci
przechodzenia na pole
po jej drugiej stronie.

l Zabierasz flage

BUTVY WSPINACZKOWE utatwiajg pokonanie trudnych fragmentéw

trasy. BUTY wykorzystuje sie po nieudanym rzucie. Do najwyzszej

z wyrzuconych liczb mozna wéwczas dodac 1. Oczywiscie wykorzystanie tego
kafelka ma sens tylko wtedy, gdy gracz wyrzucit liczbe mniejszg o 1 od liczby
wymaganej do wejscia na wybrane pole.

(lEHIIII pozwala zahaczy¢ sie o p6tke skalng podczas spadania.
Wykorzystuje sie go bezposrednio po odpadnieciu od sciany.

Gracz przestawia swoj pionek na najblizsza pétke ponizej pola, na ktérym stat
(na tej samej scianie). Jesli odpadajac od $ciany, gracz stat na polu z potka,

to na nim pozostaje. Po wykorzystaniu CZEKANA gracz korczy ruch, nawet
jesli pozostaty mu niewykorzystane kostki.

EKSPRES pozwala wpia¢ sie do cudzego haka. Wykorzystuje sie go

w dowolnym momencie swojej tury, stojac na polu z hakiem innego gracza.
Woéwczas na tym polu ktadzie sie znacznik haka w swoim kolorze.

W trakcie przygotowania do rozgrywki gracz, ktéry wybrat EKSPRES,
dodaje do swojego plecaka czwarty hak.

BUTV
WSPINACZKOWE

Zagraj po nieudanym
rzucie.

Do najwyzszej
z wyrzuconych
wartosci dodaj 1.

CZEKAN

Zagraj bezposrednio
po odpadniegciu
od $ciany.

Spadasz na najblizsza
potke skalna na tej samej
$cianie, na aktualnym

polu lub ponizej.

Zagraj w dowolnym
momencie swojej
tury, stojac na polu
z hakiem innego
gracza.

Potéz na tym polu
znacznik haka
w swoim kolorze.



““S“ chroni przed urazami spowodowanymi przez uderzenie o sciane
lub ziemie. Wykorzystuje sie go bezposrednio po odpadnieciu od sciany.
Dzieki temu tura gracza nie koriczy sie i moze on kontynuowac ruch z ziemi
lub z haka, wykorzystujac kostki, ktére mu zostaty. W przypadku, gdy gracz
kontynuuje ruch z ziemi, to nie przystuguje mu HERBATA.

lIIlEI:lI{II Uﬂﬂllﬂﬂ zsyfa pecha na wskazanego wspinacza.

Wykorzystuje sie jg po udanym rzucie innego gracza. Musi on wéwczas
powtdrzyc¢ rzut tymi samymi kostkami. Gracz powtarza doktadnie ten sam
rzut wraz ze wszystkim modyfikujacymi elementami ekwipunku (jesli np. uzyt
TALIZMANU, by dodac¢ liczbe oczek na wszystkich wrzuconych kostkach,

to TALIZMAN dziataja tez w powtarzanym przez niego rzucie).

mIIGIlEllII poprawia przyczepnos¢ wspinacza, dzieki czemu moze sie on
w ostatniej chwili uchroni¢ przed odpadnieciem od Sciany.

MAGNEZJA wykorzystywana jest po nieudanym rzucie.

Pechowy rzut powtarza sie woéwczas, uzywajac tych samych kostek.

Zagraj bezposrednio
po odpadnieciu
od $ciany.

Kontynuuj swoja turg
z pola, na ktdre
spadtes/as,
wykorzystujac
pozostate kostki.

LALECZRA
UVooDoo

Zagraj po udanym
rzucie innego gracza.

Musi on powtdrzyé rzut
tymi samymi kostkami.

MAGNELIA

Zagraj po nieudanym
rzucie.

Powtdrz nieudany rzut
tymi samymi kostkami.
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PI“SE“ od wiekow stuzy do sypania przeciwnikom w oczy. Wykorzystuje sie go
na poczatku swojej tury. Chwilowe oslepienie sprawia, ze wszyscy gracze, ktérzy

w momencie uzycia PIASKU (réwniez na innych $cianach), znajduja sie ponizej
osoby, ktéra go uzyta, odktadaja po 2 kostki (czyli maja mniej kostek

do wykorzystania w tej turze). PIASEK dziata do nastepnej tury gracza, ktéry go
wykorzystat. Ekwipunek ten dziata na graczy tylko w momencie zagrania - jesli

w trakcie swojej tury gracz spadnie ponizej pionka osoby, ktéra zagrata PIASEK,

to nie odktada on zadnych kostek.

'I'lllllmllll potarty przed szczegodlnie trudnym fragmentem trasy przynosi
szczescie. Wykorzystuje sie go przed rzutem. Dzieki TALIZMANOWI bierze sie pod
uwage nie najwyzszy wynik na pojedynczej kostce, ale sume oczek ze wszystkich
rzuconych kostek.

Przykiad:

Radek chce wejs¢ na pole 6. Wykorzystuje TALIZMAN, a nastepnie rzuca 2 kostkami.
Wynik rzutu to: 2 i 5. Radek wchodzi na pole 6 (2+5=7). Zgodnie z zasadami ten rzut
bytby nieudany, ale TALIZMAN pozwala Radkowi dodac wyniki, wiec rzut koriczy sie
sukcesem

STBEFE (ISZV ogtasza sie, aby stukanie mtotkami w haki nie zakt6cato
spokoju gorskich zwierzat. Wykorzystuje sie jg na koniec swojej tury. Gracz moze
uzy¢ STREFY CISZY, takze wéwczas gdy po nieudanym rzucie odpada od $ciany.
Przez cata nastepna runde (az do nastepnej kolejki gracza, ktéry ogtosit STREFE
CISZY) zaden z graczy (réwniez ten, ktéry ogtosit STREFE CISZY) nie moze wbijac
hakéw. Dozwolone jest uzycie EKSPRESU.

Sll'llllml Illlll-l pozwala przewidzie¢ najblizsza przysztos¢. Wykorzystuje
sie jg przed rozpoczeciem swojego rzutu, a jej dziatanie obejmuje wszystkie rzuty
gracza do konca jego tury. Dzieki SZKLANEJ KULI gracz najpierw rzuca kostkami,
a dopiero potem decyduje, czy i na ktdre pole chce wejs¢. Jesli po zobaczeniu
wyniku rzutu gracz podejmuje decyzje o nie wykonywaniu ruchu (ODPOCZYNKU),
wtedy jego tura dobiega konca. Gracz moze odpoczac tylko na polu z pétka skalng
lub wtasnym hakiem (w innym przypadku odpada od Sciany).

Zagraj na poczatku
swojej tury.

Wszyscy gracze, ktorzy
znajduja si¢ ponizej ciebie
{w momencie uzycia piasku),
na poczatku najblizszej tury
odktadaja po 2 kostki.

TALIZMAN

Zagraj przed rzutem.

Dodaj wartosci
wszystkich
rzuconych kostek.

STREFA (ISZV

Zagraj na zakonczenie
swaojej tury.

Przez nastepna runde
zaden z graczy
nie moze whijaé hakéw.

SZIKLANA RULA

Zagraj przed dowolnym
ze swoich rzutéw.
Dziata do konca tury.

Rzucasz kostkami,
a potem decydujesz,
czy i gdzie sig wspinasz.
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