Das unvergleichlich spannende Wiirfelspiel
fiir 2-4 Spieler ab 7 Jahren.

Inhait:

1 Spieiplan 5-1ellig
7 Barrikaden

12 Spielfiguren

12 Aufstelifiisschen
1 Holzwiirfe!

1 Spielanleitung

Ziel des Spiels
Wer als Erster mit einer ssiner Spieffiguren die Bergspitze erreicht, gewinnt.

Vorbereitung

Setze den Spisiplan aus den 6 Puzzletsilen zusammen und lege ihn in die Tischmitte.
Stecke die Spieffiguren in die Aufstellflisse. Jeder Spieler erhdlt 2 Figuren einer
Farhe und stelit sie auf die farblich passenden Startfelder am unteren Rand des
Spielplans. Setze die Barrikaden {schwarze Sperrsteing) auf die 7 grauen Felder,

Spielbeginn

Wer die hochste Zah! wirlt, beginnt mit dieser Zahl, Danach geht es reihum im
Uhrzeigersinn. Wer an der Rethe ist, wilrfelt und zieht entsprechend mit einer
seiner Figuren. Auf den Startfeldern wird nicht gezogen. Als Feld 1 gelten die
weissen Felder, die sich direkt vor den jewedligen farbigen Startfeidern befinden.
Hier beginnen die Bergsteiger ihrs Tour.

Ziehen

Die Figuren kinnen in jede beliebige Richtung gezogen werden, dabei diirfen sie
innerhall eines Zuges auch abbiegen. Im gleichen Zug dart eine Figur aber nicht
vor- und zurdickgezogen werden. Die gewUrfelte Augenzahi muss immer komplett
gezogen werden. £s darf kein Wiirfelpunit verfallen.

Wikrfelt ein Spieler eine 6, darf er nicht noch efnmal wiirfeln. Fremde und eigene
Figuren (ausser Barrikaden;} diirfen Ubersprungen werden. Das (bersprungeng
Feld wird dabei mitgezéhit. Es kann vorkommen, dass mit keiner Figur gezogen
werden kann. in diesem Fall setzt der Spieler eine Runde aus, Der Spieler am Zug
entscheidet, wann er welche Figur Ins Sple! bringt baw. mit welcher Figur er Zieht.

Spielfiguren schlagen

Auf jedem Feld darf nur eine Figur stehen. Triflt eine Figur mit genauem Wurf auf
ein Feld, das bereits von einer anderen Figur besetzt ist, wird diese geschiagen und
auf eines der Startfelder ihrer Farbe zuriickgesetzt. Von hier kann sie wieder ins
Spiel gebracht werden.

Barrikaden - schwarze Sperrsteine

Die Barrikaden diirfen nicht Gbersprungen werden, Um sie aus dem Weg zu réumen,
muss eine Figur mit genauem Wurf auf ein von einer Barrlkade besetztes Feld
treffen. Der Spieler am Zug nimmi die Barrikade und setzt sie, mit Ausnahme der
untersten Reihe, auf ein baliebiges Feld des Spielplans. Sobald elne Barrikade
versetzt wird, darf sle also auch auf weisse Felder geselzt werden.

Taktische Hinweise

- Durch geschickles Einsetzen der Barrikaden kinnen sowoh! gegnerische Spielh-
figuren biockiert, als auch eigene geschitzt werden.

- Barrikaden kinnen leicler (iberwunden werden, wenn mehrere gigene Figuren
dicht hintereinander stehen, da so dig Chance steigt, dass die passende Augen-
zahl gewdrfelt wird,

- Mitspieter kiinnen am Besten aufgehatten werden, wenn sie so blockiert werden,
dass sie nur mit cer Wiirfelzaht 1 weiter kommen. Kommt eine eigene Figur in
die Nihe des Ziels, empfiehtt es sich, mehrere Barrikaden hinter sie zu legen, um
sie daver zu schiitzen, geschiagen zu werden.

Spietende und Sieger
Wer als Erster eine seiner Figuren mit genauem Wurf ins Ziel bringt, gewinnt.
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2 4 4 joueurs & partir de 7 ans,

Contenu:
1 plan de jeu en 6 parties
7 baricades

12 figurines

12 supports pour figurines
1 dé en bois
1 régle du jeu

But du jeu
Le premier joueur qui atteint iz ¢ime de la montagne avec une de ses
figurines remporte iz partie.

Préparation

Assemble fes 6 pigces du puzzle pour former ke plan de jeu et place-le au miliey
de la 1able. Enfiche les figurines sur leur support. Chaque joueur regoit 3 figurines
d'une couleur et Jes place sur les cases de départ de fa couleur correspondante au
nas du plan de jeu. Dispose les barricades (obstacles noirs) sur les 7 cases grises,

Début de ia partie

Les joueurs lancent le dé. Celui qui obtient le chiffre le plus 8levé, commencs avec
ce chiffre. On joue dans le sens des aiguilles d'une montre. Le jougur dont ¢'est

le tour lance le dé et avance du nombre de cases comespondant avec une de ses
figurines. Les cases de départ ne comptent pas. Les cases blanches, situées juste
aprés les cases de coufeur, sont les cases numéro 1. C'estici que les montagnards
commencent letr ascension,

Se déplacer

Les figurines se déplacent dans n'importe guellg direction. Elles peuvent toumer a
droite ou & gauche. En revanche, elles ne psuvent pas avancer, puis reculer durant
fe méme tour de jeu. On doit toujours avancer du nombre indiqué par le dé (jamais
moing). Lorsqu'un joueur obtient un &, il ne peut pas rejouer. Les figurines des ad-
versaires et les propres figurines peuvent éire sautées — mais pas les barricades.
La case sautée est comptée. i se paut gu'aucane figuring ne puisse avancer. Dans
ce cas, le joueur passe son tour. G'est au joueur de décider quand il veut faire
avancer guelle figurine.

Batire une figurine

I'ne peut y avoir qu'une seule figurine par case. Lorsqu'une figuring arvive
exacternent sur une case déja occupée, cette figurine est hattue et doit étre
placeée sur la case de départ de sa coutewr, Elle peut ensuite &ire remise en jeu.

Barricades ~ lgs ohstacles noirs

Les harricades ne peuvent pas &tre sautées. Pour les retirar, un joueur doit
exactement arriver sur une case occupés par une harricade. Dans ce ¢as,

il petit la placer sur uné case de son choix, excepté sur la premiére rangée du
bas, Lorsgu'une barricade est déplacée, elle peut étre placée sur une case
hlanche également.

Conseils tactiques

- Ui déplacement astucieux des harricades permet, d'une part, de bioguer les
adversaires et, d'autre part, de protéger ses propres figurines.

- Les barricades sont plus fagiles & franchir lorsque plusieurs figurines d'un méme
joueur sont proches fes unes des autres. Le joueur & alors plus de chance
d'obtenir le nombre de polnts scuhaité pour arriver exactement sur une barricade.

— Les adversaires peuvent tre bloqués efficacement lorsqu'ils ne peuvent se
libérer qu'en obtenant le chiffre 1. Lorsqu'une de vos figurines s'approche du
but, il est conseflé de placer piusieurs harricades derriére efle, afin o éviter
qu'elle ne goit hattue par une figuring adverss.

Fin de fa partie et vainqueur
L premier joueur arrivant au but avec le nombre de points exact,remporte la partie.
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L'impareggiabile e avvincente gioco per
2-4 partecipanti da 7 anni in poi,

Contenuto:
1 carieflone in 6 parti
7 barricate

12 figure

12 supporti per le figure
1 dado di lagno
1 regole del gioco

Scopo del gioco
Vince Ia competizione chi per primo raggiunge fa vetta delia montagna con uno
dei suol tre scalatori.

Preparativi

Assembiare le 6 parti del cartellone e collocarlo ai centro del tavolo. Inserire ia
figure degli scalatori nei supporti. Ogni giocatore riceve 3 figure di un colore

e le pone nelle caseliine di partenza dello stesso colore sul hordo inferiore del
cartelione. Coflocare le barricate (pedine nere) nelle 7 caselling grigle.

Inizio delia partita

Chi consegue i punteggio pill alto inizia it gioco con | punti ottenutl, Successivamente
si prosegue in senso orarie. Il giocatore di turno lancia i dado e sposta una delle
sue figure secondo il punteggio conseguito. Non & consentito spestare fa pedina
nelle casslline di partenza. La prima casellina € quella bianca direttamente davanti
& quelle colorale di partenza. Da qui, gli scalatori iniziano 1a loro escursions in
montagna.

Muovere le petine

£ permasso spostare ie pedine nelle direzions che si desidera ed effettuare anche
una curva durante |a stessa mossa. Non & comungue permesso avanzare e
indietreggiare con fa figura durante la mossa. Si deve spostare la figura sempre in
hase a tutto Il punteggio ottenuto, vals a dire non & consentito tralasciare punti.

Chi consegue 6 non puo lanciare il dado una seconda volta, Le figure, eccette le
barricate, si pessono saltare. La casellina saltata viene contata con i punteggio.
Durante a scalata put succedere che non & possibile proseguire con nessuna dalle
figure. In questo caso i giocatore salta un giro. i glocatore di tumo decide se
proseguire con una figura e mefterne una nuova in gioco,

Scacciare le figure

Suile singole caselline pud trovarsi una sola figura. Se un giocatere giunge con

la sua figura in una caselfina gid cccupata, scaccia la figura dell'awersario che
ritornerd nefla caseliing di partenza dello stesso colore. Da qui, la figura scacciata
petrg ricominciare la scalata.

Barricate — pedine nere

Non & consentito saltare le barricate. Per togtierie dal percorso, il giocatore
dovra giungere con U punteggio esatto nella casellina occupata dalla harricata.
il giocatore di turno toghie la barricata e la colloca su una casellina di sua
preferenza, tranne quelle deila fila pit in hasso, La barricata rimossa pud quindi
venire collocata anche nefle caselline bianche.

Consigli tattici

- Coflocando accoriamente fe barricate & possibile hloccare le figure degli
avversari e profeggere fe proprie.

- Le barricate st possonc superare pid facilmente se il giocatore cofioca le proprie
figure sul parcorso una vicing all'altra. In guesto caso si hanno pitl possibilita
di giungers con una defle figure nella casefling della barricate con il punteggio
consequito,

~ Gli avversasi si possone bloccare facilimente se si fa in modo che possano pross-
guire solo s& conseguono 1. Se il giccatore arriva con una figura in prossimita
dislla vetta, per non correre il rischio Gi essere scacciato polra proteggere lo
scalatore vicino aifa meta formando pit harricate ietro la figura.

Fine del gioco
Vince la partita il glocatore che per prime raggiunge 1a vetta con un punteggic
netlo con uno dei suoi scatatord,



