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A célod az, hogy tigyes kockadobdsokkal elséként juttasd fel kecskéidet a hegycsucsra. Taktikusan Iépj a kecs-
kéiddel a hegyi dllomasokra azért, hogy feltolhasd egyik kecskéddel a masikat. Egy idegen kecske all az utad-
ban? Nem problémal Egyszertien told le a hegyi patakba, hadd kezdje Ujra a felfelé vezeté utat a hegy labatol.
A jatékot az nyeri, aki els6ként juttatja fel két kecskéjét a hegycsucsra.

Ellckésziilleteks

Fektesd a jatéktablat az asztal kdzepére, majd adj mindenkine 5 kecskét az altala valasztott szinben és egy
jelolokorongot. A kecskéket allitsatok a hegy labahoz, a jell6korongokat fektessétek magatok elé, az ,lres
hegy” oldalukkal felfelé.

1jdtéktdbla

c ey e s Hegycstics
A jaték elokeszitése

4 jatékos esetén ! (i ) . ‘_=.__ .
Andrds P e O e R N ok Béla
- , o
Csenge Dani
Hegyldb
Aki utoljara maszott meg egy hegyet, az kezdi a jatékot. Ha te kezded a jatékot, akkor vedd magadhoz
az 6t dobokockat.



Kezd®dlhet a fdeekl

A kezd6 jatékost az 6ramutato jarasaval megegyezé iranyban kovetik a tobbiek a jatékban.

Amikor te vagy a soron, dobj haromszor a kockékkal. A dobasok eredményének megfeleléen Iépj egy kecskéd-
del felfelé a hegycsucs felé. Amikor olyan kisallomasra Iépsz, amelyiken mar egy masik kecske all, akkor told el
az Utbdl az ott all6 kecskét. Ha elséként érsz a masodik kecskéddel a hegycsucsra, akkor megnyered a jatékot.

1. Dobj és lépj egy kecskéddel

Dobj mind az 5 kockaval. Nem tetszik a dobdsod eredménye az elsé dobas utan? Akkor tetszésed szerinti koc-
kakkal dobj masodszor, és ha még mindig elégedetlen vagy, akkor harmadszor is dobhatsz. A harmadik dobas-
hoz vélaszthatsz olyan kockat is az elsé dobaseredményedbdl, amelyiket nem dobtad ujra a mésodik dobéskor.

{ A dobasok eredményének megfeleléen Iépj egy kecskéddel egy mezét a hegycsucs felé.
A felfelé vezetd utakon kilonboz6 jelzétablak dlinak a kecskék utjaban. A tablak megadjak
neked azt, hogy milyen dobdseredménnyel [éphetsz fel a kdvetkezé allomasra. Amikor elin-
dulsz egy Gton, kévesd a fekete nyilat. [gy juthatsz fel allomasrél-allomasra a hegycstcsra.

A jelzétablakon all6 feladatok
A hegycsucsra vezet6 Uton a kdvetkezd dobaseredményekkel [éphetsz tovabb:

Az Osszes kockdd dobaseredménye Gssze-
adva a tablan lathaté szamot, vagy annal
kevesebbet ad.

Az Osszes kockdd dobaseredménye Gssze-
adva a tablan lathat6 szamot, vagy annal
tobbet ad.

A kockaid dobaseredményében ,,3 egyforma” (= 3 azonos szam) van,
1-es, vagy 2-es, vagy 3-as, vagy 4-es, vagy 5-0s, vagy 6-0s szammal.

A kockaid dobaseredményében ,kis sor” (= 4 egymast koveto
szam), vagy ,nagy sor” (=5 egymast koveto szam) van.

A kockéid dobédseredményében ,két
par” (= 2 -2 azonos szam) van.

A két parod éllhat azonos szamokbol
is, példaul lehet egy 3-as parod és egy
tovabbi 3-as parod.

kockaid dobaseredményében ,full”
=3 azonos szam és 1 par) van.

A kockaid dobdseredményében barmelyik szam-
bél ,3 egyforma” (= 3 azonos szam), ,4 egy-
forma” (= 4 azonos szam), illetve ,5 egyfor-
ma” (= 5 azonos szam) van.

.

Figyelem: Ha a dobaseredményeddel egyszerre tobb feladatot is tudsz teljesiteni, akkor is csak egy kecskével
|éphetsz egyet felfelé.

Nézziink erre egy példdt: Csenge (z6ld) dobdseredményé-
vel vdlaszthatja egyik kecskéje felfelé lépésére az @ utat
,két pdrral’] vagy a @ utat ,3 egyforma 2-es’, vagy a @ utat
»2-es és 5-0s fullal’.
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5 egyforma = joker!

Ha 5 egyformat dobtdl, akkor a dobédsod eredményét hasznélhatod jokerként. A joker hasznalata azt jelenti,
hogy egy vélasztasod szerinti kecskéddel egy mezét felfelé [épsz a hegycstcs felé. Nem szamit, hogy milyen
feladat van a vélasztott kecskéd el6tt all6 tablan.

Nem sikeriilt megfelel6 szamokat dobni?

Eléfordul, hogy dobdasaid végén a kockak olyan eredményt mutatnak, amivel nem tudod egyik kecskédet sem
felfelé 1éptetni. Hat ez pech! Sajnos ebben az esetben egy kecskédet le kell venned az egyik allomasrdl és
vissza kell dllitanod a hegy labahoz.

2. Egy idegen kecske all az utadban?

Egyes dllomasokon nincsen elég hely tobb kecskének. Ha egy ilyen kiséllomasra érsz, akkor az ott all6 kecskét
el kell tolnod onnan.

Mennyi kecske allhat egy dllomason?
A hegycsucsra vezet6 uton két kiilonbdzé méretben vannak allomasok:

Nézziink egy Nézziink egy
példdt a nagy- példdt a kis-
dllomdsra! dllomdsra!

A nagyéllomasokon tetszés szerinti szamu kecske A kisdllomasokon csak egy kecske allhat. Ezt min-
allhat. Ezt minden nagyallomas jobb oldalan tébb  den kisdllomas jobb oldaldan egy kecske képével
kecske képével jeloltik jeloltiik.




Told fel egy kecskédet!

Amikor kecskéddel egy olyan nagyallomasra [épsz, amelyiken 2 vagy tobb kecske all a szi-
nedben, akkor az egyik kecskédet onnan a kévetkezé dllomasra feltolhatod.

Nézziink erre egy példdt: Andrds (kék)
dobdseredménye 1-2-2-3-4. Kecské-
jevel a ,13-" tabldn dt a kovetkezd
nagydllomdsra lép, ahol mdr 2 kecské-
je dll. A ketté koziil az egyiket feltolja
a kovetkezé dllomdsra.

Az itt ldthaté példaban Andrds két ut
kéziil vdlaszthatja ki, hogy melyiken
lépteti fel a kecskéjét. Andrds a jobbol-
dali utat vdlasztja, és azon lép felfelé
a kévetkezé kisallomdsra.

A lépés eléitt

A lépés utdn

Amikor kecskéddel olyan kisallomasra Iépsz, amelyiken mar all egy kecskéd, akkor az ott all6 kecskédet on-
nan a kovetkez6 allomasra tolhatod.

Nézziink erre egy példat: Béla
dobdseredménye 3-3-3-5-5. Kecskéjé-
vel a ,full” tabldn dt a kovetkezé kisdl-
lomdsra Iép, ahol mdr dll egy kecskéje.
Az ott dllé kecskéjét feltolhatja a kbvet-
kez6 dllomdsra. Béla a jobboldali utat
vdlasztja és azon Iép felfelé a kbvetkezd
kisdllomdsra.
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A lépés eldtt

Egy kecske feltolasaval kivalthatsz egy lancreakciét. Minden esetben, amikor olyan dllomasra tolod fel egy
kecskédet, amelyikrél lehetéséged van egy ott allé kecskédet tovabbtolni, akkor azt a tolast is megcsinalod.

A lépés utdn

Amikor kecskéddel olyan kisallomasra lépsz, amelyiken mar all egy idegen kecske, akkor
az ott all6 kecskét a folyon a fehér nyil irdnyaban kévetkezé allomasra letolhatod.

Bosszantsd a jatékostarsakat és told le a kecskéiket!

Nézziink erre egy példdt: Dani
dobdseredménye 1-1-1-4-4. Kecskéjével
egy olyan kisdllomdsra lép, amelyiken
egy idegen kecske dll. Dani a sdr-
ga kecskét a folyon a fehér nyil irdnydban
lefelé tolja a kovetkezé kisdllomdsra.

A lépés elétt A lépés utdn

A lefelé toldssal is kivélthatsz egy lancreakciét. Minden esetben, amikor olyan kisallomasra tolod le egy jatékos-
tarsad kecskéjét, amelyiken egy masik kecske all, az ott all6 kecskét szintén le kell tolnod.

Figyelem: Ha ez a lancreakcié egy sajat kecskédet is érinti, akkor azt is lefelé kell tolnod és nem felfelé!

Nézziink erre egy példdt: Béla
dobdseredménye 2-2-3-3-3. Kecské-
jével a ,full” tdbldn dt a kévetkezd
kisdllomdsra lép fel, ahol Dani fehér
kecskéje dll. Onnan eltolja Dani fehér
kecskéjét a kovetkez6 kisdllomdsra,
ahol Béla mdsik sdrga kecskéje dll. Dani
fehér kecskéje letolja a folyén Béla sdr-
ga kecskéjét az alsé nagydllomdsra.

Béla sdrga kecskéje ott marad a nagy-
dllomdson, ahovd Dani letolta.

A lépés elbtt

A lépés utdn




3. Felértél a csuicsra?

Ha sikertlt egy kecskéddel el6szor felérni a hegycsucsra, akkor forditsd at a jelolokorongodat az ,lres hegy”
oldalarél a,kecske a hegyen” oldalara.

Nézziink erre egy példdt: Csenge (zold) dobdseredménye
2-2-2-4-6. Csenge a ,3 egyforma” tdbldn dt felléphet a ko-
vetkez0 kisdllomdsra. Ezzel beindit egy ldncreakcidt, ami-
nek kévetkeztében végiil egyik kecskéje feltolja a mdsik
kecskéjét a hegycstcsra. Csenge dtfordithatja a korongjat
a ,kecske a hegyen” oldaldra.
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A lépés elé6tt A lépés utdn

A kecskéd addig marad a hegycsticson, mig egy masik jatékos kecskéje fellép a hegycsucsra. Amikor ez meg-
torténik, akkor le kell venned a kecskédet a hegycsucsrol és a hegy labahoz kell llitanod.

A lépésed vége és a kovetkezo jatékos

A 1épésed akkor ér véget, amikor felfelé Iéptél, vagy visszaléptél a hegy labahoz egy kecskéddel. A kockéakat
add tovabb a bal oldaladon Ul6 jatékosnak, aki a |épését szintén kockadobassal kezdi majd.

AYjaitekavege;

A jatéknak azonnal vége, ha egy jatékos masodszor ér fel kecskéjével a hegycstcsra. Gratulalhattok a nyertesnek!

A jatékhoz j6 szérakozast kivan a Piatnik Budapest Kft.

Importélja és forgalmazza a Piatnik Budapest Kft.
1034 Budapest, Bécsi ut 100. Tel: 388-4122
email: piatnik@piatnik.hu

Szérmazasi hely: EU
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"‘; EMIGO AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, WaldstraBe 23-D5, D-63128 Dietzenbach

www.amigo-spiele.de, E-Mail: hotline@amigo-spiele.de
© AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, D-63128 Dietzenbach, MMXV' Version 1.0
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5 kostek
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Chytre rozestavte své kozorohy na horskych stréanich a postupujte k vrcholu. Stoji vém v cesté cizi kozoroh?
Zé&dny problém! Sikovné ho postréte do horského potoka a on bude muset nastoupit novou cestu z udoli

k vrcholu. Vitézem se stane jen ten, kdo jako prvni pfivede dva své kozorohy az na vrchol hory.

PHiprava 0wy

Polozte hraci desku doprostied stolu. Kazdy z hracu si vybere 5 kozorohti a Zeton v libovolné barvé.
Postavte vSechny kozorohy na velké hraci pole u Upati hory. PolozZte pred sebe Zeton tak, aby byl vidét prazdny

vrchol hory.

Rozlozeni hry pro 4 hrdce

Petr

Tomds

Kdo z vas stal na vrcholu hory posledni, zacina.

Vrchol

Startovni pole

)

>

Pavel

Martin



PrabEh lory

Hrac, ktery je na fadé, si vezme 5 kostek a smi hazet az trikrat, dale se pokracuje ve sméru hodinovych rucicek.

Podle vysledku hodu kostkami, posouvame jednoho ze svych kozorohl smérem k vrcholku. Pokud pfitom na
malych hracich polich stoji v cesté cizi kozoroh, vyhodime ho z pole. Kdo jako prvni dvakrat dojde na vrchol,
vyhrava hru.

1. Hazej a pohybuj svymi kozorohy
Hrac nejdrive hodi vsemi 5 kostkami. Pokud se mi nelibi vysledek, smim hazet podruhé i potieti znovu libovol-
nym poctem kostek. Pfitom smim s kostkou, kterou jsem v druhém hodu nepouzil, hazet v tretim hodu znovu.

—— S hozenym vysledkem nyni musim tdhnout jednim ze svych kozorohli o jedno pole
smérem k vrcholu. Sleduj pritom tabulky, které jsou na cestach pred kozorohy soupefu.
Tyto tabulky mi ukazuji, jaky vysledek mé dovede na dalsi pole. Snazim se stoupat podél
cernych Sipek pole po poli k vrcholku.

Ukoly pfi hazeni kostkami
Na cesté k vrcholu nas posouvaji rlizné vysledky hodu:

Celkovy vysledek vSech hodd hrace musi byt
ﬁ ﬁ ﬁ E stejny nebo mensi nez zobrazené cislo.

Celkovy vysledek vsech hodi hrace musi byt

stejny nebo vyssi nez zobrazené cislo.

Kostky musi ukazovat trojice (= 3 stejna cisla) z jednicek, dvojek,
trojek, ctyrek, pétek nebo Sestek.

Kostky musi ukazovat malou stezku (= 4 po sobé nasledujici cisla),
nebo velkou stezku (= 5 po sobé nasledujicich cisel).

Kostky musi ukazovat dva pary
(=vzdy 2 stejna cisla). Mohou to byt
i dvakrat stejna cisla, napf. par trojek

a druhy par trojek.

Kostky musi ukazovat ,Full house”
(= t¥i stejna cisla a dvé stejna cisla).

Kostky musi ukazovat trojici (= 3 stejna cisla),
jedno ¢tvefici (= 4 stejna cisla), pripadné pétici
(= 5 stejnych cisel).

N

Pozor: mUze-li hrac se svym vysledkem splnit rlizné ukoly, smi presto tahnout jen jednim kozorohem.

Tomds (zeleny) hodil 2-2-2-5-5. MiZe tedy budto vyuzit
cestu @), 2 pdry’; cestu @ ,Trojce s dvojkami” nebo cestu €
4Full House” a podle toho tdhnout svymi kozorohy na hraci
desce smérem k vrcholu.
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Paterce jako Zolik!

Pokud se hraci podafi hodit paterce, smi tento vysledek pouzit jako Zolika. V tomto pfipadé smi tdhnout
libovolnym ze svych kozoroh(ll o jedno pole smérem k vrcholku. Nehraje pritom roli, jaky pozadovany hod
je zobrazen na prislusné tabulce.

Nepadl vhodny vysledek?

MuUze se stat, ze hra¢ nehodi vysledek, kterym by mohl pohybovat svymi kozorohy.
V tom piipadé mé smalu: musi nékterého ze svych kozoroh( vrétit zpét na startovni pole.

2. Je v cesté kozoroh?

Na vétsiné poli hraci deky je jen omezené misto. Pokud je zde preplnéno, vyhodi novy kozoroh jiné kozorohy
z jejich mista.

Kolik kozorohti se vejde na jedno pole?
Existuji dvé rtizné velikosti poli:

Priklad
velkého pole

Priklad
malého pole

Na velkych polich (= u pravého okraje znazornéno  Na malych polich (= u pravého okraje je zndzornén
nékolik kozorohl) mize stit neomezené mnoho  jeden kozoroh) mize stat jen jeden jediny kozoroh.
kozoroht vsech hraca.




Pomoz si sdm a posouvej se nahoru!

Hrac tahne svym kozorohem odspodu na velké pole, na kterém jiz stoji 2 nebo vice jeho
kozorohii, posune jednoho z nich o jedno pole dal ve sméru k vrcholku.

Petr (modry) hodil 1-2-2-3-4. Posune
svého kozoroha na cesté , 13" na dalsi
velké pole. Tam jiz stoji 2 kozorozi jeho
barvy. Jednoho z nich posune o dalsi
pole nahoru.

Na tomto prikladu md Petr (modry)
dvé moznosti, jak svého kozoroha
posunout nahoru. Pfitom se rozhodne
l pro cestu k pravému z obou malych poli.
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Pred tahem Po tahu

Pokud hrac svého kozoroha posune odspodu na malé pole, na némz jiz stoji jeden kozoroh jeho barvy,
posune jej o pole dal smérem k vrcholku.

Pavel hodil 3-3-3-5-5. Tdhne
svym kozorohem z velkého pole na cesté
,Full House” na malé pole nahoru. Tam
stoji dalsi jeho kozoroh. Toho posune
o dalsi pole nahoru. Pritom se rozhone
pro cestu k pravému z obou malych poli.
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Pred tahem Po tahu

Pfi tahu nahoru muze dojit k fetézovym reakcim. Pokud se posouvany kozoroh dostane na pole, na kterém Ize
znovu postupovat, provede hrac i tento tah.

10,

y

Pokud hrac tahne svym kozorohem na malé pole, na kterém je jiz kozoroh jiného hrace, posu- l

Zlobeni spoluhracée a posilani zpét dolu!

ne ho o jedno pole dold, pfimo smérem k potoku.

Martin hodil 1-1-1-4-4. Tdhne svym
kozorohem na pole, na némz uz stoji
Pavldv kozoroh. Zluty kozoroh
se odsune pres potok na nejblizsi pole.

Pred tahem ‘

| pfitom muze dojit k fetézovym reakcim. Pokud posunuty kozoroh dojde na malé pole, které je obsazeno jinym
kozorohem, bude i tento posunut po potoku dolt o jedno pole.

Pozor: pokud se na této retézové reakci podili vlastni kozoroh, i tento se posune dol(, nikoli nahoru!

Pavel dhodil 2-2-3-3-3 a musi
tdhnout svym kozorohem po cesté , Full
House" Posune Martinova bilého kozo-
roha na pole vpravo, kde tento kozoroh
narazi na dalsiho Zlutého kozoroha.
Zluty kozoroh se pfes potok posune na
velké pole dold.

Posunuty Zluty kozoroh zistane stdt
na velkém poli dole, tim je Pavliv tah
ukoncen.

Pred tahem

11



3. Dosabhl jsi vrcholu?

Podafi-li se nékterému hraci poprvé dosahnout vrcholku s jednim z jeho kozoroh, otodi svij zeton.
Nyni jiz neukazuje stranu s prazdnym vrcholkem, nybrz kozoroha jeho barvy.

Tomds (zeleny) hodil 2-2-2-4-6. Diky tomu muzZe svym
kozorohem tdhnout na cesté ,Drilling” nahoru. Diky
retézové reakci posune jednoho ze svych kozoroht az
na vrchol hory. Po dosazeni vrcholu otoci svij Zeton.

Pred tahem Po tah
Tento kozoroh zlstane na vrcholku tak dlouho, dokud dalsi hra¢ jednim ze svych kozorohli nedosahne také
vrcholu. Az poté odebere prvni hra¢ svého kozoroha z vrcholku a polozi jej opét dold na velké startovni pole.
Konec tahu - dalsi hrac je na radé

Tah konci ve chvili, kdy hrac tahl jednim ze svych kozoroht, nebo kdyz kozoroha vratil zpét na startovni pole.
V té chvili predd kostky dalsimu hraci. Ten zacina svij tah tim, ze hodi kostkami.

Kanechly)

Hra kondi ve chvili, kdy se podafi prvnimu hra¢i podruhé doséhnout vrcholku Mount Friese.
Ten muze slavit vitézstvi.

Pokud mate ke hre,Up the Rock” dotazy
nebo pfipominky, prosim, kontaktujte nas:
Piatnik Praha s.r.o., Luzna 591, 160 00 Praha 6,

info@piatnik.cz, www.piatnik.cz
AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, WaldstraBe 23-D5, D-63128 Dietzenbach

[ T
<; AMIGO,
www.amigo-spiele.de, E-Mail: hotline@amigo-spiele.de

© AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, D-63128 Dietzenbach, MMXV' Verze 1.0
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Chel? (ory =

Chytro rozostavte svojich kozorozcov na horskych stréiach a postupujte k vrcholu. Stoji vdm v ceste cudzi
kozorozec? Ziadny problém! Sikovne ho postréte do horského potoka a on bude musiet nastupit novu cestu
z Udolia k vrcholu. Vitazom sa strane len ten, kto ako prvy privedie dva svoje kozoroZce az na vrchol hory.

Hraci: 2-4

Priprava o7y

PolozZte hraciu dosku doprostred stola. Kazdy z hracov si vyberie 5 kozorozcov a zeton v [ubovolnej farbe.
Postavte vsetky kozorozce na velké hracie pole na Upati hory. Polozte pred seba Zetén tak, aby bol vidiet
prazdny vrchol hory.

L. Vrchol
Rozlozenie hry pre
4 hrdcov
Peter Pavol
\ ‘."
Tomas . Martin
&

Startové pole

Kto z vés stél na vrchole hory posledny, zacina.
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Hrac, ktory je na rade, si vezme 5 kociek a smie hadzat az trikrat, dalej sa pokracuje v smere hodinovych ruciciek.

Podla vysledku hodu kockami, postivame jedného zo svojich kozorozcov smerom k vrcholku. Pokial pritom na
malych hracich poliach stoji v ceste cudzi kozorozec, vyhodime ho z pola. Kto ako prvy dvakrat déjde na vrchol,
vyhrava hru.

1. Hadz a pohybuj svojimi kozorozcami
Hrac najskor hodi vsetkymi 5 kockami. Pokial sa mi nepéci vysledok, smiem hadzat druhykrét aj tretikrat opat lubo-
volnym poctom kociek. Pritom smiem s kockou, ktord som v druhom hode nepouzil, hadzat v tretom hode opét.

—— S hodenym vysledkom teraz musim tahat jednym zo svojich kozorozcov o jedno pole
smerom k vrcholu. Sleduj pritom tabulky, ktoré su na cestach pred kozorozcami superov.
Tieto tabulky mi ukazuj, aky vysledok ma dovedie na dalsie pole. Snazim sa stipat pozd|z
ciernych Sipok pola po poli k vrcholku.

Ulohy pri hadzani kockami
Na ceste k vrcholu nas posuvaju rézne vysledky hodov:

Celkovy vysledok vsetkych hodov hraca
musi byt rovnaky alebo nizsi nez zobraze-
né cislo.
Celkovy vysledok vsetkych hodov hraca
musi byt rovnaky alebo vyssi nez zobraze-
né dislo.

Kocky musia ukazovat trojice (= 3 rovnakeé cisla) z jednotiek, dvojok,
trojok, Stvoriek, patiek alebo Sestiek.

Kocky musia ukazovat maly chodnik (= 4 po sebe nasledujice
cisla), alebo velky chodnik (= 5 po sebe nasleduijticich cisel).

Kocky musia ukazovat dva pary (=
vzdy 2 rovnaké cisla). M6zu to byt
aj dvakrat rovnaké cisla, napr. par
trojok a druhy par trojok.

Kocky musia ukazovat ,Full house”
(= tri rovnaké cisla a dva rovnaké
cisla).

Kocky musia ukazovat trojicu (= 3 rovnaké

disla), jednu Stvoricu (= 4 rovnaké cisla), pri-
padne paticu (= 5 rovnakych cisel).
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Pozor: V pripade, Ze moze hrac so svojim vysledkom splnit r6zne Glohy, smie aj napriek tomu tahat len jednym
kozorozcom.

Tomds (zeleny) hodil 2-2-2-5-5. Méze teda bud vyuZit cestu
@ .2 pary’, cestu @ ,Trojca s dvojkami” alebo cestu € ,Full
House” a podla toho tahat svojimi kozoroZcami na hracej
doske smerom k vrcholu.

- - - |
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Patorca ako zolik!

Pokial' sa hracovi podari hodit patorca, smie tento vysledok pouzit ako zolika. V tomto pripade smie tahat
[ubovolnym zo svojich kozorozcov o jedno pole smerom k vrcholku. Nezalezi pritom, aky pozadovany hod
je zobrazeny na prislusnej tabulke.

Nepadol vhodny vysledok?

Moze sa stat, Ze hrac nehodi vysledok, ktorym by mohol pohybovat svojimi kozorozcami.
V tom pripade ma smolu: musi niektorého zo svojich kozorozcov vratit spat na Startové pole.

2. Je v ceste kozorozec?

Na vdcsine poli hracej dosky je len obmedzené miesto. Pokial je tu plno, vyhodi novy kozorozec inych
kozorozcov z ich miesta.

Kolko kozorozcov sa vojde na jedno pole?
Existuju dve r6zne velkosti poli:

Priklad
velkého pola

Priklad
malého pola

Na velkych poliach (= pri pravom okraji zndzorne-  Na malych poliach (= pri pravom okraji je znazor-
nych niekolko kozorozcov) méze stat neobmedzene  neny jeden kozorozec) moze stat len jeden jediny
vela kozorozcov vietkych hracov. kozorozec.
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Pomoz si sdam a postivaj sa hore!
Hrac taha svojim kozoroZzcom zospodu na velké pole, na ktorom uz stoja 2 alebo viac jeho
kozorozcov, posunie jedného z nich o jedno pole dalej v smere k vrcholku.

Peter (modry) hodil 1-2-2-3-4. Posunie
svojho kozoroZca na ceste 13" na dalsie
velké pole. Tam uZ stoja 2 kozoroZce
jeho farby. Jedného z nich posunie
o dalsie pole hore.

Na tomto priklade md Peter (modry)
dve moZnosti, ako svojho kozorozca po-
sunut hore. Pritom sa rozhodne pre ces-
tu k pravému z oboch malych poli.

- - - . —
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Pred tahom .Po tahu

Pokial hrac svojho kozorozca posunie zospodu na malé pole, na ktorom uz stoji jeden kozorozec jeho farby,
posunie ho o pole dalej smerom k vrcholku.

Pavol hodil 3-3-3-5-5. Tahd svojim
kozoroZcom z velkého pola na ceste ,Full
House” na malé pole hore. Tam stoji dal-
$i jeho kozoroZec. Toho posunie o dalSie
pole hore. Pritom sa rozhodne pre cestu
k pravému z oboch malych poli.
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Pred tahom Po tahu

Pri tahu hore moze dojst k retazovym reakciam. Pokial sa postivany kozorozec dostane na pole, na ktorom
je mozné opat postupovat, urobi hrac aj tento tah.
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Hnevanie spoluhraca a posielanie spat dole!

Pokial hrac taha svojim kozorozcom na malé pole, na ktorom je uz kozorozec iného hraca,
posunie ho o jedno pole dole, priamo smerom k potoku.

Martin hodil 1-1-1-4-4. Tahd
svojim kozoroZcom na pole, na ktorom
uz stoji Pavlov kozoroZec.

ZlIty kozoroZec sa odsunie cez potok
na najblizsie pole.

- . - .
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Pred tahom Po tahu

Aj pritom méze dojst k retazovym reakciam. Pokial posunuty kozorozec dojde na malé pole, ktoré je obsadené
inym kozorozcom, bude aj tento posunuty po potoku dole o jedno pole.

Pozor: pokial sa na tejto retazovej reakcii podiela vlastny kozorozec, aj tento sa posunie dole, nie hore!

Pavol hodil 2-2-3-3-3 a musi ta-
hat svojim kozoroZcom po ceste ,Full
House” Posunie Martinovho bieleho
kozoroZca na pole vpravo, kde tento
kozoroZec narazi na dalsieho Zltého
kozorozca. ZIty kozoroZec sa cez potok
posunie na velké pole dole. Posunuty
ZIty kozoroZec zostane stdt na velkom
poli dole, tym je Pavlov tah ukonceny.

Pred tahom
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3. Dosiahol si vrcholok?

Pokial sa podari niektorému hracovi na prvykrat dosiahnut vrcholok s jednym z jeho kozorozcov, otoci svoj
zetén. Teraz uz neukazuje stranu s prazdnym vrcholkom, ale kozorozca jeho farby.

Tomds (zeleny) hodil 2-2-2-4-6. Vdaka tomu méZe svojim
kozoroZcom tahat na ceste ,Drilling” hore. Vdaka retazo-
vej reakcii posunie jedného zo svojich kozorozcov az na
vrchol hory. Po dosiahnuti vrcholku otoci svoj Zeton.

b o b s} o =
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Pred tahom Po tah
Tento kozorozec zostane na vrcholku tak dlho, dokial dalsi hra¢ jednym zo svojich kozorozcov nedosiahne tiez
vrcholok. Az potom odoberie prvy hrac svojho kozorozca z vrcholku a polozi ho opat dole na velké Startové pole.
Koniec tahu - dalsi hrac je na rade

Tah kon¢i vo chvili, kedy hra¢ tahal jednym zo svojich kozorozcoy, alebo ked kozorozca vrétil spat na $tartové
pole.V tej chvili odovzda kocky dalSiemu hracovi. Ten zac¢ina svoj tah tym, Ze hodi kockami.

KanlieHhlny)

Hra kon¢i vo chvili, ked'sa podari prvému hracovi druhykrat dosiahnut vrcholok Mount Friese.
Ten moze oslavovat vitazstvo.

Pokial'mate k hre,,Up the Rock” otazky alebo
pripomienky, prosim, kontaktujte nas:
Piatnik Praha s.r.o., Luzna 591, 160 00 Praha 6,

info@piatnik.cz, www.piatnik.cz
AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, WaldstraBe 23-D5, D-63128 Dietzenbach

[ T
<; AMIGO,
www.amigo-spiele.de, E-Mail: hotline@amigo-spiele.de

© AMIGO Spiel + Freizeit GmbH, D-63128 Dietzenbach, MMXV' Verzia 1.0
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Jucatori: 2-4 persoane Varsta: de la 8 ani Durata: 30 minute

Material cde joe
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20 de tapi

[t o ™ jres 4 jetoane de culoare
Tk - - T i

1 plansa
de joc

. de Friedemann Friese “ '
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I[delelalsifscolplulllljoculli

Cu o aruncare indemanatica a zarurilor iti conduci tapii spre varful muntelui Mount Friese. imparte-ti tapii la
diferitele statiuni de munte si impinge-te singur in sus. Iti std un tap strdin in drum? Nici o problema! impinge-|
in paraul de munte si el va fi nevoit sa reia drumul de mai jos.

Va castiga acela care reuseste primul sa duca doi din tapii sai pana in varful muntelui.

Pregatirea foculul

Puneti plansa de joc pe mijlocul mesei. Fiecare isi alege cinci tapi si un jeton de aceeasi culoare. Toti tapii i
asezati pe campul mare de start, la poalele muntelui. Jetonul de culoare il asezati in fata voastra astfel incat sa

se vada varful muntelui gol.
. Varful muntelui
Exemplu: pregdtirea

jocului pentru 4 jucatori

Reinhold Eduard

Edmund Luis

Campul de start

Cel care a fost ultimul pe varful unui munte va incepe jocul sifsi ia cele 5 zaruri.
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Desftisurared jocull

Primul jucator incepe, urmeaza apoi ceilalti in sensul acelor de ceasornic.

In turul tdu de joc ai voie sa dai cu zarurile de pana la trei ori. In functie de rezultatul acestora muti unul din
tapii tdi in directia varfului muntelui. Daca sta un tap in calea ta pe campurile mai mici il impingi la o parte de
pe camp. Daca reusesti sa atingi de doua ori primul varful muntelui esti castigatorul jocului.

1. Da cu zarul si muta-ti tapii

Intai dai cu toate cinci zarurile. Nu-ti convine rezultatul dupa prima incercare? Atunci arunca cate zaruri doresti
incd o datd, siin final a treia oara. Cand dai cu zarurile a treia oard, ai dreptul sa arunci si cu un zar pe care nu |-ai
folosit cand ai dat cu zarurile a doua oara.

) Tn functie de rezultatul obtinut va trebui s muti unul din tapii tai cu un cAmp mai departe
n directia varfului muntelui. Urmdreste panourile care sunt pe traseurile tapilor tai. Acestea
iti indicd rezultatul care te va avansa in urmdtorul camp. Urmeaza sagetile negre care te
conduc camp cu camp spre varful muntelui.

Rolul zarurilor
Diferitele rezultate ale zarurilor te fac sa avansezi spre varful muntelui:

U e O w
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Zarurile tale trebuie sa indice un triplet (= 3 numere identice) din 1,
2,3,4,5sau 6.

Rezultatul total al zarurilor tale trebuie sa fie
numarul indicat sau un numar inferior.

Rezultatul total al zarurilor tale trebuie sa fie
numarul indicat sau un numar superior.

Zarurile tale trebuie sa fie o chinta mica (= 4 numere in ordine
crescatoare), sau o chinta mare (5 numere in ordine crescatoare).

Zarurile tale trebuie sa indice doua
perechi (= cate doua numere
identice). Pot sa fie si de doua ori
aceleasinumere, de exemplu o pereche
de 3 siinca o pereche de 3.

Zarurile tale trebuie sa fie un Full
House (= un triplet si o pereche).

W) ] ] #]

(]

Zarurile tale trebuie sa fie un triplet (= 3 numere
identice), un careu (= 4 numere identice), sau
un cvintuplet (= 5 numere identice).
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Atentie! Chiar daca cu rezultatele tale poti sa indeplinesti diferite misiuni muti totusi numai un tap cu un camp
mai departe.

Edmund (verde) a dat cu zarul 2-2-2-5-5. Astfel el poate sd
foloseascd ori drumul numdrul @, doud perechi’; @, Triplet
de 2" sau @) ,Full House” si in functie de aceasta sd-si mute
unul dintre tapi pe plansa de joc in directia varfului muntelui.

A oel & e b =
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Cvintupletul ca joker!

Daca reusesti sa dai cu zarurile un cvintuplet, ai dreptul s folosesti rezultatul acesta ca joker. In cazul acesta
poti sa muti un tap, oricare, cu un camp in directia varfului muntelui. Nu conteaza ce misiune e indicatd pe
panoul respectiv.

Ai rezultat nepotrivit la aruncarea zarurilor?

Este posibil ca la aruncarea zarurilor sa obtii un rezultat cu care sa nu poti misca nici unul din tapii tai.
Tn acest caz, din pacate, ai avut ghinion: trebuie sa retragi un tap, oricare, de pe un camp de joc (nu de pe varful
muntelui) inapoi pe campul de start.

2. Sta un tap in cale?

Pe majoritatea campurilor de joc spatiul este limitat. Daca acolo este prea aglomerat, impingi alti tapi la o parte
de pe campul lor.

Cati tapi incap intr-un camp?
Sunt doua marimi diferite de campuri:

RARE g :

— LA e
=

Exemplu i ; e Exemplu

pentru un r:&]{-; 3 pentru un

camp mare F;i‘,% : cdmp mic

Pe campurile mici (pe acestea este reprezentat
un tap pe margina dreaptd) poate sd stea numai
un singur tap.

Pe campurile mari (pe acestea sunt reprezentati mai
multi tapi pe marginea dreaptd) pot sa stea un numar
nelimitat de tapi ai tuturor jucatorilor.
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Ajuta-te singur si impinge-te spre varf!
Daca muti tapul tdu de jos pe un camp mare unde se afla deja doi sau mai multi tapi
de culoarea ta, il impingi pe unul din ei pe cdmpul urmator in directia varfului muntelui.

Reinhold (albastru) a dat cu zarul
1-2-2-3-4. El muta tapul sdu pe drumul
13 in urmdtorul cdmp mare unde
se afld deja doi tapi de culoarea sa.

Pe unul dintre ei il impinge in campul
urmdtor in sus.

In acest exemplu Reinhold (albastru)

are doud posibilitdti sa-si impingd tapul
I in sus. El se decide pentru drumul din

dreapta celor doud campuri mici.

I
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inainte de turul de joc dupd turul de joc

Daca muti tapul tdu de jos pe un camp mic, unde se afla deja un tap de culoarea ta, il muti pe acesta
pe cdmpul urmator in directia varfului muntelui.

Eduard adat cu zarul 3-3-3-5-5.
Astfel isi mutd tapul de pe campul
mare pe drumul ,Full House” pe campul
mic in sus. Acolo se afld deja un tap
de culoarea sa. De aceea il impinge
pe acesta pe campul urmdtor in sus.
El se decide pentru drumul din dreapta
celor doud campuri mici.
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dupd turul de joc

inainte de turul de joc
Impingandu-l in sus pot aparea reactii in lant. Dacd tapul impins ajunge pe un camp unde poate iara
sa impinga alt tap, il impingi si pe acest tap.
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Necajeste-ti partenerii de joc si impinge-i in jos!

Daca muti tapul tdu pe un camp mic, unde sta deja un alt tap, de o alta culoare, il impingi
pe acesta drept inainte in directia sdgetii, de-a lungul paraului.

Luis adat cu zarul 1-1-1-4-4.

El muta tapul sdu in campul unde se afld
deja tapul lui Eduard

Tapul galben va fi mutat peste parau
in urmdtorul camp.

- . - .
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inainte de turul de joc dupd turul de joc

Sin acest caz pot avea loc reactii in lant. Daca tapul impins ajunge pe un cdmp mic, care este ocupat de un alt
tap, va fi si acesta impins cu un cdmp mai departe de-a lungul paraului.

Atentie! Daca la aceastd reactie in lant va fi implicat si propriul tap, va fi si acesta impins in jos, nu in sus!

Eduard adat cu zarul 2-2-3-3-3
si trebuie sd mute tapul sdu pe traseul
JFull House” El impinge tapul alb a lui
Luis pe campul din dreapta, unde aces-
ta intalneste alt tap galben. Acest tap
galben va fi impins in jos de-a lungul
paraului pe campul mare.

Tapul galben impins va rdmdne jos
pe campul mare. Astfel Eduard termind
turul lui.

inainte de turul de joc

dupd turul de joc
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Un alt joc pe aceeasi tema:,Der Gipfelstiirmer” pe www. spielehof.de

3. Ai ajuns in varf?
Daca reusesti sa ajungi prima data in varf cu unul dintre tapii tai, intorci jetonul tau pe partea cealalta.
Acum el nu va mai indica varful gol al muntelui ci un tap de culoarea ta.

Edmund (verde) a dat cu zarul 2-2-2-4-6. Astfel el poate
sd mute tapul sdu pe traseul ,triplet” in sus. Printr-o reactie
in lant el impinge tapul sdu pdnd in varful muntelui.
Cand ajunge in varf isi intoarce jetonul.

inainte de turul de joc  dupd turul de joc
Tapul tau ramane atata timp in varf pana urmatorul jucator a ajuns cu unul din tapii séi in varf.
Abia atunci iei propriul tap din cdamp si-l pui iard pe locul de start.
Sfarsitul turului tau - este urmatorul jucator la rand

Turul tau se termind cand ai retras unul dintre tapii tai, sau cand ai pus inapoi un tap pe campul de start. Da mai
departe zarurile jucatorului din stanga. Acesta isi incepe turul prin aruncarea zarurilor.

Sfaslitulljolculuii

Jocul se sfarseste imediat cand primul dintre jucatori a atins a doua oara varful muntelui Mount Friese.
El se poate declara castigator.
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