Takticka hra Benjamina Schwera pre 2-5 horolezcov od 8 rokov.

NIECO O HRE

Himaldaje: mraziva zima, Stity pokryté snehom a nebezpecné skalné utesy. V tlohe dobrodruha a horolezca sa vydate na vypravu po stopach legendarneho
snezného muza Yetiho. Snad’ sa vam podari najst jeho stopy v tomto nehostinnom ladovom prostredi. Pri troche $tastia sa vam ho mozno podari aj odfotit. Aby ste
naklonili $tastenu na svoju stranu, potrebujete dobré vybavenie a schopného Serpu (domorody horsky nosi¢ a sprievodca), ktory vie kam treba ist. Hory vas nutia
liezt vyssie a vyssie na menej preskimané miesta, ¢o zvySuje Sance na Uspech. Ale pozor! Musite byt rychly a opatrny, pretoze na horach nie ste sami. Su tu aj ini
horolezci, ktori maju rovnaky ciel: dokazat existenciu Yetiho a zapisat sa tak na veky do histérie.

OBSAH HRY

1 hora (je nutné ju poskladat pred prvou hrou podla vyznacenych znaciek a dier).

Herny plan zloZeny z 2 casti.

| ‘ i B "5 stopa Serpa

| | |
5 dielikov dobytia stan  sneh  minca
vrcholu 1 Yeti 2 £ . i A S . A "

eti a 5 zakladnych taborov 6 dielikov pocasia 1 Zeton prvého hraca 7 kociek
(nutné poskladat pred prvou hrou) (pre iny variant hry vid'str. 4)
. | Pt t t th pek:ake th ek bonus
1 doska fotografii (zloZena z dvoch &asti)
5 horolezcov 5 ukazovatel'ov 7 dielikov vybavenia Jient cemmmatoienl]

3 tents: stay at the peak

vitaznych bodov i
5 prehladovych kariet

@



PRIPRAVA HRY

@Ioite herny plan a poloZte ho @ Dosku s fotografiami
do stredu stola. Vlozte horu do polozte vedla planu.
stredu herného planu.

Podla poctu hracov vyberte
dieliky dobytia vrcholu s
najvyssimi hodnotami a uloZte
ich na seba zostupne, od
najvyssieho po najnizsi yl-
PIOK2f K21180 Zvy$né dieliky
odlozte spat do krabice.

Priklad: Pri hre v 3 hracoch
pouZijete 3 dieliky stitov s
hodnotami 8, 6 a 4.

@ UloZte ukazovatele vitaznych
bodov vsetkych hracov na
policko 0 na pocitadle

vitaznych bOC,iOV- Ak hréé ziska Roztriedte dieliky vybavenia
body kedykolvek v priebehu podla hodnoty (horny [avy
hry, posunie svoj ukazovatel o okraj) a ulozte ich vedla dosky
prislusny pocet policok. fotografii.

Poloite Yetiho na policko 50 na
pocitadle bodov. ——————— (@Kazdy hrat si vezme
prehladovu kartu.
PolozZte svojho horolezca vedla
zakladného tabora na okraj hory.
S~ %hodne vyberte zacinajuceho hraca. Ten dostane 7 kociek
Zeton zacinajuceho hraca. Podla poctu hracov rozdeli
zacinajuci hrac kocky ostatnym hracom v smere hodinovych
ruciciek:
2 hraci: druhy hrac dostane 1 kocku.
3-5 hracov: Dvaja hrdci najblizsie k za¢inajucemu hracovi (v
Vyberte si farbu a vezmite si 1 zakladny tabor, horolezca smere hodinovych ruciciek) dostanud 1 kocku kaZdy.
a ukazovatel vitaznych bodov vo svojej farbe. Pozndmka: Hrdci pouziju tieto kocky vo svojom prvom tahu.

PRIEBEH HRY

Pocnuc zacinajuicim hracom v smere hodinovych ruciciek sa snazia hraci vo svojich tahoch ndjst stopy Yetiho, odfotografovat ho a ziskat vitazné body. Hra kon¢i v momente ak sa
niektory z hracov dostane so svojim ukazovatelom na poli¢ko s Yetim, alebo ak Yetiho predbehne. Hru vyhrava hrac s najvyssim poc¢tom vitaznych bodov.

TAH HRACA

@oloite svoj zakladny tabor na hernu
plochu na [ubovolné miesto pre stan.

1. Hod'te kockami. Za beznych podmienok hadze hrac na zaciatku svojho tahu 3. A) Ak hrac nehodil Ziaden sneh, musi dat nabok vsetky kocky jedného
vsetkymi 7 kockami. PoCas hry sa moze stat, Ze bude hadzat menej kockami, napr. typu.
na zaciatku hry alebo po ,,snehovej buarke“ (vid',,Sneh“ na strane 3). B) ) Ak hrac hodil sneh, méze odlozit nabok vSetky kocky jedného typu po
2. Po hode kockami musi hrdac odloZit nabok vsetky kocky, na ktorych padol symbol tom, ¢o odlozil vsetky kocky so snehom.
snehu (ak nejaky padol). Pozndmka: Hrdac¢ méZe odloZit nabok kocky s rovnakym symbolom ako v
Pozndmka: Kedykol vek sa v tychto pravidldch spomenie ,sneh”, mysli sa tym kocka predchddzajicom hode.
so symbolom snehu. 4. Opakujte krok 1 — 3 az pokial neodlozite nabok vsetky kocky.

5. Vyhodnotte svoje kocky (vid' dalsiu ¢ast pravidiel).



Priklad:

@-Irdc’ hodil 7 kockami. Musi odloZit nabok 2 kocky, na ktorych je sneh. Potom
méZe dat nabok vsetky ostatné kocky jedného typu — vybral si Serpu.

Hodi zvysnymi 4 kockami. Musi dat nabok kocky jedného typu, vyberie si

nce. 8 Hodi poslednymi dvomi kockami. Hra¢ musi odloZit kocku so snehom.

Ostane mu jedna kocka. Rozhodne sa hddzat este raz.

. Hodi teda poslednou kockou a musi si odloZit nabok stopu.

®

VYHODNOTENIE KOCIEK

Kocky musia byt vyhodnotené v presne danom poradi: sneh, mince, Serpa, stopy,
stany. Prehlad tykajuci sa vyhodnotenia 5 symbolov ndjdete na prehladovych kartach.

Sneh brani hracom v najdeni Yetiho.:
Ak hrac hodil menej nez 3 snehy, ni¢ sa nedeje.
Ak hrac¢ hodil presne 3 snehy, moze si jednu kocku otocit na lubovolnd stranu.
Ak hrac hodil viac nez 3 snehy, spusti sa snehova burka, ktora postihne vsetkych hracov:

¢ Yeti sa posunie na pocitadle bodov o urcity pocet policok podla poctu hracov:

| 4 policka | | 5 policok | | 6 policok | | 7 policok |

Specidlny pripad: Yeti sa nikdy nehybe cez hrd¢ov ukazovatel vitaznych bodov. Ak by
k tomu malo déjst, Yetizastane 1 policko za ukazovatelom hraca. Napr. hrdc stoji na
policku 60, Yeti sa musi pohnut, ale hrdaca nepredbehne, skonci na policku 59.
e Ak hrac nahadzal vo svojom tahu viac nez 3 snehy, musi vsetky nadbytoc¢né polozit na
svoju prehladovu kartu. Ostatni hraci ich v danom kole nebudd méct poufzit.
Priklad: Ak hrac hodil 5 snehov, musi umiestnit 2 na svoju prehladovu kartu. Znova ich
bude mozné pouzit az v dalsom kole.

e Jednu z troch kociek so snehom si hra¢ méze otocit na [ubovolnd stranu.

Mince moze hrac¢ pouzit na nakup vybavenia alebo fotografii s vitaznymi bodmi:

Hra¢ moze urobit len 1 nakup za tah:

Fotka: Hrac ziska vitazné body podla poc¢tu minci na prislusnom mieste na doske
fotografii.
Vybavenie: Hrac si smie kupit dielik s vybavenim, ktory je v ponuke na stole, alebo

nejaké vybavenie od druhého hraca. Vybavenie si polozi hrac pred seba.
Cena vybavenia je uvedend v lavom hornom rohu. Ak si hrac kupuje
vybavenie od iného hraca, ten ziska tolko vitaznych bodov, kolko je uvedené
v favom dolnom rohu. Vid' stranu 4 kvoli vysvetleniu jednotlivych dielikov
vybavenia.

Serpa pomaha hracom liezt po horach.

1 Serpa umozni hracovi vyliezt o 1 Groven.

3 Serpovia umoznia hracovi vyliezt o 2 Grovne.

6 Serpovia umoznia hracovi vyliezt az o 3 Urovne.

Bonus Stitu: Ak sa hrdcov horolezec dostane na vrchol hory prvykrat, ziska bonusove body,
ktoré su na vrchnom dieliku Stitu. Potom presunie tento dielik do svojho zdkladného
tadbora, aby bolo viditelné pre vSetkych, Ze tento horolezec uz na vrchole bol.

4. Stopy

Za Yetiho stopy ziskavaju hraci vitazné body::

Pocet bodov, ktoré hrac ziska za stopy zavisi od urovne hory,
na ktorej sa nachadza hracov horolezec:

Zakladny tabor: Hrac ziska 1 vitazny bod za kazdu stopu.
Urover 1: Hrac ziska 2 vitazné body za kazdu stopu.
Uroven 2: Hrac ziska 3 vitazné body za kazdu stopu.

Stit: Hrac ziska 4 vitazné body za kazdu stopu.

Hrac¢ pouziva stany, aby sa utaboril v horach:

Stany umozriuju hratom zacat so svojim horolezcom dalsi tah o Groven vyssie. Bez stanov, by
kazdé kolo zacinal horolezec v zakladnom tabore:

0 stanov: Horolezec sa vracia do zakladného tabora.

1 stan: Horolezec sa utdbori na Grovni 1.

2 stany: Horolezec sa utabori na Urovni 2.

3 stany: Horolezec sa utabori na stite.

Ak hra¢ nehodi dostatok stanov, aby sa utaboril v Grovni, na ktorej sa nachadza, musi zostupit na
uroven, ktora zodpoveda poctu nahddzanych stanov. Ak hrac hodil viac stanov nez je potrebné,
stany navyse sa nerataji. Nemozu byt pouZzité na postup hore.

3. Serpa: Hrdcov horolezec
postupi na uroven 1.

Priklad: Hod kociek vyzerd takto:

1. Sneh: Hrd¢ mézZe otocit 1 sneh na

lubovolnu stranu kocky — vyberd si

stan.

4. Stopy: Hrdc ziska 2 vitazné body za

> =

5. Stany: PretoZe hrdc hodil 1 stan,
méZe jeho horolezec ostat na urovni 1

B a nemusi sa vrdtit do zdkladného
tabora.

KONIEC HRY:

Koniec hry sa spusti v okamihu, ked' ukazovatel vitaznych bodov niektorého z hracov
predbehne alebo skonci na policku s Yetim. Ostatni hracéi dokoncia dané kolo (t. j. hrac
napravo od hraca, ktory spustil koniec hry, spravi svoj posledny tah).

-
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v

2. Mince: Hrd¢ vykonal 1 ndkup -
vybavenie za 2 mince. Dielik si poloZi pred
seba..

Hrag, ktorého ukazovatel vitaznych bodov je najdalgjsa stava vitazom.

V pripade remizy vyhra hrac, ktorého hodnota na dielikoch vybavenia (Ifavy dolny roh na
dieliku) je vyssia. Ak remiza stale pretrvava, hraci sa o vitazstvo musia podelit.



VARIANT

Pre vacsiu variabilitu, moZete pouZit dieliky pocasia. Kazdy dielik po¢asia ma na jednej
strane dobré pocasie, na druhej strane zIé pocasie. Efekt pocasia ovplyvni vsetkych hracov
pocas jedného kola. Dieliky pocasia sa pouZivaju nasledovne:

@ Otocte 3 dieliky na stranu s dobrym pocasim a druhé na stranu so zlym pocasim.

Poéas celej hry zadinajuci hrac na zaciatku svojho tahu otoci vrchny dielik pocasia
na druhd stranu a prelozi ho na spodok stipéeka. Potom oznami ostatnym hracom aké
pocasie bude v aktualnom kole. a ¢o spdsobi.

Pre trochu kratsiu hru, otocte vSetky dieliky pocasia na stranu s dobrym pocasim.

@ Zamiesajte dieliky a poloZte ich na seba vedla zacinajliceho hraca..

DODATOK

Pre trochu dlhsiu hru, otocte vSetky dieliky pocasia na stranu so zlym pocasim.

Prehlad dielikov vybavenia Prehlad dielikov pocasia

Ak ma hrac pred vyhodnotenim
1 alebo 2 snehy, mozZe ich
prehodit (len raz).

Cena (v minciach

Dizka efektu
1x: Méze byt pouzity len raz, potom ho
musi hrac vratit spat do ponuky. MézZe byt

pouzity ihned' pri ndkupe, alebo neskor.
oco: Moze byt pouzity v kazdom tahu.

e Ef €kt

Hrac ziska 3 vitazné body
navyse pri ndkupe fotografie.

Vitazné body, ktoré hrac ziska, ak si od neho
kupi vybavenie iny hrac.

Hrac ziska 2 vitazné body navyse
pri nakupe vybavenia.

| Hrac ziska mincu navyse (len Hrac ziska 1 stopu navyse
raz) v kazdom tahu.

Hrac ziska 1 stan alebo 1
Serpu (len raz).

Hra si moze po kazdom hode
odlozit nabok lubovolny pocet
typov kociek.

Hrac ziska 1 Serpu navyse
v kazdom tahu.

| Vkaidom hode si moze hrac Hrac ziska 1 stan

odloZit nabok kocky dvoch navyse v kazdom tahu. Na konci tahu ziska hrac 1
typov. vitazny bod za kazdy sneh, ktory

v danom tahu hodil; aj za sneh,
ktory si odlozZil na prehladovu

Pred kazdym vyhodnotenim
kartu.

kociek: Ak hodil hrac 1 alebo 2
snehy, moze 1 sneh prehodit

(len raz). Pred vyhodnotenim kociek méze

hraé posunut svoj ukazovatel
vitaznych bodov o 2 policka spat
(len raz). Ak to urobi, moze si
jednu kocku otocit na [ubovolnu
stranu.

Pocas vyhodnocovania snehu, ak
ma hrac 3 a viac snehu, nemoze
si zmenit Ziadnu kocku na
[ubovolnu stranu.

Ked'si hrac kupuje vybavenie od
iného hraca, ten dostane o 3
vitazné body menej nez je na
dieliku vybavenia (minimum 0).

Ak sa na konci hraéovho tahu
nenachadza na rovnakej Urovni
horolezec iného hraca, straca
dany hrac 2 vitazné body.

Pocas vyhodnocovanie stop si
musi hra¢ odpoditat 1 stopu zo
svojho hodu.

Pocas vyhodnocovanie minci si
musi hraé odpocitat 1 mincu zo
svojho hodu.

Pocas vyhodnocovanie Serpov si
musi hra¢ odpoditat 1 Serpu zo
svojho hodu.

Specidlny pripad: V pripade, Ze sa hrd¢ hybe so svojim ukazovatelom vitaznych bodov a pri
pohybe by sa mal pohnut alebo zastat na policku s Yetim, Yeti ustupi tak,

aby bol policko za hracom.
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