Joc Cucereste muntele, cod FG020U

Pentru 2-5 jucatori. Varsta recomandata: +7 ani. Durata jocului: 50 min.

Joc de cooperare si strategie. Dezvolta planificarea, anticiparea miscarilor si gandirea strategica, cooperarea
intre jucatori.

Continutul este detaliat pe fisa din interior- piese cu ajutorul cdrora se construieste plansa de joc, forme
triunghiulare si neregulate care alcatuiesc un munte, cu trasee si puncte de oprire, cu diferite forme de relief
(padure, roci, gol alpin cu zapada), figurine pioni si zaruri din lemn, tokenuri cartonate cu provizii, animale, o
zana, cabane, gunoi, premii.

Scopul jocului: completarea unui traseu pana in varful muntelui, iar jucatorul care ajunge sus sa adune cat mai
multe puncte.

Pregatirea jocului

Se completeaza baza muntelui. Fiecare jucator alege o culoare si pune triunghiul cu culoarea respectiva la baza
muntelui, in locurile indicate. Nota: daca sunt mai putin de 5 jucatori, piesele cu punctele de start se asaza cat
mai departe unele de altele; triunghiurile nealese se pun cu semnul x in sus. Jucatorii isi pun apoi si pionii de
culoarea corespunzatoare pe punctele de start de pe aceste piese. Piesele triunghiulare (cu fata dublad) se
amesteca si se pun in teancuri separate: 3 teancuri cu cate 5 piese zapada, 3 teancuri cu cate 10 piese roci, 4
teancuri cu cite 16 piese padure. Fiecare jucator primeste un token cu mar si unul cu apa3, iar restul tokenurilor
cu provizii, gunoi, animale se pun in teancuri separate, alaturi de zana, asezata separat.

Tncepe jucatorul care a fost cel mai recent la munte, aruncand cu zarurile numerotate- un zar va fi pentru
construit muntele si celalalt pentru Thaintare; jucatorul va decide care zar il foloseste pentru fiecare miscare.
Construirea muntelui: jucatorul ia cate piese arata zarul ales si le potriveste peste cele deja pozitionate,
completdnd marele munte. Intai se iau piese cu padure; dupa ce acestea se termina, se continua cu roci, apoi la
final zapada. Jucatorul poate lua piese din oricare teanc potrivit zonei de relief |la care construieste, dar fara a
se uita la partea de jos; piesele nu se pot schimba odata luate din teanc. Piesele se pun mergand in sus de la
baza la muntelui, si formand un triunghi mare, cu o piesa singulara in varf (triunghiul cu stegulet); piesele trebuie
sa se atinga, nu se pot pune piese separat de cele deja pozitionate; piesele triunghiulare se pot aseza cu varful
in jos doar daca au in ambele laterale alte piese vecine potrivite; piesele se pot aseza cu oricare parte in sus, dar
traseul trebuie sa fie continuu (traseul nu se termina cu o margine de la o piesa vecina sau marginea muntelui).
Nu se poate bloca traseul/ cararea unui alt jucator.

Piesele speciale:

Cabana: daca sunt mai mult de 3 jucatori, pozitionarea acesteia pe plansa de joc trebuie sa fie agreata de cel
putin Incad un jucator. Se pune apoi si tokenul cabana pe piesa triunghiulara.

Gunoi: atunci cand se pune o piesa triunghiulara cu flori/floare, pe ea se aseaza un token gunoi.

Organisme vii: cand jucatorul al carui rand este ia o piesa triunghiulara cu animal sau ciuperci, o alatura imediat
plansei de joc munte, apoi pune tokenul corespunzator pe ea. Piesa va fi casuta animalului respectiv, si tokenul
intrd in joc.

Nota: avand teancuri diferite cu piese de acelasi fel, poate fi util la planificarea miscarilor; este indicat sa pastrati
teancurile cat de mult posibil (sa nu le epuizati luand din acelasi teanc). Luati in considerare si cararile celorlalti
jucatori. Puteti sa va sfatuiti pentru a avea in final mai multe sanse sa ajungeti in varf.

Tnaintarea (pentru a muta pionul, a cira provizii sau a aduna mai multe puncte)

Al doilea zar va fi folosit pentru oricare miscare pe carare. Numarul de pe zar poate fi “consumat” cu piese
triunghiulare, piese cu provizii sau puncte.

Proviziile

Daca pionul ajunge pe o piesa triunghiulara cu pomi fructiferi, jucatorul poate recolta un mar; daca ajunge pe o
piesa cu lac, ia apa; daca ajunge la o piesa cu cabang, ia si un mar si apa.

Daca ajunge primul la o cabana, jucatorul alege daca pastreaza tokenul respectiv sau nu. Daca ajunge la o piesa
cu floare/flori pe care este gunoi, alege daca il aduna sau nu. Oricare token (cabana sau gunoi, va consuma un
punct din numarul indicat de zar).



Pionii se pot muta doar pe carare, inainte siThapoi. Nu este obligatoriu sa se faca toti pasii indicati de zar (se pot
face mai putine mutari). E permis sa fie mai multi pioni pe aceasi piesa triunghiulara.

Atunci cand un animal intrd in joc, se introduce si zarul corespunzator. Zarul va arata care animal se poate muta
si cate piese inainteaza. Doar un animal se poate muta la o aruncare; daca animalul indicat de zar nu este inca
in joc, nu se Intdmpla nimic. Animalele se muta astfel incat sa blocheze alti pioni sau sa ii impinga pe carare in
avantajul propriu.

Fiecare animale are alt rol:

Ursul- daca ajunge pe o piesa unde sunt pioni, ursul fura toate merele jucatorilor respectivi. La fel se intampla
si daca un pion se intadlneste cu ursul pe carare, dar poate continua sa Thainteze. Merele furate de urs se pun
fnapoi in teancul cu provizii, iar ursul se intoarce pe casuta sa. Daca ursul intdlneste pionul unui jucator care nu
are mere, nu se intdmpla nimic. Daca ursul sta pe o piesa cu pomi, jucatorul care ajunge acolo nu poate culege
marul conform regulii generale.

Sarpele- blocheaza cararea. Jucatorii trebuie sa il imbuneze cu toata apa pe care o au daca se intdlnesc cu sarpele
pe carare sau daca sarpele ajunge pe o piesa pe care sunt pioni. Tokenul sarpe se pune apoi Thapoi in teancul cu
animale si apa n teancul cu provizii. Daca jucatorul nu are apa pentru a-i da sarpelui, nu mai poate hainta catre
varful muntelui.

Yeti- pionul se sperie atat de tare daca se intalneste cu yeti incat fuge Thapoi pana la zona fara zapada. Yeti poate
speria mai multi jucatori, in functie de numarul de pe zar. Dupa aceasta sperietura, yeti merge la casa lui.
Regulile animalelor: daca se afla in casa potrivita, animalele nu au niciun efect. Animalele se pot deplasa si in
afara cararilor, dar fara a depasi teritoriul fiecaruia: ursul nu poate sa iasa din padure, sarpele e limitat la roci,
yeti se ascunde Tn zapada. Animalele nu au efect daca pionul unui jucator este in cabana.

Proviziile

Sunt esentiale pentru a putea castiga. Un jucator poate cara maxim 3 ape si 3 mere.

Proviziile se pot pierde (1) din cauza unui animal (ursul poate fura mere si sarpele ia apa jucatorilor), (2) de la
prea mult efort- fiecare zona are o limita de mutari, si anume: daca zarurile arata impreuna mai mult de 10 si
jucatorul este n zona de padure, daca zarurile au mai mult de 8 in zona de roci, daca zarurile arata mai mult de
6 1n zona cu zapada, jucatorul care a dat cu zarurile pierde o provizie (alege daca da un mar sau o apa). De fiecare
data cand un jucator urca spre zona superioara, consuma din provizii: atunci cand trece din padure spre roci,
jucatorul pierde 1 mar sau 1 apa, iar cand urca de pe roci pe zapada, consuma 1 mar si 1 apa.

Atunci cand o provizie se pierde de catre oricare jucator, tokenul respectiv se pune Thapoi in teanc.

Cand un jucator nu are provizii pentru a plati penalitatile, ca urmare a acestui accident, trebuie sa se intoarca:
daca e pe zapada, coboara la addpostul din zona rocilor; daca este pe roci, coboara la addapostul din padure;
daca este in padure, coboara la piesa de start.

Zana ajuta iubitorii muntelui. Odata intrata in joc, zana poate fi luata de jucatori atunci cand dau dubla cu
zarurile. Jucatorul o pastreaza pana cand vrea ajutorul ei, sau pana cand un alt jucator da o dubla. Zana poate
anula efectul unui animal, atunci cand pionul ajunge pe o piesa unde era acesta; in acest caz, animalul se muta
la casa sa. Zana poate anula pierderea de provizii la trecerea dintr-o zona in alta. Zana anuleaza urmarea
accidentului (regresul daca jucatorul nu are provizii). Odata ce s-a folosit puterea zanei sau daca un jucator
ajunge in varf si are zana, tokenul se muta pe piesa ciupercuta.

Odata ce muntele este construit in intregime, jucatorii continua sa arunce cu ambele zaruri numerotate, alegand
dupa care sa joace. Daca o piesa nu se poate aseza niciunde, sau daca blocheaza castigarea jocului, se pune la
baza teancului cu piese rezerve, miscare care ia un punct din numarul indicat de zar (similar cu o constructie).

Jocul se termina atunci cand unul sau mai multi jucatori ajung in varf.
Punctele se impart dupa cum urmeaza: jucatorul care a ajuns primul in varf primeste 5 puncte, locul 2 primeste
3 puncte, locul al treilea primeste 1 punct. Toate proviziile permise sunt duse de jucator pana in varf, plus 1



punct per provizie. Tokenurile cu cabane si cele cu gunoi valoreaza cate 1 punct. Jocul este castigat de jucatorul
ajuns Tn varf cu cele mai multe puncte.
Daca jucatorii nu reusesc sa construiasca o carare, pierd jocul.

AVERTISMENT! Contraindicat copiilor sub 3 ani, contine piese mici, pericol de inghitire. Pastrati aceste informatii
pentru referinte ulterioare.

Produs in Barcelona de Londji-jucarii originale pentru copii intre 3 si 103 ani.

Importator si Distribuitor: SC BORIBON COM SRL, Bucuresti, str. Viitorului 21, www.boribon.ro



