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Ein Berg, zwei Steilwande:
Welche Seilschaft wird den Gipfel zuerst erklimmen?

Je fiinf rote und griine Bergsteigende begeben sich auf eine der
gefahrlichsten Bergtouren. Dabei versucht jede Seilschaft, die
schnellste zu sein, indem sie den Schutz von Felsen geschickt

nutzt und zuerst eines der Proviantdepots erreicht, um die
Wabhl der Route nicht dem gegnerischen Team zu tiberlassen.
Unterwegs sollte niemand vergessen werden, damit am Ende alle
gemeinsam am Gipfel ankommen!



SPIELREGELN

*1echter Spielberg aus Holz * 2 Holzaufsteller

* 2 Seilschaften zu je 5 Bergsteigenden
(in Rot und Griin)
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SPIELZIEL

Ihr habt jeweils eine Seilschaft bestehend aus 5 Bergsteigenden auf eurer eigenen
Bergseite. Versucht als Erste, mit eurer Seilschaft den Gipfel zu erklimmen.

SPIELVORBEREITUNG

e Befestigt den Spielberg auf den beiden Aufstellern.

e Setzt euch einander gegenlber und stellt den Spielberg mit den beiden identischen
Bergseiten gut erreichbar zwischen euch.

e |hr spielt jeweils nur auf eurer eigenen Bergseite.

o Wahlt die Farbe eurer jeweiligen Seilschaft aus.

e Bringt die 5 Bergsteigenden auf eurer Bergseite in ihre Startposition.

e Lasst in der untersten Reihe links 2 Felder frei und setzt dann eure 5 Berg-
steigenden mit je 1freien Feld Abstand zueinander ein:




SPIELABLAUF

Der Berg ruft! Und wer von euch ein Jodeldiplom besitzt, beginnt.

e \Wer am Zug ist, bewegt 1 Bergsteigenden seiner Seilschaft auf 1 beliebiges Feld in
Seilreichweite. Maximal so weit, dass alle anderen eigenen Bergsteigenden vollstandig
in der Bergwand bleiben. Fallt wahrend des Spielzugs mindestens 1eigene Figur aus
der Bergwand, wird der Zug riickgangig gemacht: Alle Figuren kehren an ihre letzte
Position zurtick und der Spielzug endet.

e Wird 1eigene Figur auf ein Feld einer gegnerischen Figur bewegt, wird die gegnerische
aus der Bergwand verdrangt und hangt in den Seilen. Sie darf nicht sofort wieder
auf demselben Feld eingesetzt werden, sondern entweder auf einem anderen Feld
in Seilreichweite oder die Figur hangt weiterhin in den Seilen und stattdessen wird eine
andere Figur der Seilschaft bewegt.

BESONDERHEITEN DER BERGTOUR:

- Wird 1gegnerische Figur regelkonform von einem i
Feld verdréangt, sodass 2 Figuren dieser Seilschaft ﬁ' L]
gleichzeitig in den Seilen hangen, hat diese Seil-
schaft das Spiel sofort verloren (und begibt sich
auf Rettungsmission).

- Befindet sich 1Figur auf einem schwarzen Feld,
ist sie durch einen Fels geschiitzt, kann nicht
verdrangt werden und blockiert vortibergehend dieses Feld fur die Gegenseite.

o Auf halber Héhe des Berges befinden sich jeweils ganz links bzw. rechts 2 Proviant-
depots, die durch orange und violette Zelte dargestellt werden. Die farbigen Felder
sind verpflichtender Teil der Route einer Seilschaft. Bevor ein Bergsteigender ein
héher gelegenes Feld betreten darf ((iber der gedachten Linie zwischen den Depot-

feldern), muss mindestens 1 Figur derselben Seil-

schaft ein Depot betreten haben. A o
Hinweis: Der Proviant eines Depots reicht nur fir die L_AE
erste ankommende Seilschaft. Die zweite Seilschaft o O

darf dieses Feld nicht mehr betreten und muss ihre ‘
Route durch das andere, noch volle Depot fuhren.

SPIELENDE

Wer zuerst mit einem seiner Bergsteigenden
den Gipfel betritt (Feld auf der Oberseite, nicht
seitlich), gewinnt das Spiell




BERGTOUR—-VARIANTEN
GIPFELSTURMER: Zu Beginn der Bergtour einigt ihr euch auf eine bestimmte Figur,
die 1. oder 2. Figur, die zuerst den Gipfel erreichen muss, um die Partie zu gewinnen.

BERGFRIEDEN: Die Bergsteigenden dirfen nur freie Felder betreten, also nicht vom
Gegenlber besetzte. Folglich werden keine Bergsteigenden in den Seilen héngen. Die
schwarzen Felsen sind ohne Schutzfunktion (werden wie regulare Felder gehandhabt),
und die Seilschaften missen nicht tber Proviantdepots zum Gipfel geftihrt werden.

STEINIGER WEG: Die schwarzen Felsen verlieren ihre Schutzfunktion und werden
wie regulare Felder gehandhabt, d. h. gegnerische Figuren kénnen iiberall aus der
Bergwand verdrangt werden.

SOLO-SPEED-KLETTERN (fiir 1Person): Deine Seilschaft muss mit mdglichst
wenigen Spielziigen den Gipfel erreichen. Als weitere Herausforderung kannst du
zu Beginn der Bergtour die 2. Seilschaft auf derselben Bergseite als feststehendes
Hindernis platzieren. Zusétzlich kannst du mit Betreten eines Proviantdepots spielen.

NACHTTOUR: Ihr spielt mit verbundenen Augen, ohne auf dem Weg zum Gipfel ein
Proviantdepot erreichen zu missen und ohne die Schutzfunktion der schwarzen Felsen.
Bei den ersten Nachttouren dirft ihr Felder gegnerischer Figuren nicht betreten. Nach

ein paar Partien dirft ihr diese Regel erganzen und euer Gegentber in den Seilen hangen
lassen. Achtet darauf, die Bergsteigenden so weit in die Felder zu stecken, dass sie auf der
anderen Seite ertastet werden kdnnen.
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‘0’ ROMAIN EYHERAMENDY & SEMIR KRYIDY

/ TOM HAUGOMAT

(" NACHWORT DER AUTOREN )

Die besten Seilschaften erreichen gemeinsam den Gipfel, ohne dabei jemanden
unterwegs zu verlieren. In Gedenken an unsere viel zu friih von uns gegangenen
Freunde Cédric und Seb sowie unsere Vater Aliund Gérard — unsere persénlichen
Bergftihrer, Sherpas und Seilersten*®. Und schlieBlich denken wir an unsere Kinder
Léana, Nahia und Mélina, die in unsere FuBBstapfen treten.

Semir und Romain

*Anmerkung: Der frz. Originaltitel des Spiels lautet ,Premier de cordée’, der Seilerste, womit der Fihrer

k einer Seilschaft bezeichnet wird. )
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