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INSTRUKCJA « NAVOD « NAVOD « UTMUTATO

Gra zawiera: Hraobsahuje:  Hraobsahuje: Jaték tartozékai:
«4fiqurki alpinistow 4 horolezce « 4 horolezcov + 4 hegymészd figura
« T ruletke « T ruletu « Truletu « T rulett

« 1 makiete qory Everest  + T maketu Everestu  + 1 maketu Everestu  « Everest hegy

« instrukge gry « Navod « Navod « haszndlati dtmutatd

Przygotowanie do gry:

Umies¢ makiete géry na dwdch zataczonych podstawach.

Sestaveni:

Umisti obé zakladny makety hory do spodni ¢dsti modelu.

Zostavenie:

Umiestni obe zakladne makety hory do spodnej casti modelu.
Elokésziiletek:

Helyezd be a tartéba mindkét hegyet gy, hogy egymdsnak hdttal legyenek.

Cel gry: Celem gry jest zdobycie szczytu Everest przez dwdch alpinistow z tej samej druzyny, zanim zrobig to przeciwnicy
po drugiej stronie gdry. Ryzyko, jakie podejmujesz podczas wspinaczki, zalezy od Ciebie. Im wiecej punktéw zaczepienia
alpinisty, tym bezpieczniejsza wspinaczka, ale stabsza predkosc.

Cil hry: Vystup na Everest je akén strategické hra. Dostart své dva horolezce stejné barvy co nejrychleji na vichol.

Riskuj! Nebo taky ne. Je to jen na tobg.

Ciel'hry: Vystup na Everest je akénd strategickd hra. Dostan svojich dvach horolezcov rovnakej farby o najryichlejsie

na vichol. Riskuj! Alebo aj nie. Je to len na tebe.

Jaték célja: Az Everest eqy akcio dus, ligyességi hegymaszo jaték. A jaték célja, hogy te legyél az, aki a leghamarabb
felér mindkét hegymdszéjaval a hegy tetejére. Rajtad mulik, mennyi kackdzatot vdllalsz, minél tobb ponton dllsz anndl
biztonsagosabb, viszont sebességed anndl alacsonyabb.

Zasady gry: Gracze zajmuja miejsca po obu stronach makiety, naprzeciwko siebie. Kazdy z graczy otrzymuje po dwch
alpinistéw. Gracze kreca ruletkg. Ten, ko jako pierwszy wylosuje pole z czekanem, rozpoczyna gre.

Hra: Postav Everest mezi sebe a svého soupere. Kazdy hrdc si zvolf 2 figurky stejné barvy. Hraci, kterému padne na ruleté
cepin, zatind.

Hra: Postav Everest medzi seba a svojho stipera. Kazdy hrdc si zvoli 2 figuirky rovnakej farby. Hrécovi, ktorému padne

na rulete cepin, zacina.

Jatékmenet: Helyezd a hegyet a két jatékos kizé, tigy hogy mindkét jatékos csupdn a hegy eqyik oldaldt Idssa. Minden
jatékosnak két azonos szin(i hegymdszét kell vdlasztania. Az jdtékos kezd, aki eldszir kipérgeti a csakdnyt dbrézold képet
aruletten.

Rozpoczecie gry: Wspinaczke mozna rozpocza¢ dopiero po wylosowaniu na ruletce koloru zielonego (z czekanem lub
bez) albo z ling. Ten z graczy, ktdry rozpoczyna gre wspina sie od zielonego punktu umieszczonego na dole, po Srodku géry.
Drugi z alpinistow te] samej druzyny, albo alpinista po upadku w dét, moze rozpoczac wspinaczke z kazdego najnizej
potozonego punktu (zielonego, czerwonego, Z6iteqo lub niebieskiego). Wspinaczke zawsze rozpoczyna za pomoca rk.
Podczas wspinaczki staraj sie by¢ dokfadnym, zrecznym oraz umiejetnie wybiera¢ szlak wspinaczki,

poniewa? po drugiej stronie gory wspina sie alpinista z druzyny przeciwnej, kidry moze zrzuci¢ Cie w ddf.

Start: Hru zacnes s prvni figurkou tak, Ze ji uchytiS na prvni zeleny chyt na tpati hory. Abys mohl/a pokracovat, musfs
na ruleté vytocit zelené policko (s cepinem nebo i bez) nebo policko s lanem. Druhd figurka, nebo ta figurka, kterd pfi
lezenf spadne, zacind na Cerveném, zeleném, Zlutém nebo modrém chytu na samém Upatf hory. VZdy musfS zacit lézt
pomoci rukou. Dobie i vybirej chyty a predem si pofddné rozmysli celou svou cestu. Davej si pozor na svého protihrace,
leze proti tobé a m{ize té kdykoliv poslat k zemi.

Start: Hru zacnes s prvou figlrkou tak, Ze ju uchyt§ na prvy zeleny chyt na Upétf hory (v strednej casti). Aby si mohol/a
pokracovat, musfé na rulete vytocit zelené policko (s cepinom alebo aj bez) alebo policko s lanom. Druhé figuirka, alebo
téfigurka, ktord pri lezenf spadne, zacina na cervenom, zelenom, Zltom alebo modrom chyte na samom dpatf hory.
Vizdy musfS zacat liezt pomocou rak. Dobre si vyberaj chyty a vopred i poriadne rozmysli celd svoju cestu. Davaj si pozor
na svojho stipera, lezie proti tebe a moze ta poslat k zem.

Kezdo pont: Az elsé hegymdsznak attdl a zold ponttol kell kezdenie a mdszast, ami kdzépen, a foldhoiz legkdzelebb
talalhato. Széval nem kezdneted el addig a hegymdszést, amig a ruletten a z6ld szint vagy a kéitelet ki nem porgetted.

A mésodik hegymdszd vaqy azok, akik a leestek a hegyrdl jdték kizben, a foldhoz legkdzelebb esd piros, z61d, sdrga vagy
kék pontokbdl is indulhatnak. Minden esetben a kezeddel kell elkezdened a maszast. Pontosan és tigyesen valaszd ki

a kapaszkoda pontjaid és legyél nagyon dvatos, hiszen az ellenfeled a hegy mésik oldaldrl letaszithat téged!

Punkty startowe dla drugiego alpinisty (z tej samej druzyny), ktdry
rozpoczyna gre jako drugi lub rozpoczyna wspinaczke po upadku.
Startovni body pro druhého lezce nebo popfipadé pro horolezce,

Punkt startowy dla pierwszego alpinisty. ktery spadne behem hry dol.

Startouni bod pro prvniho lezce. Startové body pre druhého lezca alebo pripadne pre horolezca, ktory
Startovactbod pre prvého lezca. spadne pocas hry.

Az elst hegymészo kezdd pontja: Amdsodik hegymdsz0 vagy azok kezdd pontjai, akik a leestek

a hegyrdl jdték kozben.

PL: OSTRZEZENIE! Nieodpowiednie dla dzieci w wieku ponizej 3 lat, ze wzgledu na drobne elementy fatwe do pofkniecia — ryzyko udtawienia

W przypadku potkniecia niezwtocznie skontaktowac sie z lekarzem. Uwagal Nalezy zachowac opakowanie, etykiety lub ulotki, na ktérych zamieszczone s
informacje o zabawice. Uwaga! Przed podaniem zabawki dziecku nalezy usunac opakowanie. Kolory i ksztatty moga sie nieznacznie rézni sie od tych
pokazanych na opakowaniu. Wyprodukowano w Chinach.

(Z:VAROVANII Nevhodné pro déti mladsi 36 mésicdi. Obsahuje malé ¢asti, které by mohly byt spolknuty, nebo vdechnuty. Hrozi nebezpecf udusent.

Barvy a detaily se mohou [it od vyobrazeni na obalu. Uschovejte obal pro budouc potebu, jsou zde uvedeny diileité informace. Obal nenf soucdsti
vyrobku; odstrarite ho pied tim, nez déte hracku ditéti, Uchovejte adresu distributora pro budouc potiebu. Vyrobeno v Ciné.

SK: VAROVANIE! Nevhodné pre deti do 36 mesiacov. Obsahuje malé casti, ktoré by mohli byt prehltnuté, alebo vdjichnuté. Hrozi nebezpecenstvo udusenia.
Farby a detaily sa mozu Iit od vyobrazenia na obale. Uschovajte obal pre buddicu potrebu, st tu uvedené dolezite informécie. Obal ie je sticastou vyrobku;
odstréiite ho pred tym, ne date hracku dietatu. Uchovaite adresu distribitora pre budicu potrebu. Vyrobené v Cine.

HU: FIGYELMEZTETES A kisebb részek miatt nem ajan\on 3 éves kor alatt. Fulladast okozhat. Nincs sziikséq elemre. Felndtt feligyeletet igényel.

Atermék megjelenésében, kiegészitéiben és szineiben is eltérhet. Tavolitson el minden csomagoldst mieltt a jdtékot a gyerek kezébe adnd.

Szarmazasi hely; Kina

PRODUCENT/ VYROBCE/ VYROBCA/GYARTO: SANJA (HK) C0. LTD. Rm 909, Chinachem Golden Plaza, 77 Mody Road, simshatsu Fast, Kowloon, Hong Kong,
Tel. (852) 2739 1123 www.sanjatoys.com info@sanjatoys.com

Wspinaczka: W grze Everest kazdy gracz jest jak prawdziwy alpinista. Oto kilka zasad wspinaczki wysokogdrskiej:

rece zawsze powinny byc wyzej niz nogi, co pozwoli na utrzymanie réwnowagi na szczycie, nie nalezy wspina sie gtowq

w ddt, nalezy zaniechac wspinaczki, gdy otwory na rece lub nogi s za waskie lub gdy wypadaja z otworéw. Nastepnym
ruchem alpinisty, ktéry wisi tylko na jednej nodze lub rece powinno by¢ uzycie drugiej reki lub nogi w przeciwnym razie straci
on réwnowage i spadnie. Mozna sie wspinac przodem lub tylem. Gdy alpinista wpigty jest obiema rekoma  nogami - nie
moze wspinac sie dalej. Musi wyjac jedna reke lub noge informujac o tym swajeqo przeciwnika, nie kreci ruletka i traci kolejke.
Lezeni: Kazdd figurka se pohybuje jako opravdovy horolezec, déld velmi podabné pohyby jako skutecny lezec. Musf Iézt tak,
aby byly ruce vzdy vyse nez nohy. Pokud horolezec visf pouze za jednu ruku nebo nohu, dalsi chyt musf provést volnou rukou
nebo nohou. Nezdlezi na tom, v jaké pozici je holozec prichycen. Pokud je horolezec zachycen obéma rukama a jednou

nebo obéma nohama, méize horolezec prehmadtnout na dalsf chyt jakoukoliv koncetinou.

Lezenie: Kazdé figuirka sa pohybuje ako naozajstny horolezec, rabf velmi podobné pohyby ako skutocny lezec.

MusfS liezt tak, aby boli ruky vzay vy$Sie nez nohy. Ak horolezec visf iba za jednu ruku alebo nohu, dalsf chyt musf vykonat
volnou rukou alebo nohou. Nezélezf na tom, v akej pozicii je horolozec prichyteny. Ak je horolezec zachyteny oboma rukami

a jednou alebo oboma nohami, méze horolezec prehmatat na dalsi chyt akoukolvek koncatinou.

Hegymaszas: Minden jatékosnak Ugy kell mozogni, ahogyan az igazi hegymdszok is csindljdk! A hegymdszok karjénak
mindiq a labuk felett kell lennie. Ha gy érzed, hogy a karok vagy a ldbak tl kizel vannak eqymdshoz vagy kijinnek a lyukbél,
ne erdltesd és valassz egy masik lyukat. Ha a hegymdszo csak az eqyik karjaval vagy labaval kapaszkodik, akkor a kbvetkez6
1épésnél eqy mdsik karral vaqy labbal is meg kell kapaszkodnia. Ha nem igy cselekedne, akkor leesne. Akdr szemben a heggyel,
akdr hdtat forditva is mdszhatsz, ahogyan csak szeretnél. Ha egy hegymészd mindkét karjdval és eqy, vagy mindkét ldbaval
kapaszkodik, és ez nem teszi lehetGvé, hogy tovabb mésszon, akkor lehetisége van felszabaditani valamelyik végtagjét.
Azonban ezt mindenkép jeleznie kell a rulett megpdrgetése elétt. Ezt megteheti barmikor a jaték folyaman.

Jak zrzucic przeciwnika: Kazdy otwdr moze byc uzywany w danej chwili tylko przez jednego alpiniste, dlatego gracze

z przeciwnych druzyn moga podczas swojej kolejki wypchnac reke lub noge przeciwnika. Jezeli alpinista utrzymuije sie juz

tylko na jednej rece lub nodze i zostanie wypchniety, wtedy spada i wspinaczke musi rozpoczac od poczatku.

Jak shodit soupere: ' kaZdém chytu mdze mit svou ruku nebo nohu pouze jeden horolezec. Pfi svém vystupu si vyber

takovy chyt, ve kterém md jiz ruku nebo nohu tvlj soupef. Tak jeho koncetinu uvolniS. Pokud tvéi soupef visf pouze za jednu

ruku nebo nohu, shodis ho k zemia on musf zacit svilj vystup znovu.

Ako zhodit siipera: V kazdom chyte moze mat svoju ruku alebo nohu iba jeden horolezec. Pri svojom vystupe si vyber taky
chyt, v ktorom md uZ ruku alebo nohu tvoj stiper. Tak jeho koncatinu uvolniS. Ak tvoj stiper visf iba za jednu ruku alebo nohu,
zhodiS ho k zemi a on musf zacat svoj vystup znova.

Hogyan taszitsd le az ellenfeledet: Minden pontban csak eqy hegymészd lehet. Igy ha épp olyan lyukat vdlasztottdl amelyik
mar foglalt, akkor, azzal a mozdulattal, ahogyan behelyezed a hegymészdd karjdt vagy Idhdt a lyukba, az ellenfeled hegymészdjat
azonnal letaszitod. Ha csak egy karjaval vagy labdval tartotta magdt, akkor rogton le is esik és el kell kezdenie a jatékot!

Strefa bezpieczenistwa: W potowie gdry znajduje sie miejsce, kidre chroni
przed zrzuceniem przez przeciwnika.

Chranéna zéna: Na obou stréhdch hracf plochy je tzv. chrénéné zna.

V/nf je horolezec v bezpedi. Soupef ho zde nemdize ohrozit.

Chranend zéna: Na oboch strandch hracej p\O(hyje tzv. Chrénend z6na.

V nej je horolezec v bezpeci. Stper ho tu neméze ohrozit.

Blztonsagl teriilet: Az a teriileten, ahol biztonsdgban vagy, innen az e\lenfeled nem taszithat le!

Zwyciezca: 7wyciezca zostanie ten gracz, ktdrego obaj alpinisci zdobeda szczyt jako pierwsi.

Szczyt zdobyty jest wowizas, gdy alpinista moze W’roiyc’ reke w niebieski otwdr na szczycie gdry.

Vitézstvi: Vitézem se stavd ten hrd¢, jehoZ oba horolezci se dostanou co nejdfive na vrchol, tzn., Ze se horolezec dotkne alespon
jednou rukou modrého chytu na Spicce hory. Horolezce, ktery dosdhl vrcholu, z hracf plochy sundej.

Vitazstvo: Vitazom sa stava ten hrac, ktorého obaja horolezci sa dostand ¢o najskér na vichol, tzn,, Ze sa horolezec dotkne
aspofi jednou rukou modrého chytu na Spicke hory. Horolezca, ktory dosiahol vrchol, z hracej plochy odstrdri.

Anyertes: Az a jdtékos nyer, aki elséként, mindkét heqymdszojdval felér a hegycsticsra. A hegymdszd akkor ér a csiicsra, amikor
az eqyik kezével eléri a hegy tetején Iévé kék pontot.

RULETKA: RULETA: RULETA: RULETT:

Czekan: Kiedy podczas gry na obrazku pojawi sie czekan na tle koloru, wowczas gracz moze poruszy¢ rekg z zekanem kidregos
ze swoich alpinistow. Jezeli nie moze ruszy¢ t3 reka traci kolejke.

» Kdyz ti padne na ruleté obrazek s cepinem, miizes pohnout pouze rukou horolozce, ktera drzi cepin. Pokud nemiiZe$ touto rukou
pohnout ani u jednoho z horolezc, toto kolo nehrajes.

» Ked'ti padne na rulete obrdzok s cepinom, mozes pohndit len rukou horolozca, ktord drzi cepin. Ak nemdzes touto rukou pohndt
ani u Jedného z horolezcov, toto kolo nefras.

+ Amikor a rulett eqy szint mutat a csdkdny képével, akkor a hegymészd csak azon karjat mozgathatod, amelyik a csékanyt tartja.
Ha nem tudod mozgatni, akkor kimaradsz eqy kdrbdl.

Kolory: Gdy ruletka pokaze kolor (mezawwerajqcy rysunku), wowczas alpinista moze wpiac reke lub noge w miejsce
otakim samym kolorze. Moze rowniez ruszyc rekg, w ktdre] trzyma czekan. Jeel zaden z alpinistou.te
druzyny nie moze ruszy¢ ani rekg ani noga, gracz traci ko\ejke

Barva: Pokud si na ruleté vytocis barevné policko bez obrazku, mizes si vybrat
kteroukoliv ruku nebo nohu jednoho z twych horolezcti. Pohyb musf vést k bodu,
ktery mé stejnou barvu jako je barva politka. Samozfejmé mézes pohnout rukou,
kterd drzf cepin. Pokud nem(izes pohnout Zadnou rukou a neches uvolnit

ani jednu nohu jednoho z tvjich horolezcl, toto kolo nehrajes.

Farha: Ak sina rulete vytocis farebné policko bez obrdzku, mozes si vybrat ktordkolvek ruku alebo nohu jedného z tvojich
horolezcov. Pohyb musf viest k bodu, ktory mé rovnakd farbu ako je farba policka. Samozrejme mézeS pohndt rukou, ktord drzf
cepin. Ak nemézes pohndit Ziadnou z rik a nechces uvolnit ani jednu nohu jedného z tvojich horolezcov, toto kolo nefrds.
Szin: Amikor a rulett egy olyan mezt mutat, amin csak egy szin léthatd és nincs rd csakdny rajzolva, akkor a hegymészé
barmely végtagjaval mozoghatsz és megkapaszkodhatsz a kipdrgetett szinif ponton. Azt a karjdt is mozqathatod, amelyik

a csdkanyt tartja. Ha nem tudod az egyik hegymdsz6 karjdt sem mozgatni, vagy nem szeretnéd més helyre tenni a ldbukat,
akkor kimaradsz eqy korbal.

Lina: Powodzenial Mozesz wpiac reke lub noge alpinisty w dowolny otwr.

Lano: Super! Toto policko ti umoZiiuje pohnout jakoukoliv rukou nebo nohou a miZes si navic vybrat jakykoliv bod.

Lano: Super! Toto policko ti umoZiiuje pohnit akoukolvek rukou alebo nohou a mozes sinavyse vybrat akjkolvek bod.

Kotél: Sok szerencsét! A ktél leetséget biztosit arra, hogy a hegymészd barmelyik végtagjdt bérmilyen szinif pontra helyezd.

Przepasc: Niestety! Zawodnik, ktéry wylosuje, przepas¢” nie moze sie ruszyc przez 2 kolejki. Jezeli strzatka ruletki zatrzyma sie
pomigdzy dwoma kolorami, wtedy nalezy zakrecic nig jeszcze raz.

Propast: Skoda! Pokud se Sipka zastavi na tomto politku (Sedé policko s, dirou”), 2 kola nehrajes. Pokud se Sipka zastavi mezi
dvéma policky, miizes zatoit jeSte jednou.

Priepast: Skodal Ak sa S|pka zastavi na tomto policku (sivé policko s, dierou")), 2 kold nerds. Ak sa Sipka zastavi medzi dvoma
polickami, moZes zatocit eSte raz.

Szakadék: Balszerencse! Az a jatékos, aki a szakadékot porgeti ki a ruletten két kdrbél kimarad. Ha a rulett két szin kozott

all meg, akkor Gjra kell porgetni.
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