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atteindre le sommelt, réussir & sortir, en
un ou plusieurs coups des dés, volre cou-
leur, ainsi que le 6.

On n'est pas obligé de réussir en une
seule fois, En réussissant sur 'un des dés,
on continuera a jeter laulre jusqu’a la
réussite complete.

D'autre part, lassaut final du sommet ne

pourra élre enlrepris avant que 'équipe soil
rassemblée au camp 13. Pour cela, le chel de

corddée, aussi bien que le sherpa devront faire

séparément le nombre précis de points pour
atteindre ce camp.

X*%

La Descente se fail sans lenir comple
des pénalités el le premier a atteindre la
Maison Rouge est le gagnant. Il faut faire
le nombre exact de poinls pour rentrer a la
Maison.

*

Pour prolonger le Jeu, on peut décider
a Pavance de tenir compte, & la descente,
des mémes pénalités que pour la montdée.

- PARIS I
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LA CONQUETE DE L'HIMALAYA

Régle du Jeu

(e jeu passionnant reproduit avec une
réalité surprenante les magnifiques exploits
des expéditions internationales qui se sont
atlaquées, malgré des difficultés énormes,
aux sommets de I'llimalaya. Des équipes de
différents pays s’y trouvenl en compétition
pour la conquéte du sommel représenté sur
le tablean.

*

Le jeu est composé des éléments suivants :

Le tableau du jeu ;

Huit ligurines, dont (quatre représentent les
chels de cordées el les aulres les sherpas
(guides et porteurs) ;

Un dé ordinaire ;

1

Un dé comportant quatre faces de ecou-
leurs différentes.

¥

La compétition se déroule entre 2, 3 ou
i personnes. Chacun choisit la couleur de
son équipe et place ses deux figurines sur
les points de départ respectifs (en bas du
tableau) correspondant & sa couleur.

ey

Copyright Jouets Vera Modéle déposé



Ensuite, chacun jelte le dé ; celut qui fait
le plus de |mml~3 commence, suivi par le
joueur placé a sa gauche.

Tous les obstacles sont marqués par un
double rond numéroté dont chaque parcours
comporte le méme nombre. Lorsqu’un des
membres d'une "'I‘”l“' tombe sur un double
rond, il y a une penalité ou une récompense.

Le chel de cordée et le sherpa avancent
au gré du ]mu-nr un coup de dé pour les
denx (Cest au joueur de [aire la combinai-
son (qu ‘il eroira la meillenre pour avancer
sa corddée.

Le sherpa ne doil pas se lrouver a plus
de {|lml|v cases t](tll:t(' le chel de corddée
el Jamais devant lui, ni méme a son nivedau
(sauf pour le n® 13 t\lrhquv plus bas). Si le
chel se lrouve a une plus gr: ande distance
du sherpa, ce dernier tlmm le rattraper
avanl que son chel puisse a nouveau avancer.

A la descente, on ne lient plus comple de
celte regle. Les deux peuvent done se trouver
a n‘importe quelle distance entre eux.

Trés important. - Quand on jette un 3 ou au-
dessous, seul le chef de cordee avancera.

*

Les obstacles nwmnerotes r'r_uu/)m'h'nf les
pénalités (ow récompenses) suivantes :

10 Vous tombez dans le torrent : recom-
mencez le jen au point de départ.

2° On perd un tour.

3¢ Le sherpa recule de 4 cases (ne pas tenir
comple de la pénalité s1 on tombe sur
une lelle case).

-5" La Grande crevasse : pour en sor Lir,
il faut jeter le dé en couleurs et sortir ce llo
qui est la votre. Si on tombe sur une face
sans couleur, on _|:.l.l.1.-. le dé a nouveau.

6°-7° Forét vierge : vous vous étes perdu.
Vous perdez un tour.

8* Crevasse : pour en sortir, il faul jeler le
dé en couleurs et obtenir la votre.

9° Camp avancé : on avance de 3 cases.

10" Trace du mystérieux homme des
neiges : les sherpas ont peur et on perd
un lour.

A p.lrlir de 10, on manque {I.U\‘\’U{. ne el
quand on jette le ||v il faut déduire 3 points
u nombre (que Fon fail et avancer de la

ill”t renee. ‘11 'on ne jelte que 3 poinls ou

Moins. on n'avance pas du tout. Cette n';.;_lu

sapplhique aussi bien a la monlée qua la

descenle.

I11° Blizzard et avalanche : visibilité nulle ;
pour repartir, jeter le dé en couleurs et
obtenir la votre.

12° Glacier a franchir : obtenir un 6 pour
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13 Dernier camp d’assaut : cest 'étape
la plus dure & franchir. Aussi, faut-il pour
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