5% ,‘EKPA’ Los catorce ochomiles.

Las decadns de Los 50 v L0 fueron La edad dorada del alpinismo. Durante
estas dcadns se Alcanzaron Las cumbres mis altas del globo.
Conviértete en uno de esos intrépidos Alpinistas, compite con tus rivalesy

no permitas que LA montadia sea mis fuerte que ti. A

A‘péymte en tus s[uar;ms, un pua}la increible Y con unm gran fartnlazw
. .
El 077]' etivo del jueqo es intentar alcanzar La cumbre en primer lugar \

y ser el Alpinista que mAs puntos de Victoria acumule Al final de La |

parrtida.

Tus acciones en LA montAia estin representAdAs por AARDS de b CATAS
que tienen un VAlor numérico y de color. Con estos dados debes
completar unos desafios gue La montaiia te impone. CAJA rondA, Los |
alpinistas por turnos irdn eligiendo dados de un mercado central, |

colocindolos en su montaiia superando Los desafios.

COMPONENTES

- Tablero Central

« 5 Tableros montasin)
- 7 Set de desaffios

- 7 peones marcadores

- 1holsa de tela

. 140 dados

« 47 cArtAs

+ 20 fichas rojas de blogueo
- 65 Sherpas (meeples)
- 10 fichas de 7/0

FPedro José Felipe Santamaria Familiar },Lu s

David Giménez Muiioz 02
19 Colocacion de dados

Sherpatsochomiles@gmail.com
Construccion de patrones




