

















Mise En Puace

1. Mélangez toutes les cartes grimpe et distribuez-en 5 & chaque joueur (qui les gardera cachées dans
sa main), puis posez le reste de la pioche face cachée & la portée de tous.

2. Mélangez toutes les cartes bloc, posez-en 3 face visible en ligne & la portée de tous, puis posez le
reste de la pioche face cachée a coté.

3. Placez tous les jetons blessure sur la table.

4. Mettez tous les jetons magnésie dans le sac et donnez-le au joueur qui affirme de maniére
convaincante avoir été le dernier & escalader un rocher.

Dt Routement De Ln Parrie

Boulder Bluff se joue & tour de réle, en commengant par la personne qui a le sac & dos. Pendant votre
tour, vous pouvez vous s’échauffer ou grimper. Ensuite, passez le sac & dos dans le sens horaire pour
terminer votre tour.

§ EcHAUFFER

Tirez une carte d'escalade. Cela peut sembler peu convaincant, mais c'est le seul moyen de collecter
plus de 5 cartes d'escalade !

Grivpeer

Choisissez I'une des cartes bloc ouvertes, puis suivez les étapes ci-dessous :

1. Jouez autant de cartes grimpe que vous le souhaitez en les posant devant vous, face visible ou face
cachée. Au moins une carte doit étre face visible.

2. Prenez un jeton de magnésie dans le sac et montrez-le.

3. Dans le sens horaire, tous les joueurs choisissent s'ils veulent grimper avec vous. S'ils le font, ils suivent
également les étapes 1 et 2. Ensuite, si au moins un autre joueur grimpe avec vous, vous suivez toutes les
étapes ci-dessous. Sinon, vous récupérez la carte bloc choisie, la posez face visible devant vous et
passez & l'étape 7.

4. Chaque joueur retourne ensuite les cartes jouées et calcule la force d'escalade comme suit :

* Magnésium. X pour son jeton magnésium.

« Force brute. +X pour chaque valeur de carte d'escalade qui partage une couleur avec la carte roche
choisie (certaines ont plusieurs couleurs).

« Bonus technique. +1 par carte d'escalade avec une valeur si elles ont toutes des titres de la méme
couleur que le titre de la carte bloc choisie. Les cartes d'escalade sans valeur sont ignorées.

« Fatigue. -1 par carte roche que le joueur a déja revendiquée avec un titre de la méme couleur que le
titre de la carte bloc.



5. Le joueur qui a la force d'escalade la plus élevée regoit la carte bloc choisie (méme si celle-ci est
inférieure & la valeur de la carte bloc) et la pose devant lui. En cas d'égalité, vous gagnez, et si vous n'étes
pas celui qui est & égalité, vous imaginez un concours physique décisif dans lequel vous utilisez votre
propre poids corporel (comme des pompes, des abdos ou des squats).

6. Donnez un jeton blessure & chaque joueur dont la force d'escalade était inférieure & la valeur de la
carte bloc choisie. lls lancent ensuite le jeton comme une piéce de monnaie pour voir quelle blessure ils
obtiennent et le posent sur l'une de leurs cartes bloc revendiquées sur laquelle il n'y a pas encore de jeton
blessure. Si toutes leurs cartes de bloc comportent déja une fiche de blessure, ils ne regoivent une fiche de
blessure que s'il s'agit d'une blessure & I'épaule, en remplacement d'une de leurs blessures aux doigts.

7. Remettez tous les jetons magnésium dans le sac, posez toutes les cartes d'escalade jouées dans une
pile de défausse & coté de la pile de cartes d'escalade, distribuez & chaque joueur autant de cartes
d'escalade que nécessaire pour compléter sa main jusqu'a cing, puis retournez une nouvelle carte rocher.

Ouvrez cette page pendant que vous jouez pour vous aider !
Lorsque Ja pite de cartes d'escalade est épuisée, mélangez toutes les cartes défaussées pour former

une nouvelle pile.

Cette carte d'escalade ajoute de la valeur Cette carte bloc nécessite des valeurs orange

aux cartes bloc qui exigent du vert ou de ou violettes pour étre escaladée. Comme son
titre est violet, celui qui revendique cette carte

lor . Comme son titre e

¢ st orange, elle
. . | o perd 1 point de force pour toutes ses futures

ajoute également +1 lorsquéelle est jouée

exclusivement avec des cartes descalade

dont le titre est orange sur une carte bloc

tentatives de revendication de cartes bloc
violettes. La carte vaut 12 points d la fin du jeu,
mais si vous lescaladez avec moins de 12

points de force, vous prenez un jeton blessure.

orange.

Errers De Cogre

Certaines cartes d'escalade ont des effets spéciaux qui se déclenchent automatiquement lorsque les cartes
sont retournées.

Angry Bear. Donnez -1 point d'escalade a tous vos adversaires.

Boar Assault. Annulez une carte d'escalade de votre choix aprés que toutes les cartes aient été révélées.
Cute Squirrel. Ignorez le bonus technique de chacun (celui qui est accordé pour posséder des cartes
d'escalade et des cartes rocheuses avec des titres de la méme couleur).

Howly Wolves. Vous ne recevez un jeton blessure que si vous perdez 3 points de force ou plus pendant
l'escalade.

Lucky Deer. Triplez la valeur de votre jeton magnésium pendant ce tour.

Messy Meerkat. Prenez un autre jeton magnésium dans le sachet. Cela s'ajoute & ce que vous aviez di

Lorsque la pile de cartes Roche est épuisée et que les 3 derniéres sont posées face visible dans la rangée, la
prochaine ascension est la derniére ! Une fois celle-ci terminée, calculez le score de chaque joueur en
additionnant la valeur de toutes les cartes bloc quiils ont revendiquées, puis en retirant 1 point pour chaque
blessure au doigt et 2 points pour chaque blessure & I'épaule. Le joueur ayant obtenu le score le plus élevé
remporte la partie | En cas d'égalité, c'est le dernier joueur & avoir revendiqué une carte bloc qui gagne.

Une variante consiste & faire en sorte que les blessures aient une incidence sur escalade piutét que
sur Je score. Si vous jouez de cette maniére, & /étape 4 d'une ascension (compter la force), une carte

bloc qui compterait -1 en raison de la fatigue compte plutét-2 en cas de blessure au doigt, ou -3 en
cas de blessure a I'épaule sur la carte bloc.
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Climb Card

Annoying Ants

Boring Badger

Crazy Chameleon

Rare Rabbit

Avma Kinaoom
Expansion Paex

In order to use this, shuffle all 14 climb cards with special effects (these and those from
the base game), randomly return 8 to the game box, and shuffle the other 6 into the
climb card deck.

Every climb card with 1 strength played on this climb is now worth 2, for all players

All players in the climb must play all their 3’s in hand right now, even if they don’t match the color of the
boulder card.

Treat all of the cards (played by any player) as having the same title color as the chosen boulder card, so
there’s a technique bonus for everyone.

Everyone ignores fatigue during this climb. (And also injuries when playing the ‘Variant’ version - see
rulebook).

Tactical Trout

Sneaky Snake

After all climb cards are revealed but before tallying up score, add 2 climb cards from the deck to your
total, and 1 to each of the other players in the climb. Sneaky Snakes added this way do not take effect.

See the instructions below.

Asneaky Snake can only be played face down. Right before played climb cards are revealed, any Snake that was played
must be revealed. If that happens, everyone makes a countdown from 3, at the end of which players must
simultaneously either leave their played cards as is (staying in the climb), or take all their played cards back to their
hand (giving up from the climb).

If only one player remains in the climb, treat it as they claim the boulder card without revealing their climb cards, and
skip to the last step of resolving a climb. If no one remains, simply return all chalk tokens to the bag.

Try it out, and you'll soon learn different ways of using and abusing the Sneaky Snake to your advantage, and bluff your

way to victory!

Sneaky Snane
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