INSTRUKCJA

K2 jest drugim co do wysokosci szczytem Swiata (po Mount Everest) — wznosi sie na 8611 metrow n.p.m. Jest tez
uwazany za jeden z najtrudniejszych do zdobycia oSmiotysiecznikéw. 16 stycznia 2021 roku K2 po raz pierwszy w historii
zostat zdobyty zimg. Tego brawurowego wyczynu dokonata grupa dziesieciu nepalskich himalaistow.

Teraz to Twoj zespot himalaistéw stoi w cieniu gory, gotowy by wyruszyé na szczyt po chwate i stawe. Dobrze wiesz, co
Cie czeka — stale zmieniajaca sie pogoda, zdradliwy, stromy szlak oraz brak tlenu bedg twoimi Smiertelnymi wrogami na
tej niebezpiecznej wyprawie. Bedziesz uwaznie planowac kazdy krok, dobrze wykorzystywaé pogodne dnii | rywallzowac

z |nnym| zespotami gotowymi wydrzec_q Iaur zdobywcy. : o
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K2 to gra planszowa przeznaczona dla od 1 do 5 graczy w wieku od 8 lat. Rozgrywka trwa okoto 60 minut.

W grze K2 kazdy z graczy kieruje zespotem 2 himalaistow, ktdérzy, rywalizujgc z innymi zespotami, starajg sie zdoby¢
szczyt K2 i przetrwac do korica 18-dniowej wyprawy. Waznymi elementami sg: wybér odpowiedniej drogi na szczyt,
blokowanie innych graczy, optymalne stawianie namiotdéw i zwracanie uwagi na pogode, ktéra w znaczacy sposob
wptywa na trud wedréwki na szczyt.

Gracze bedg poruszali himalaistéw po planszy za pomoca kart, ktdre zagrywajg co runde. Im wyzej wejdzie dany wspi-
nacz, tym wiecej punktow zwyciestwa zdobedzie na koniec gry, jednak w wyzszych partiach gor trzeba uwazaé na po-
ziom aklimatyzacji. Jesli spadnie on ponizej 1, wyczerpany himalaista zginie i gracz nie otrzyma zdobytych przez niego
punktow zwyciestwa.

12 kafli pogody —

1 dwustronna plansza (z tatwiejszg i trudniejszg strong) 6 letnich i 6 zimowych

tatwy szlak trudny szlak pogoda letnia

: " - 1 znacznik gracza
znacznik pogoay rozpoczynajgcego

10 pionkéw namiotéw — 5 zestawdw po 2 pionki
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10 znacznikéw aklimatyzacji — 5 zestawdéw po 2 znaczniki
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E ‘ 20 zetondéw ryzyka 5 kart ratunku,

4 o wartosci 0 po 1 dla kazdego gracza
11 o wartosci 1

90 kart graczy — 5 zestawdw po 18 kart w kazdym kolorze

ruch poreczéwka aklimatyzacja 5 o wartosci 2
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niniejsza instrukcja




@ PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed pierwsza rozgrywka nalezy delikatnie wypchnac z wypraski zetony, karty graczy i kafle pogody.
Plansza jest dwustronna i reprezentuje tatwiejszy i trudniejszy szlak na szczyt K2. Gracze decyduja, na ktdrej planszy
bedg grali, i uktadajg jg na srodku stotu (1). Przy pierwszej rozgrywce zalecamy gre na fatwiejszej stronie planszy.

Kazdy z graczy wybiera kolor i elementy w tym kolorze:

e zestaw pionkow (4 himalaistow, 2 namioty, 2 znaczniki aklimatyzacji);
e plansze gracza;

e zestaw 18 kart gracza;

e karte ratunku (tylko przy grze w wariant familijny).

Kazdy z graczy ustawia swoje pionki himalaistéw:

e 2 rézne na polu startowym na planszy (2);

e 2 rézne na najnizszym polu punktowym (3).

Znaczniki aklimatyzacji nalezy ustawi¢ na planszach graczy, na polach o wartosci ,1” (4).

Nalezy wybra¢ jeden z zestawow kafli pogody (letni — tatwiejszy, bgdz zimowy — :
trudniejszy), ktéry bedzie uzywany w rozgrywce. Nieuzywane kafle nalezy odtozyé

do pudetka. Zestaw kafli pogody mozna dowolnie tgczy¢ zaréwno z tatwiejszg, jak
i trudniejszg strong planszy.
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Przy pierwszych rozgrywkach zalecamy kafle letniej pogody.

Kafle pogody nalezy potasowacé, nastepnie wylosowaé dwa z nich i utozy¢ nad planszg, w ten sposdb aby tworzyty cigg
6 pol (dni) z wartosciami pogody (5). Pozostate kafle nalezy utozy¢ w stosie pod drugim kaflem pogody. Znacznik pogody
ustawiamy na pierwszym dniu (w lewej czesci lewego kafla) (6).

Zetony ryzyka nalezy potozyé rewersem do gory, sposréd nich wylosowaé 3 i odwrdci¢ wartoscig punktowg do géry (7).

Kazdy gracz tasuje swojg talie kart gracza (poza kartg ratunku) i bierze na reke 6 kart (8).
Zaczyna gracz, ktdry ostatnio byt w gérach. Bierze on znacznik gracza rozpoczynajacego (9).
Mozna zaczynac rozgrywke.
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3 @ PRZEBIEG ROZGRYWKI

Gra toczy sie przez 18 tur (18 dni wyprawy). Kazda tura dzieli sie na kilka faz rozgrywanych jedna po drugiej. Wiekszos¢
faz wszyscy gracze rozgrywajg jednoczesnie (poza fazg 3).

-

1. Zagranie kart

{ 2. Zetony ryzyka

3. Faza akcji

4. Rozliczenie aklimatyzacji
5. Koniec tury

1. ZAGRANIE KART

——

Kazdy z graczy wybiera 3 sposrdd 6 kart z reki i ktadzie je zakryte przed sobg. Gdy wszyscy gracze wybiorg karty, odsta-
niajg je jednoczesnie.
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2. ZETONY RYZYKA

Gracze sumujg punkty ruchu na zagranych przez siebie kartach. W przypadku kart poreczéwek (z r6znymi wartosciami
ruchu w gore i w dot), dodaje sie tylko wartosc ruchu w gore. Karty aklimatyzacji nie sg brane pod uwage. Gracz, ktéry
ma najwyzszg sume, wybiera jeden z trzech odkrytych zetonéw ryzyka i ktadzie go obok zagranych w tej turze kart.
W trakcie realizacji zagranych kart (faza 3) bedzie musiat uwzglednic jego efekt.

W przypadku remisu zaden z graczy nie bierze zetonu ryzyka.

Przyktad. Zbyszek wytozyt 2 karty ruchu o wartosci 1 kazda i karte poreczéwki o wartosci 1 (gora)/3 (d6t). Ania

wytoZyta 2 karty ruchu, jedng o wartosci 1 i jedng o wartosci 3 oraz karte aklimatyzacji o wartosci 1. Wtodek

wytoZyt jedng karte ruchu o wartosci 2 oraz 2 karty aklimatyzacji, jedng o wartosci 2, a drugg o wartosci 1. Zby-

J' szek w sumie ryzykuje za 3 punkty, Ania za 4, a Wtodek za 2. W tej sytuacji Ania musi wybrac jeden z odkrytych
zetondw ryzyka.

i
1

Nastepnie losuje sie jeden z zakrytych zetondéw ryzyka i doktada go awersem do gory, tak aby znédw widoczne byty
3 zetony ryzyka.

:
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3. FAZA AKCJI

I Te faze gracze rozgrywaja po kolei, poczawszy od osoby posiadajacej znacznik gracza rozpoczynajacego i zgodnie z kie-

." runkiem ruchu wskazéwek zegara. Podczas swojego ruchu, gracz ktéry posiada zeton ryzyka, bedzie musiat poniesc¢
konsekwencje.
W czasie swojego ruchu gracz moze wykonac swoimi himalaistami ponizsze czynnosci:

1

f RUCH HIMALAISTOW

’ Przy pomocy kart gracz moze przemieszcza¢ swoich himalaistéow o odpowiednig liczbe punktéw ruchu (pokazang na
karcie) w gore lub w dét.
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Himalaista moze przemieszczac sie tylko miedzy polami potgczonymi ling. Koszt wejscia na pole jest na nim oznaczony
liczbg w z6ttym kotku. Jezeli pole nie ma oznaczonego kosztu, wejscie na nie kosztuje 1 punkt ruchu.

W tym celu wskazuje himalaiste, ktérego porusza i karte lub karty, ktérych uzywa. Moze wykorzystac¢ tyle punktow
ruchu, ile wynosi suma punktéw ruchu na wskazanych kartach (wartos$é w zielonym kétku na karcie).

W przypadku kart poreczowek uzywa sie punktow znajdujgcych sie przy strzatce zgodnej z kierunkiem ruchu danego
himalaisty. Gracz musi wybrac, czy uzywa punktéw ruchu w gére czy w dét. Punkty ruchu w gére moga by¢ uzywane
do poruszania sie, stawiania namiotu oraz ponoszenia konsekwencji zetonu ryzyka. Punkty ruchu w dét mogg by¢
uzywane do poruszania sie w dot oraz ponoszenia konsekwencji zetonu ryzyka. Przy pozostatych kartach ruchu liczba
punktow ruchu nie zalezy od kierunku (za ich pomocg mozna poruszac sie zaréwno w goére, jak i w dét). W czasie jed-
nego ruchu mozna tez poruszy¢ sie w gore, a nastepnie zej$¢ na doét (lub odwrotnie).

Punktéw ruchu z jednej karty nie mozna dzieli¢ pomiedzy dwéch himalaistéw. Gracz nie musi zuzy¢ wszystkich punktéw
ruchu, moze w ogdle nie przemieszcza¢ himalaisty.

Przyktad. Zbyszek wytozyt 2 karty ruchu o wartosci 1 kazda i karte poreczowki o wartosci 1 (géra)/3 (dét). Dzieki
nim porusza jednego ze swoich himalaistow za 2 punkty w gore (pokonujgc w ten sposob jedno pole o koszcie 2),
a drugiego za 3 punkty w doft (pokonujgc w ten sposob dwa pola o koszcie 2i 1).

Uwagal!

Na jednym polu moze znajdowac sie tylko tylu himalaistow, ilu wynika z tabeli znajdujgcej sie na planszy. Liczba oznacza
ilos¢ graczy w aktualnej rozgrywce, postaci oznaczajg zas dopuszczalng liczbe pionkéw himalaistéw na jednym polu
w danej strefie. Powyzej 7000 metrow przy 5 graczach pola majg dodatkowe znaczniki w kolorze czerwonym. Gracze
umawiaja sie, czy bedzie na polu dopuszczalna wieksza liczba himalaistéw — wariant tatwiejszy, czy mniejsza —trudniejszy.

Przyktad. Jezeli w rozgrywce uczestniczy 3 graczy, w strefie pomiedzy 7000
a 8000 metréow n.p.m. moze znajdowac sie maksymalnie 2 himalaistow na
jednym polu.

Himalaista moze przej$¢ przez dane pole, zagrywajac odpowiednia liczbe
punktéw ruchu, nawet gdy znajduje sie na nim maksymalna liczba himala-
istow (o ile tylko nie zakoriczy tam swojego ruchu).
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przesuwa sie jego pion punktacji na listwie punktéw, na pole o odpowiadajgcej wartosci punktowej. Gdy himalaista

g = B — e — e P — e — = e =
OZNACZENIE PUNKTOW ZWYCIESTWA
Za kazdym razem, gdy himalaiscie uda sie wspig¢ wyzej (na pole z wiekszg liczbg punktéw zwyciestwa), natychmiast
: schodzi w dét, wartos¢ punktowa nie zmienia sie — pozostaje na maksymalnym dotychczas zdobytym poziomie.
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Gdy himalaista wejdzie na szczyt gory jako pierwszy, ustawia sie jego pion punktacji na samej gorze pola — himalaisci,
ktérzy wejdg po nim, bedg ustawiali swoje piony ponizej.

PODNIESIENIE POZIOMU AKLIMATYZACII

f

f

i

) Gracz dodaje swoim himalaistom punkty aklimatyzacji wynikajgce z kart. Punkty z jednej karty nie mogg by¢ dzielone
pomiedzy kilku wspinaczy, ale jeden himalaista moze otrzymacé punkty z kilku kart.

) Punkty oznacza sie, przesuwajac znacznik na planszy gracza, na torze odpowiadajgcym danemu himalaiscie.

{

POSTAWIENIE NAMIOTU

Himalaista moze postawi¢ namiot na polu, na ktérym aktualnie sie znajduje — zuzywa na to tyle punktow ruchu, ile

wynosi koszt wejscia na to pole. W przypadku wykorzystania karty poreczowki liczg sie punkty ruchu w gére. Kazdy

himalaista moze postawi¢ w trakcie gry tylko jeden namiot — o takim samym oznaczeniu, jak ten himalaista. Namio-

1 tu nie mozna przenosi¢, raz postawiony zostaje na danym polu do konca gry. Jesli wystarcza na to punktéw ruchu,
w jednej fazie mozna wejs¢ na pole i postawi¢ na nim namiot. Na jednym polu moze znajdowac sie dowolna liczba

1 namiotow.

; Namiot dodaje 1 punkt aklimatyzacji w fazie rozliczenia aklimatyzacji.

Przyktad. Wtodek wytozyt 1 karte ruchu o wartosci 2 oraz 2 karty aklimatyzacji, jedng o wartosci 2, a drugg o war-
tosci 1. Poniewaz jego znajdujgcy sie na wysokosci 6500 m himalaista jest wyczerpany, dzieki kartom podnosi jego
poziom aklimatyzacji o 3 punkty. Nastepnie porusza drugim himalaistg na pole o koszcie 1 i stawia tam namiot,
w ktérym bedq mogli schronic sie wspinacze. Kazdy z nich otrzyma po dodatkowym 1 punkcie aklimatyzacji w fazie
rozliczenia aklimatyzacji.
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ZETON RYZYKA

Jezeli gracz posiada zeton ryzyka, musi go rozliczyc.
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Jezeli zeton ma wartosc 0, nic sie nie dzieje.

Jezeli zeton ma wartosc 1, gracz musi odjgé jeden punkt od punktdw ruchu badz punktéow aklimatyzacji.
Moze to zrobic¢ na jeden z trzech sposobdw:

e Odja¢ 1 punkt ruchu z jednej z kart, ktére zagrat.
e Odjac 1 punkt aklimatyzacji z jednej z kart, ktdre zagrat.
e Odjac 1 punkt z poziomu aklimatyzacji himalaisty, ktéremu w tej turze przydzielono jakas karte.

W przypadku kart poreczowek gracz musi zdecydowaé, czy himalaista wykorzysta jg do ruchu w gére czy w dét i odjgé
punkty wynikajgce z zetonu ryzyka od wybranej wartosci.

Himalaista, ktdry nie porusza sie w danej turze i ktéry nie otrzymat punktow aklimatyzacji z kart, nie moze ponosi¢
konsekwencji wynikajgcych z posiadania przez gracza zetonu ryzyka.

Jezeli zeton ma wartosc¢ 2, gracz musi odjgc 2 punkty wedtug zasad opisanych powyzej. Gracz moze dzieli¢ punkty karne
pomiedzy aklimatyzacje i ruch oraz himalaistow. Nalezy pamietac o zasadzie, ze kare moze dostac tylko poruszajacy sie
himalaista, badz taki, ktéry dostat punkty aklimatyzacji z zagranych kart.

Przyktad. Ania wytozyta 2 karty ruchu, jedng o wartosci 1 i jedng o wartosci 3 oraz karte aklimatyzacji o wartosci 1.
To ona miata najwiekszg sume punktédw w wytoZonych kartach, wobec czego musiata wzigc zeton ryzyka o war-
tosci 2.

Dzieki zagranym kartom (ruch 1, aklimatyzacja 1) porusza jednego ze swoich himalaistow o 1 punkt ruchu i dodaje
mu 1 punkt do poziomu aklimatyzacji. Decyduje sie rozliczyc jeden punkt z zetonu ryzyka, odejmujgc temu himalaiscie
1 punkt aklimatyzacji. Drugi punkt z Zzetonu ryzyka rozlicza, obnizajgc wartosc karty (ruch 3), nastepnie drugiego hi-
malaiste porusza o 1 pole (koszt 2) i tam sie zatrzymuje.

WPLYW POGODY

Kazdy kafel pogody przedstawia prognoze na 3 najblizsze dni. Informuje ona o pogodzie jaka, bedzie w danej strefie
(badz strefach) wysokosci oraz o konsekwencjach (modyfikatorach), jakie bedzie musiat ponies¢ himalaista znajdujacy
sie w tym sektorze.

Znacznik na kaflu pogody wskazuje, jakie sg aktualne warunki atmosferyczne do wspinaczki.

@ Symbol aklimatyzacji (ptuca) i liczba informuja, ile punktéw musi odjg¢ kazdy himalaista znajdujacy sie w tej
strefie (strefach) wysokosci od poziomu swojej aklimatyzacji w fazie 4 (rozliczenie aklimatyzacji).

Symbol butdéw i liczba oznaczajg, ze wejscie na kazde pole w tej strefie kosztuje o tyle wiecej punktéw ruchu,
@ ile jest pokazane na kaflu pogody (zaréwno przy ruchu w gére, jak i w doét). Uwaga! Dotyczy to rowniez posta-
wienia namiotu.

@ Oznacza, ze oba symbole dziatajg jednoczesnie, wedtug zasad opisanych powyze;.
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Podpowiedz. Nalezy pamietac o tym, Zze himalaisci muszq nie tylko zdobyc szczyt, ale takze przetrwac do korica gry.
1 Himalaista, ktdry zginie, przyniesie tylko 1 punkt zwyciestwa. Dlatego po zdobyciu szczytu lub osiggnieciu znacznej
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C Brak modyfikatoréw pogodowych.

Podziat na kaflu pogody
informuje, jakiej strefy dotyczy
modyfikator.
Podziatka ma swdj odpowiednik
na planszy.

Na ilustracji obok zachmurzenie
i ujemny modyfikator do
aklimatyzacji obejmie dwie
strefy: od 7000 m n.p.m. do
8000 m n.p.m., oraz powyzej
8000 m n.p.m.

4. ROZLICZENIE AKLIMATYZACJI

Gdy wszyscy gracze wykonajg akcje wynikajace z zagranych kart, dochodzi do rozliczenia aklimatyzacji. Rozpatruje sie
kazdego himalaiste oddzielnie, dodajac lub odejmujgc odpowiednig liczbe punktéw aklimatyzacji na odpowiednim
torze na planszy gracza.

e Jezeli himalaista znajduje sie na polu z dodatnig aklimatyzacjg (niebieskie kétko), to nalezy doda¢ mu tyle punktéw
aklimatyzacji, ile wskazuje liczba w kétku. Jezeli znajduje sie na polu z ujemng aklimatyzacja (czerwone kotko), na-
lezy te liczbe odjac.

e Jezeli na polu znajduje sie namiot w tym samym kolorze co himalaista (niekoniecznie z tym samym oznaczeniem),
himalaista zyskuje 1 punkt aklimatyzacji.

e Jezeli aktualna pogoda ma wptyw na obszar, w ktérym znajduje sie himalaista, traci on wskazang liczbe punktow
aklimatyzacji.

Na koniec tej fazy sprawdzane jest, czy poziom aklimatyzacji himalaistéw nie jest wiekszy od 6. Jezeli przekroczy 6,
nalezy go ustawi¢ na wartosc 6.

Jesli poziom aklimatyzacji himalaisty spadnie ponizej 1, himalaista ginie. Punkty zwyciestwa, ktore zdobyt, spadajg do 1,
a himalaista jest usuwany z planszy.

Przyktad. Himalaista Zbyszka ma poziom aklimatyzacji rowny 3. Znajduje sie polu z ujemngq aklimatyzacjq (-1) i na
wysokosci powyzej 7000 m, na ktére dziata aktualna pogoda (-2). Na szczescie znajduje sie w namiocie (+1), traci
wiec w sumie tylko 2 punkty aklimatyzacji. Zbyszek bedzie musiat w przysztej turze zadbac o jego kondycje, inaczej ten
himalaista moze nie przetrwac kolejnego dnia.

Wariant familijny

Jezeli gracze zdecydowali sie na rozgrywke w wariancie familijnym — w momencie
Smierci himalaisty gracz moze uzy¢ karty ratunku, dzieki ktdrej himalaista przenoszony
jest na dowolne pole ruchu ponizej 6000 metrow n.p.m. Jego pion na listwie punktéw
zwyciestwa cofa sie o 4 pola.

Karta ratunku jest jednorazowego uzytku, po uzyciu nalezy odtozy¢ jg do pudetka.

wysokosci zwykle dobrym posunieciem bedzie zejscie w dof, gdzie himalaisci schroniq sie przed ztq pogodq i niszczgcym
wptywem negatywnej aklimatyzacji.
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5. KONIEC TURY

Osoba znajdujaca sie na lewo od gracza rozpoczynajgcego w tej kolejce otrzymuje znacznik gracza rozpoczynajacego.
To ona zacznie rozgrywac akcje wynikajace z kart w nastepnej turze.

Znacznik pogody nalezy przestawi¢ na nastepne pole na kaflu. Jesli znajdzie sie on na pierwszym polu kafla pogody
z prawej strony, nalezy przetozy¢ ten kafel na lewg strone odstaniajgc nowy — przedstawiono to na ponizszej ilustracji.

Nastepnie wszyscy gracze dobierajg karty, tak aby kazdy z nich miat 6 na rece. Jesli stos kart gracza wyczerpat sie, nic
nie dobiera — w nastepnej kolejce bedzie grat tylko trzema kartami. Dopiero gdy na rece nie bedzie miat zadnych kart,
bedzie moégt przetasowac zagrane karty i wylosowac nowe 6 kart.

Rozpoczyna sie nowa tura (od fazy 1 ,Zagranie kart”).

@ KONIEC GRY

Gra konczy sie wraz koncem ostatniego dnia, gdy wyczerpane zostaty wszystkie kafle pogody. Wygrywa osoba, ktéra
zdobyta w sumie (po zsumowaniu wynikéw himalaistow) najwiecej punktéw zwyciestwa. Jesli wiecej oséb zdobyto
tyle samo punktdw, zwyciezcg zostaje osoba, ktdra pierwsza sposrdd posiadajgcych najwiecej punktéw zdobyta szczyt
—informuje o tym kolejnos¢ pionéw graczy na polu szczytowym listwy punktacji. W innym wypadku pomiedzy graczami
0 najwyzszej sumie punktow ogtaszany jest remis.
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Jezeli byt to ostatni kafel pogody (nie mozna juz odstoni¢ nowego kafla), do korica gry pozostaty tylko trzy dni (tury). i

nczonej wyprawie...

aplanowac kolejna!
duj swoich sit we wspinaczce
a Broad Peak i Lhotse
z dodatkami do gry K2.




@ GRASOLO

K2 mozna zdobywad samodzielnie. Gra toczy sie na zwyktych zasadach. Maksymalna liczba himalaistéw na danym polu
jest taka sama jak przy grze dwuosobowej. Gracz zawsze bierze zeton ryzyka, bez wzgledu na to, jakie karty zagra. Jesli
jeden z himalaistow ginie, gra natychmiast sie konczy, a gracz zdobywa punkty réwne liczbie, jakg zdobyt himalaista,
ktéry przezyt +1 punkt zwyciestwa za zmartego. Nastepnie gracz poréwnuje ilos¢ punktéw z ponizszg tabelka, aby
dowiedziec sie, jaki poziom udato mu sie osiggnac.

¢ ~ Apinista 4 16417 15-16PZ | 14-15 PZ
10-14 PZ 10-14 PZ 10-13 PZ
<10pz 4 <w0pz q  <10rz

StOWO OD AUTORA

Gorom i wspinaniu poswiecitem czes¢ swojego Zycia. Gre ,,K2” dedykuje wszystkim tym, z ktérymi wigzatem sie ling,
a szczegdlnie Izie, mojej partnerce, ktdra zostata mojq partnerkq Zyciowq.

1 W ,,K2” na réznym etapie projektowania grato wielu ludzi. Szczegdlnie chciatbym podziekowac nastepujgcym osobom:
mojej Zonie Izie, Jackowi Nowakowi, Krzysztofowi Klemiriskiemu, tukaszowi i Rafatowi Boberom, Robertowi Buciakowi,
‘ Mirkowi Tkoczowi, llonie i Adamowi Weister, Robertowi i Zanecie Podsiadto, Alkowi Pala, Wojtkowi Dziwokowi, Tomko-

wi Kotfeczko, Wojtkowi i Joli Chuchlom, Rafatowi i Dagmarze Szczepkowskim oraz Mackowi Telegtowowi.
Adam Katuza

Autor: Adam ,,Folko” Katuza
llustracje i opracowanie graficzne: Jarek Nocon
Korekta: zespét REBEL
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@

(2) szlak wspinaczki himalaistow @ tabela limitu himalaistéw @ oznaczenia wysokosci

@ listwa punktéw zwyciestwa @ obozowisko — pole startowe @ pole szlaku wspinaczki himalaistow

@ modyfikator aklimatyzacji

wymagane punkty ruchu
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@ punkty zwyciestwa

@ lina tgczaca pola
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PODSUMOWANIE TURY

1. ZAGRANIE KART
a. Kazdy z graczy zagrywa 3 zakryte karty.
b. Gracze odkrywaja je jednoczesnie.

2. ZETONY RYZYKA

a. Gracz z najwiekszg liczbg punktow ruchu bierze zeton ryzyka. W przypadku
remisu nikt nie bierze zetonu

b. Odkrywany jest kolejny zeton.
3. FAZA AKCII
a. Gracze poruszajg himalaistéw zgodnie z zagranymi kartami.
b. Postawienie namiotu kosztuje tyle co wejscie na to pole.
c. Gracz podnosi himalaistom wartos¢ aklimatyzacji w oparciu o zagrane karty.
d. Gracz posiadajgcy zeton ryzyka musi go rozliczy¢.

e. Oznaczenie liczby zdobytych punktéw zwyciestwa na liscie punktacji dla kazdego
himalaisty.

f. Uwaga na wptyw pogody na ruch (tylko zimowa pogoda)!
4. ROZLICZENIE AKLIMATYZACII
a. Dodanie/odjecie aklimatyzacji wynikajgce z aktualnego pola.
b. Namiot dodaje 1 punkt aklimatyzacji.
c. Odjecie aklimatyzacji wynikajgce z aktualnej pogody.
d. Jezeli aklimatyzacja przekracza 6 punktdw — wraca na 6.
5. KONIEC TURY
a. Przekazanie znacznika gracza rozpoczynajgcego.
b. Przesuniecie znacznika pogody na nastepne pole.

c. Dobranie do 6 kart.



