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K2: Broad Peak jest rozszerzeniem gry K2 i pozwala na rozegranie dwéch nowych scenariuszy
zainspirowanych historycznymi dokonaniami polskich himalaistéw.

W 1984 Krzysztof Wielicki jako pierwszy cztowiek w historii zdobyt osSmiotysiecznik w stylu
alpejskim. Bez namiotu, na lekko wyszedt z bazy, by powrdci¢ do niej po 21 i pét godzinie
jako zdobywca Broad Peak. Scenariusz ,Bieg na szczyt” odwzorowuje to wydarzenie, a trasa
na planszy oparta jest na szlaku, ktéry przebyt Wielicki.

W tym samym roku Wojciech Kurtyka i i Jerzy Kukuczka po raz pierwszy w historii wykonali
trawers masywu o$miotysiecznego. Trzy szczyty Broad Peak zostaty zdobyte 15, 16 i 17
lipca 1984 roku. Do tej wyprawy nawigzuje scenariusz ,Trawers Broad Peakéw”.

Do gry potrzebna jest podstawowa gra K2, poniewaz dodatek wykorzystuje zawarte w niej
elementy.

@ ZAWARTOSC PUDELKA

':I dwustronna plansza
‘ ,Bieg na szczyt” ,Trawers Broad Peakow”
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30 zetondw zdobycia szczytu

(po 10 dla kazdego ze szczytow)

12 zetondw jam $nieznych ’1

AT o Szczyt I: 2 zetony o wartosci 3 punktow zwyciestwa

(PZ), 3 o wartosci 2 PZi 5 o wartosci 1 PZ.
Szczyt Il: 3 zetony o wartosci 2 PZ i 7 o wartosci 1 PZ.
Szczyt lll: 10 zetondw o wartosci 1 PZ.
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Przed pierwszg rozgrywka nalezy ostroznie
wypchnaé zetony z wypraski.

S, DI




} SCENARIUSZ 1 - BIEG NA SZCZYT
PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotowanie do gry jest niemal identyczne z tym z podstawowej gry K2.
Plansze nalezy utozy¢ na stronie zaznaczonej odpowiednig ikong, jak pokazano na rysun-
ku ponize;j.
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Z wybranego zestawu kafli pogody nalezy odrzucic 1 kafel.
W przypadku zestawu kafli letnich nalezy odrzucic¢

kafel pokazany na rysunku, zas z zestawu zimowego -
dowolny kafel. Zestaw kafli pogody bedzie zawierat

tylko 5 kafli. Poza powyzszg zmiang zasady tworzenia
stosu kafli pogody pozostajg takie same jak w grze K2.

Obok planszy nalezy potozy¢ zetony jam $nieznych tak, aby wszyscy gracze mieli do nich
tatwy dostep.

Kazdy gracz wybiera kolor i elementy w tym kolorze.

Z talii kart nalezy odtozy¢ do pudetka: karte aklimatyzacji o wartosci ,,3”, karte aklimaty-
zacji o wartosci ,,2”, karte ruchu o wartosci ,1” i karte ratunku.

Do pudetka nalezy rowniez odtozy¢ pionki namiotow - nie beda uzywane w grze.

@ PRZEBIEG ROZGRYWKI
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Rozgrywka toczy sie wedtug zasad gry K2 z kilkoma zmianami.

Jamy $niezne
Himalaisci nie mogg stawia¢ namiotdéw, ale mogg budowacé jamy $niezne. Koszt wybudo-

wania jamy $nieznej wynosi: f
¢ 1 punkt ruchu, jesli jama sniezna jest budowana ponizej 7000 m n.p.m.
¢ 2 punkty ruchu, jesli jama $niezna jest budowana powyzej 7000 m n.p.m.
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Koszt wejscia na pole, na ktdrym budowana jest jama, nie wptywa na koszt wybudowa-
nia jamy snieznej.
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Zeby zaznaczyé zbudowana jame $éniezna, nalezy potozy¢ na polu,
a na ktérym zostata zbudowana, zeton jamy $nieznej awersem do
. gory.
Jama $niezna dodaje 1 punkt aklimatyzacji himalaiscie, ktory sie w niej znajduje (tak samo
jak namiot w grze K2).
Do jamy Snieznej moze wejs¢ kazdy himalaista, jednak moze w niej przebywaé wytacznie
1 himalaista.

Jama $niezna istnieje tylko 2 dni. W momencie przestawienia znacznika pogody na kolejne
pole na kaflu pogody nalezy:

e zdjgc wszystkie zetony jam Snieznych lezgce rewersem do gory z planszy;

e przewrdcic¢ wszystkie zetony jam snieznych lezgce awersem do gory na drugg strone.

Himalaista moze naprawic jame $niezng w trakcie swojej tury, ponoszac taki sam koszt jak
przy jej budowie. Nalezy wowczas odwrdci¢ zeton jamy $nieznej awersem do gory.

Jamy $niezne pozostajg na polu, na ktérym zostaty zbudowane, przez caty czas swojego
istnienia.
Na 1 polu moze sie znajdowa¢ dowolna liczba jam Snieznych.
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«@ WARIANT JEDNOOSOBOWY

Zasady gry w pojedynke sg takie same jak w grze K2, z jednym wyjatkiem. Z zestawu kafli
pogody zimowej nalezy odrzuci¢ kafel przedstawiony na obrazku. Gracz poréwnuje Ilczbe
zdobytych punktow z ponizszg s - -
tabelka, aby dowiedziec sie, jaki
poziom udato mu sie osiggnac.




@ KONIEC GRY

Gra konczy sie w momencie wyczerpania sie ptytek pogody. Warto zapamietaé, ze roz-
grywka w ,,Bieg na szczyt” jest o 3 tury krotsza od standardowej. Zwyciezca ustalany jest
wedtug standardowych regut gry K2.

SCENARIUSZ 2 - TRAWERS BROAD PEAKOW

@ PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotowanie do gry przebiega niemal identycznie z tym z podstawowej gry K2.
Plansze nalezy utozy¢ na stronie oznaczonej odpowiednig ikong, jak pokazano na rysunku

ponizej. -0 mlirﬁ&
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) Kazdy gracz wybiera kolor i elementy w tym kolorze. Nastepnie odrzuca do pudetka 1 do-
{

wolny namiot. Na planszy, przy kazdym szczycie (pola oznaczone rzymskimi cyframi) na-
lezy utozy¢ odpowiednie zetony zdobycia szczytu - w zaleznosci od liczby graczy, wedtug
ponizszej tabelki i w kolejnosci od najwyzszych do najnizszych (najwyzsze nominaty na
gorze stosu). W grze piecioosobowej uzywa sie wszystkich zetonow.

JET BT

Przy planszy nalezy utozy¢ wszystkie zetony trawersu.
Przedstawiajg symbole pionkéw himalaistéw biorgcych
udziat w grze (po 2 zetony na kazdego himalaiste).
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@ PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozgrywka toczy sie tak, jak w standardowej grze K2 zaledwie z kilkoma zmianami.

Namiot

Gracze majg do dyspozycji tylko 1 namiot. Na poczatku rozgrywki gracz ustala, ktéry
z himalaistéw niesie namiot, i ktadzie pionek namiotu na rysunku wybranego himalaisty na
swojej planszy gracza. Tylko ten himalaista moze postawi¢ namiot wedtug takich samych
zasad jak w grze K2. Himalaista (dowolny) moze ztozy¢ namiot (wtasnego koloru), jesli znaj-
duje sie na polu z rozstawionym namiotem i zapfaci 1 punkt ruchu. Wéwczas gracz ktadzie na-
miot na rysunku odpowiedniego himalaisty na swojej planszy gracza. Ten himalaista bedzie
mogt rozstawi¢ namiot wedtug takich samych zasad jak w grze K2. Namiot mozna rozktadaé
i sktadaé dowolng liczbe razy. Jesli himalaista, ktory niesie namiot, zginie, namiot przepada.

Trawers

Gdy himalaista wejdzie na pole poczatku/korica trawersu (pola

na planszy oznaczone symbolem przedstawionym obok), bierze

z puli zetondw trawersu zeton odpowiadajacy danemu himalaiscie
i stronie trawersu, na ktdrej sie znajduje.

Przyktad. Zétty himalaista podczas swojego ruchu przechodzi przez pole poczqtkowe/kori-
cowe trawersu po prawej stronie planszy. Nastepnie bierze odpowiedni Zzeton z symbolem
danego himalaisty i ktadzie go obok swojej karty gracza.

Jesli na koniec gry himalaista bedzie
miat oba zetony trawersu (zdobyte po
obu stronach gory), to otrzymuje do-
datkowe 2 punkty zwyciestwa za kazdy
zdobyty szczyt.

Przyktad. Zéfty himalaista na koniec gry ma oba zetony trawersu i 2 zetony zdobytych
szczytow. Otrzymuje 4 dodatkowe punkty zwyciestwa (poza tym, ktore otrzymuje za zdo-
byte szczyty).
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@ KONIEC GRY

Punkty zwyciestwa za zdobyte szczyty

W momencie wejscia na 1 z 3 pdl szczytow gracz bierze
zeton z wierzchu puli zetondw i ktadzie go na zeton tra-
wersu danego himalaisty. Himalaista moze wzigc tylko
1 zeton z kazdego szczytu w czasie gry. Dzieki umiesz-
czeniu zetonéw zdobycia szczytu na zetonie trawersu
gracz wie, ktére szczyty dany himalaista zdobyt w tej
rozgrywce.

Uwagal

Po stronie potnocnej (lewa strona planszy) znajdujg sie
2 pola, ktére uprawniajg do wziecia odpowiedniego
zetonu.

Gra konczy sie tak samo jak gra K2. Nastepuje podliczenie zdobytych punktéw.

Punktacja

Kazdy gracz sumuje punkty zwyciestwa zdobyte przez swoich himalaistow.
Kazdy himalaista moze zdoby¢:

¢ do 10 punktéw za osiggnietg wysokos¢ (oznaczana jak w grze K2 na listwie punktow);

e od 1 do 3 punktéw za zdobycie szczytu | w zaleznosci od liczby na posiadanym zetonie;
e od 1 do 2 punktéw za zdobycie szczytu Il w zaleznosci od liczby na posiadanym zetonie;
¢ 1 punkt za zdobycie szczytu llI;

e jesli himalaista posiada oba zetony trawersu, to zdobywa 2 punkty za kazdy posiadany

zeton zdobycia szczytu.

Y | |
_, y

Punkty za szczyty i trawers zdobywajg wytacznie himalaisci, ktérzy przezyli do korca gry. Jesli
himalaista zginat, otrzymuje jedynie 1 punkt zwyciestwa (tak, jak w grze K2). W przypadku
remisu gre wygrywa gracz, ktérego himalaista jako pierwszy zdobyt
szczyt I




Jeden dziefi - 14 lipca 1984.
Nielickie nyprawy na Broad Peak.

Nerwowo spoglagdam na zegarek. Juz poétnoc. Malutki namiot na lodowcu Godwin Austin u stop
tréjwierzchotkowego Broad Peak (8051 m). Mamy lato - dzi$ 14 lipca 1984 roku. Na niebie ksiezyc w petni.
Jest zimno. Czas juz rusza¢. Wokét przerazajgca cisza. Ciekaw jestem, czy ktos o mnie teraz mysli? Wiem,
ze w gorze s3 ludzie. Jest tam Janusz, Walek i Rysiek, sg Szwajcarzy i Austriacy, nie powinno by¢ wiec
zle. Zegnam sie z Norwidem: Pozegnatem, co kochatem/Upominek ztgczy nas/Rekq jedng - przestrzer datem/
Drugq rekq datem czas. Juz nic mnie nie zawrdci, zeby nie wiem co! Przed tygodniem doszedtem do 7300
metrow. Poszta fama, swoich sit sprobowali i Stéphane Schaffter (namdéwiony przez Wande), i Peter Habeler,
ale bez skutku, a wiec wszystko w moich rekach. Chwata Bogu!

Odbite swiatto tysego swietnie toruje droge do obozu C1, gdzie nawet sie nie zatrzymuje. Nie pora na
odpoczynek, choc jest mi zimno w stopy. Zatrzymam sie dopiero w C2 (6400 m).

Jest juz czwarta rano, nie moge dalej, nie czuje paluchéw u stép. Wchodze do naszego namiotu,
zdejmuje buty, smaruje jakas mascig rozgrzewajaca i podgrzewam na maszynce herbate. Musze duzo wypicé,
zeby jakos sie ogrzac, poki storice nie wstanie!

Juz dzien, ale to zachodnia Sciana, wiec namiot caty czas stoi w cieniu. Do trzeciego obozu (7200 m)
dochodze przed storicem. Jest 6sma rano. Ciggle nie czuje palcéw, zatrzymam sie tu na troche. Chtopcy nie
zostawili maszynki, pewnie zabrali ze sobg, ruszajac na szczyt. Pozyczam jg wiec od Szwajcarow (jak dobrze, ze
ktos tu jest!). Znéw smarowanie stép, oby to cos dato!

Siedziatem w koncu do dziesigte]. Nie bede owija¢ w bawetne - czekatem na pierwsze promyki storica! Po-
nad gtowg przeteczka, z ktérej unosza sie pytowki, wydaje sie blisko, ale to 800 metréw w pionie. Zasypato czesc
sladdéw, ale mogtoby by¢ gorzej. W potowie drogi spotykam Hannsa Schella (kto dzis zna to nazwisko?), nie dat
rady. Mowido mnie:, Jestem za stary, nie nadaje sie juzna 8000 m”. Mysle sobie, ze jatez pewnie bede w jego wie-
ku. Czy spotkam tu kogos pedzacego jak konik na szczyt? Potem widze wolno schodzgcych Wtochow - to Gianni
i Tulio, wracajg ze szczytu. Po 4 godzinach samotnej wedrowki jestem pod przeteczka, gdzie nawet trzeba
sie ztapac liny. Wychodze na malenki przesmyk i od razu dostaje w twarz zimnym wiatrem od pétnocy, az go
czuje w kosciach. W jamie snieznej chtopcy zostawili maszynke, uzyje jej do podgrzania wody, ale czasu zbyt
wiele nie mam, bo jest juz druga po potudniu, a do szczytu jeszcze dtuga gran. Nie rozkoszuje sie widokami,
zaczynam kluczyé. Raz filarek, raz kuluar, raz troche sniegu. Coraz wyzej i wyzej. Widze kogos$ na wypietrzeniu,
macha do mnie reka, mysle, jest dobrze, to juz szczyt. Wtgczam pigty bieg i po kilku chwilach jestem na turni,
wita mnie Hans Zebrowski. Ale nie czeka na mnie z gratulacjami. Pokazuje mi, ze do szczytu to jeszcze catkiem
tadny kawatek. Cholera, a tak sie cieszytem. Rzeczywiscie - w kierunku wschodnim widze lekko wznoszaca sie
gran, a na niej... nasza trojka, wracajg ze szczytu. Szybka ,,graba” i pedze do szczytu. Tak, to tu! Nagroda jest
wspaniata panorama Karakorum. Na $niegu proporczyk szwajcarski, ktéry chyba zostawit Hans. Kontrola czasu,
jest czwarta po potudniu. Kilka zdje¢ kultowym Pentaxem i w nogi! Jestem ostatni, wszyscy przede mng, ra-
dos¢ dodaje mi skrzydet, pedze do przeteczki, w drodze puszczam herbaciano-elektrolitowego pawia. Ble! Moi
przyjaciele wtasnie gotujg takg samg herbate. Pije, ale podchodze do sprawy bardzo ostroznie, nie moge sie
odwodni¢! Spogladam na srodkowy wierzchotek Broad Peak (8016 m), jakies 60 metrow nad naszymi gtowami
whity czekan. To z niego zjezdzali pierwsi zdobywcy wierzchotka w 1975 roku. To byt ostatni zjazd mojego gor-
skiego partnera Bohdana Nowaczyka, pozostat tu na zawsze, w otchtaniach zachodniej Sciany.

Chwila zadumy. Tyle byto za nami - i skatki, i Tatry, i Dolomity... i jak wiele miato by¢ przed nami! Przyby-
tem tu, by sie z Tobg pozegnac! Po 9 latach!

Powrdt do bazy to juz tylko trywialna walka z odruchami wymiotnymi i czasem - chciatem wrécic przed
potnocy i tak sie stato. Bytem w transie, w namiocie upadtem na karimate, nie zdjgtem nawet rakéw. Nie wie-
rze! Udato sie! Wyszedtem o 00.20, wrdcitem o 22.30. Niecate 22 godziny, niezle, co?

Mimo zmeczenia nie moge zasngac. | Ania, moja cérka, widze j3. Mam nadzieje, ze nic sie nie stato.

Nazajutrz Kurt Diemberger i Julie Tullis uscisneli mi dton, ucieszytem sie jak dziecko.

Krzysztof Wielicki

Janusz - Janusz Majer, Walek - Walenty Fiut, Rysiek - Ryszard Pawtowski, Wanda - Wanda Rutkiewicz,
Gianni - Gianni Calgagno (zginat na Alasce), Tulio - Tulio Vidoni (zgingt w Alpach).
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K2: Lhotse jest rozszerzeniem gry K2 wprowadzajgcym do gry nowa plansze, dzieki ktorej
Twoj zespot himalaistéw moze przeprowadzic¢ atak na czwarty co do wysokosci szczyt
Ziemi — Lhotse.

Lhotse (z jezyka tybetanskiego , potudniowy szczyt”) potozony na potudnie od Mount
Everest stanowi cze$¢ tego samego masywu. Swojg nazwe zawdziecza Charlesowi Ho-
wardowi-Bury’emu — kapitanowi pierwszej brytyjskiej ekspedycji w te niezbadane rejony
Swiata.

Potudniowa Sciana Lhotse to ponad 3000 metréow bardzo stromego i niebezpiecznego
podejscia. Do tej pory prawdopodobnie tylko jednej druzynie himalaistéw udato sie zdo-
by¢ Lhotse, atakujgc od potudnia. Od pdtnocy na szczyt Lhotse prowadzi tatwiejszy szlak
bedacy réwniez drogg na sgsiadujacy Everest. Przetecz Potudniowa zapewnia bardziej
przystepne i bezpieczne podejscie.

Do gry potrzebna jest podstawowa gra K2. Dodatek wykorzystuje zawarte w niej komponenty.

dwustronna plansza

»Poftudniowa s$ciana” ,Wyscig Przeteczg Potudniowg”
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10 kafli pogody 5 par zetondw liny poreczowej
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Przed pierwsza rozgrywka nalezy ostroznie
wypchngé zetony z wypraski.
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SCENARIUSZ 1 - POLUDNIOWA SCIANA

@ PRZYGOTOWANIE DO GRY
Przygotowanie do gry przebiega tak jak w grze podstawowej K2 z nastepujgcymi zmianami.
1. Plansze nalezy utozy¢ na przedstawionej ponizej stronie. Dla utatwienia zostata
ona oznaczona specjalng ikong.
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. Kafle pogody z gry podstawowej
nalezy zamienic¢ na kafle z dodatku
Lhotse. Kazdemu z graczy nalezy roz-
dac po 2 kafle pogody. Kazdy wybiera
jeden z kafli, nie pokazujgc go pozo-
statym, a drugi odrzuca do pudetka.

W rozgrywce dla 2—4 oséb nalezy z po-
zostatej puli nieuzytych kafli losowo {
dobrac tyle kafli, aby wraz z wybrany- B
mi przez graczy kaflami byto ich 6. W grze na 5 oséb z odrzuconych przez graczy
kafli nalezy losowo dobrac 1 kafel. Tak utworzong pule 6 kafli nalezy potasowac
i potozy¢ w okolicy planszy.

3. Gracze wybierajg swoje kolory, a na-
stepnie dobierajg wszystkie elementy
z podstawowe] wersji gry K2 odpowia-
dajace tym kolorom: talie kart, 2 pary
pionkéw himalaistéw, pare namiotow,
swoj3 plansze gracza i pare znacznikéw
aklimatyzacji. Dodatkowo z dodatku
K2: Lhotse kazdy z graczy powinien po-
brac pare zetondw liny poreczowe;j.
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Na obu polach startowych nalezy rozmiescic¢ po 1 pionku himalaisty w kolorach graczy

bioracych udziat w rozgrywce.
BN BT

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozgrywka toczy sie wedtug zasad K2 z nastepujgcymi zmianami:

Wptyw pogody

Dodatek K2: Lhotse wprowadza nowe kafle
pogody. W odrdznieniu od kafli znanych z gry
podstawowej K2 kafle te uwzgledniajg rozrdz-
nienie pogody na 3 réznych czesciach mapy:
zachodniej (W), centralnej (C) i wschodniej (E)
czesci Sciany. Pogoda w kazdej ze stref rézni
sie w zaleznosci od przedziatu wysokosci. Na
kaflach pogody widniejg 3 wartosci wptywu
pogody dla kazdej z 3 czesci planszy.

cze$é zachodnia (W)

rire

Przyktad. Ta ikona
informuje, ze spadek
aklimatyzacji zacho-
dzi na wysokosci od
7000 metrow wzwyz,
ale tylko we wschod-
niej czesci (oznaczonej
literq E na planszy i przy ikonie ka-
fla pogody).

czesc¢ centralna ( ¢ ) ‘ czes¢ wschodnia( E )
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' Przyktad. Podczas rozliczania aklimatyzacji himalaisci przebywajgcy na zachodniej

'~ Scianie (oznaczonej symbolem W) nie rozpatrujq zadnych negatywnych efektéw

\ pogody, bo nad oznaczeniem tej sciany nie widnieje zadna liczba.

Na Scianie centralnej (oznaczonej symbolem C) znajduje sie podwdjna wartosc¢ wska-

zujgca zarowno utrate aklimatyzacji, jak i utrudnienia w ruchu. Podczas fazy akcji

wejscie na kazde z pol znajdujgcych sie w strefie sciany centralnej kosztuje 1 dodat- ';

kowy punkt ruchu (dotyczy to takze postawienia namiotu). W fazie rozliczenia akli-

matyzacji kazdy himalaista przebywajqgcy na tej scianie traci 1 dodatkowy punkt aklimatyzacji. Himalaisci t
!
(
|

przebywajgcy w czesci wschodniej, powyzej linii 6000 metrow rozliczani sq tylko z efektu znajdujgcego
sie nad symbolem E. W fazie rozliczania aklimatyzacji bedq traci¢ 1 dodatkowy punkt aklimatyzacji.

Osuwisko (ikona na ilustracji ponizej)

Osuwisko jest nowym efektem wptywu pogody. Efekt jest rozpatrywany w fazie aklimatyzacji

po uwzglednieniu utraty aklimatyzacji. Kazdy himalaista znajdujacy sie w obszarze dziatania
osuwiska traci dodatkowe 2 punkty aklimatyzacji niezaleznie od tego, czy znajduje sie w na-

miocie, czy nie. Kazdy pionek himalaisty i kazdy namiot jest przesuwany o 1 pole w dét wzdtuz

\ nadrukowanych potgczen (nigdy wzdtuz potgczen miedzy zetonami liny poreczowej). {
; Rozpatrywanie efektéw osuwiska zawsze zaczyna sie od najnizszego z pdl, na ktére |

m.\-_.—.m_\m_, et

oddziatuje ten efekt. Jesli pionek moze byé przesuniety na 2 pola, w pierwszej kolejno- “
Sci powinien zostac przesuniety na pole znajdujace sie w strefie objetej efektem. Jezeli f
istniejg 2 pola na tej samej $cianie, na ktére pionek mégtby zostac przesuniety, decyzje '
o wyborze pola podejmuje gracz, ktérego pionek jest przesuwany.
Uwaga! Po rozpatrzeniu efektu osuwiska moze sie zdarzy¢, ze na polu znajduje sie wiecej
| himalaistow, niz jest to dozwolone. Taka sytuacja jest dopuszczalna.
<« Fragment przyktadowego kafla pogody przedstawiajacy efekt
osuwiska. Tu osuwisko wptywa tylko na pola powyzej 6000 m n.p.m. ’
Ten kafel wskazuje, ze osuwisko rozpatrywane jest tylko na scianie
wschodniej, oznaczonej symbolem E.
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Zetony liny poreczowej

Gracz, ktérego himalaista znajduje sie powyzej 6000 metréw, moze zdecydowac sie na
pofozenie pary zetondw liny poreczowej, faczgc w ten sposdb pole, na ktérym znajduje sie
jego himalaista, z innym polem. Kazdy gracz ma dostepng 1 pare zetondw liny poreczowej
w swoim kolorze. Raz potozonej pary zetondw linii poreczowej nie mozna zdjgé z planszy do
konca gry.

Dwa pola, na ktdérych potozone zostang zetony liny poreczowej w tym samym kolorze, sg
traktowane tak, jakby byty ze sobg potgczone. Aby przemiescic sie miedzy tymi polami,
gracz musi opfacié¢ koszt pola, na ktére ma zamiar sie przedostaé. Gracze mogg korzystaé
z lin poreczowych zatozonych przez innych graczy.

Aby potozyc¢ zetony liny poreczowej, gracz musi poswieci¢ 1 punkt ruchu. Punkt ruchu
poswieca sie w ramach zwyktego ruchu himalaisty podobnie jak w przypadku postawie-
nia namiotu.
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Uwaga! Potgczenia pomiedzy zetonami liny poreczowej nie sg traktowane jak liny na-
drukowane na planszy. Mogg sie one krzyzowac. Mozna umiesci¢ wiecej niz jeden zeton
na jednym polu.

Pola, ktére majg zostaé potgczone za pomocg pary zetondéw liny poreczowej, muszg spet-
nia¢ nastepujace wymagania:

® Roéznica w liczbie punktéw zwyciestwa

pomiedzy polami potgczonymi para
zetondw moze wynosi¢ maksymalnie 1.

® Pola muszg znajdowac sie na 2 réznych
graniczacych ze sobg szlakach. Szlak to
cigg pol potgczonych ze sobg linami
w tym samym kolorze. Szlaki granicza
ze sobg wtedy, gdy nie znajduje sie
pomiedzy nimi inny szlak. Miedzy
2 taczonymi polami musi by¢ mozli-
wos¢ poprowadzenia potaczenia,
ktére nie nachodzi na zadne inne
pole ani nadrukowang na planszy line
taczaca inne pola.

R T———" h

® Oba tgczone pola musza znajdowac sie
powyzej linii 6000 metréow n.p.m.

-
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Przyktad. Na powyziszym przyktadzie pokazane sq 2 poprawne zastosowania zetonéw liny poreczo-
wej. Potfgczone sq pola z graniczqcych ze sobq szlakéw, znajdujq sie nad linig 6000 m n.p.m i nie
przekraczajq réznicy 1 punktu zwyciestwa miedzy nimi.
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Potqczenia przedstawione na powyzszej ilustracji sq niedozwolone.

Przyktad 1. Pola nie znajdujq sie na graniczqcych ze sobq szlakach. Potgczenie nachodzitoby na inny szlak.
Przyktad 2. Pofqczone pola znajdujq sie na tym samym szlaku.

Przyktad 3. Réznica w punktach zwyciestwa tych pél wynosi wiecej niz 1.

A N, (. i

Przy uktadaniu zetondw liny poreczowej nalezy oznaczy¢, ktére pole jest polem gérnym,
a ktére dolnym. Pole o wyzszej wartosci punktowej (liczba na choragiewce) jest zawsze
polem gdérnym i nalezy na nim umiescic zeton ze strzatkg skierowang w dét. Pole o nizszej
wartosci punktowej jest zawsze polem dolnym i nalezy umiesci¢ na nim zeton ze strzatkg
skierowang w gére. W przypadku tgczenia ze sobg pdl o takiej samej wartosci obie strzat-
ki muszg by¢ skierowane w bok. Jest to wazne w przypadku uzycia karty poreczéwki (nie
myli¢ z zetonem, chodzi o karte ruchu z podwadjng wartoscig). W przypadku poruszania
sie miedzy polem gérnym a dolnym trzeba uzy¢ wartosci ruchu w dét. W przypadku, gdy
potgczone s pola o tej samej wartosci, a strzatki na zetonach liny poreczowej wskazujg
w bok, nalezy wszystkie ruchy rozpatrywac tak, jakby byty w gore.

.5.

Przyktad. Gracz, ktérego himalaista przedstawiony jest na powyzszym przyktadzie, chciatby uzy¢ ze-
tondw liny poreczowej, aby przedostac sie na wschodni szlak (graniczqcy z tym, na ktérym aktualnie

)
|
;
i
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sie znajduje). Zaznaczone zostaty pola, ktére mozna potqczy¢ z polem zajmowanym przez pionek
himalaisty. Gracz na poczqtku tury wybrat karty o nastepujgcych wartosciach: @ i
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Przyktad 1. Jesli wybratby pole znajdujqgce sie najwyzej, musiatby utozyc zetony tak, aby zaznaczyc,
Ze pole o wyzZszej wartosci punktowej znajduje sie wyzej. Potozenie zetonow kosztuje go 1 punkt
ruchu. Za pozostate punkty (@) jest w stanie przedostac sie na potgczone pole, wydajgc 2 punkty
ruchu w gore.

towq. PofoZenie zetonow kosztuje go 1 punkt ruchu. Aby przedostac sie na potgczone pole, gracz
musiatby wydac 3 punkty ruchu w gore. Pozostate punkty (@) nie wystarczq, aby wykorzystac
nowo powstate potgczenie.

Przyktad 2. W tym przypadku zetony ktadzie sie bokiem, gdyz pola majq identyczng wartos¢ punk-

T I e e —

Przyktad 3. Gdy gracz wybierze pole o nizszej wartosci punktowej (znajdujgce sie ponizej obecnie
zajmowanego), uktada zeton liny poreczowej strzatkq w dot na zajmowanym polu i w gore na doce-
lowym. Potozenie zetondw kosztuje do 1 punkt ruchu, za pozostate punkty ruchu (ﬁ) jest w stanie
wejs¢ na potgczone pole.

N e
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@ KONIEC GRY

Gra konczy sie wraz z rozpatrzeniem ostatniego dnia széstego kafla pogody. Zwycieza
gracz z najwiekszg liczbg punktow zwyciestwa. Jesli 2 albo wiecej graczy osiggneto taki
sam wynik, wygrywa ten, ktory jako pierwszy wspiat sie na Lhotse (pole warte 12 punk-
tow zwyciestwa). Jezeli zaden z tych graczy nie wspiat sie na ten szczyt, gra konczy sie
remisem.

SCENARIUSZ 2 - WYSCIG PRZELECZA POLUDNIOWA

@ PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotowanie do gry jest niemal identyczne jak w grze K2 z nastepujgcymi zmianami:
1. Plansze nalezy utozyé na przedstawionej ponizej stronie. Dla utatwienia zostata
ona oznaczona specjalng ikong.
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} 2. Z wersji podstawowej K2 nalezy wybra¢ zestaw kafli zimowych albo letnich. Z ze- b
stawu 6 kafli pogody nalezy odrzuci¢ losowy kafel. Poza powyzszg zmiang zasady F
t tworzenia stosu kafli pogody pozostajg takie same jak w grze K2. Alternatywnie
; mozna wylosowacé 5 kafli z dodatku Lhotse i traktowac catg plansze tak, jak Sciane :
centralng (oznaczong literg C).
{ 3. Kazdy z graczy wybiera kolor i elementy w wybranym przez siebie kolorze: talie kart,
2 pary pionkéw himalaistéw, pare namiotdw, swojg plansze gracza i pare znaczni-
l kow aklimatyzacji. Gracze w tym wariancie rozgrywki majg do dyspozycji namioty
z podstawowej wersji K2, ale nie majg dostepu do zetondw lin poreczowych.
Podczas przygotowywania pierwszej rozgrywki z uzyciem tego scenariusza kazdy gracz
odrzuca do pudetka 3 karty aklimatyzacji o wartosciach ,,2”, ,,1” i ,,0”.
Bardziej doswiadczeni gracze moga ustali¢, ze zamiast tego kazdy z nich w tajemnicy sam !
wybierze, ktére 3 karty odrzuci. Nastepnie gracze jednoczesnie pokazujg wybrane przez

siebie karty. Podczas kazdej gry gracze beda mieli do dyspozycji tylko 15 kart w talii. ’
T TR ————— — WM—;—-—“—
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@ PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozgrywka przebiega tak samo jak w grze podstawowej K2.

@ KONIEC GRY
Gra konczy sie wraz z rozpatrzeniem ostatniego dnia piagtego kafla pogody. Do punktéw
zwyciestwa zdobytych podczas rozgrywki dolicza sie dodatkowe punkty za karty odrzu-
: cone podczas przygotowania do rozgrywki. Z 3 kart odrzuconych podczas etapu przygo-
towywania rozgrywki nalezy zsumowac punkty aklimatyzacji. Za kazde 2 punkty aklima-
tyzacji na odrzuconych przez siebie kartach gracz dodaje na koniec gry 1 do zdobytych
punktow zwyciestwa.
Zwycieza gracz z najwiekszg liczbg punktéw zwyciestwa.
Jesli 2 albo wiecej graczy osiggneto taki sam wynik, wygrywa ten, ktéry jako pierwszy
wspiat sie na szczyt. Jezeli zaden z nich nie wspiaf sie na szczyt, gra koriczy sie remisem. |
)

&

Przykiad. Gracz zotty w trakcie rozgrywki zdobyt 18 punktow. Przed rozgrywkq odrzucit nastepujg- i
ce karty: ﬂ ﬂ i ﬂ Nie dolicza wiec zadnych punktow. Gracz zielony w trakcie rozgrywki zdobyt 1
17 punktow. Przed rozgrywkq odrzucit karty ﬂ, iﬂ dolicza wiec za nie 1 punkt. Zdobywa w su-
mie 18 punktdw, a jako ze byt na szczycie wczesniej niz gracz zotty — wygrywa.

Zasady gry w pojedynke sg takie same jak w grze K2. Gracz poréwnuje liczbe zdobytych
punktow z ponizsza tabelg, aby dowiedziec sie, jaki poziom udato mu sie osiggna¢.

5
@ WARIANT JEDNOOSOBOWY i

17-20 PZ
15-16 PZ

11-15PZ 10-14 PZ
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INSTRUKC

@ Tasujemy i odrzucamy w ciemno dwa losowe kafelki z talii
my ten brak o dwa z dodatku LAWINA. Catos$¢ tasujemy. Ze
do uzycia. '

\)

@ Tytutowa lawina rozpatrywana jest tak samo jak inne kafle p
nia aklimatyzacji (pomijajgc kwestie ruchu w zimie).

@ Jesli himalaista znajduje sie w strefie, przez ktérg przechodzi I'a‘wm,
dochodzi do nastepujacych zdarzen: g
— Jesli w namiocie, traci punkt aklimatyzacji (i nie spada). J
— Jesli jest poza namiotem, traci punkt aklimatyzacji, a nastepnie

zostaje zniesiony o jedno pole nizej.

Rozpatrywanie lawiny zaczynamy zawsze od pola znajduj
przez ktérg przechodzi lawina, a nastepnie rozpatrujemy kolej
do gory. , Zniesiony” pionek himalaisty przemieszczamy o jedno
znajduja sie dwa pola, na ktdre mozna spasé, gracz bedacy wi
decyduje, gdzie spada.

e

Uwaga! Aklimatyzacja z pola rozpatrywana jes
na polu, na ktérym lgduje po przejsciu lawiny.

Uwaga! Po przejéciu lawiny moze sie zdarzyé sy
wiecej himalaistow, niz jest to dozwolone. Taka
ze namiot nie chroni przed utratg punktow akli

T
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