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K2: Lhotse jest rozszerzeniem gry K2 wprowadzajgcym do gry nowa plansze, dzieki ktorej
Twéj zespdt himalaistdow 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, atakujac od potudnia. Od pdétnocy na szczyt Lhotse prowadzi tatwiejszy szlak

bedacy réwniez drogg na sgsiadujgcy Everest. Przetecz Potudniowa zapewnia bardziej
przystepne i bezpieczne podejscie.

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

ZAWARTOSC PUDELKA

dwustronna plansza

,Potudniowa Sciana”

,Wyscig Przeteczg Potudniowg”

10 kafli pogody 5 par zetonéw liny poreczowej

Przed pierwsza rozgrywka nalezy ostroznie
wypchngé zetony z wypraski.



SCENARIUSZ 1 - POLUDNIOWA SCIANA

PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przygotowanie do gry przebiega tak jak w grze podstawowej K2 z nastepujacymi zmianami.

1. Plansze nalezy utozy¢ na przedstawionej ponizej stronie. Dla utatwienia zostata
ona oznaczona specjalng ikong.

2. Kafle pogody z gry podstawowe;j
nalezy zamieni¢ na kafle z dodatku
Lhotse. Kazdemu z graczy nalezy roz-
dad po 2 kafle pogody. Kazdy wybiera
jeden z kafli, nie pokazujac go pozo-
statym, a drugi odrzuca do pudetka.

W rozgrywce dla 2—4 os6b nalezy z po-
zostatej puli nieuzytych kafli losowo
dobrac tyle kafli, aby wraz z wybrany-
mi przez graczy kaflami byto ich 6. W grze na 5 oséb z odrzuconych przez graczy
kafli nalezy losowo dobra¢ 1 kafel. Tak utworzong pule 6 kafli nalezy potasowa¢é
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-
bra¢ pare zetondw liny poreczowe;j.



Na obu polach startowych nalezy rozmiesci¢ po 1 pionku himalaisty w kolorach graczy
biorgcych udziat w rozgrywce.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozgrywka toczy sie wedtug zasad K2 z nastepujgcymi zmianami:

Wptyw pogody

Dodatek K2: Lhotse wprowadza nowe kafle
pogody. W odréznieniu od kafli znanych z gry
podstawowej K2 kafle te uwzgledniaja rozroz-
nienie pogody na 3 réznych czesciach mapy:
zachodniej (W), centralnej (C) i wschodniej (E)
czesci sciany. Pogoda w kazdej ze stref rozni
sie w zaleznosci od przedziatu wysokosci. Na
kaflach pogody widniejg 3 wartosci wptywu
pogody dla kazdej z 3 czesci planszy.
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Przyktad. Podczas rozliczania aklimatyzacji himalaisci przebywajqcy na zachodniej
Scianie (oznaczonej symbolem W) nie rozpatrujq Zzadnych negatywnych efektow
pogody, bo nad oznaczeniem tej Sciany nie widnieje Zzadna liczba.

Na scianie centralnej (oznaczonej symbolem C) znajduje sie podwdjna wartosc wska-
zujgca zaréwno utrate aklimatyzacji, jak i utrudnienia w ruchu. Podczas fazy akcji
wejscie na kazde z pdl znajdujgcych sie w strefie Sciany centralnej kosztuje 1 dodat-
kowy punkt ruchu (dotyczy to takze postawienia namiotu). W fazie rozliczenia akli-
matyzacji kazdy himalaista przebywajqcy na tej scianie traci 1 dodatkowy punkt aklimatyzacji. Himalaisci
przebywajgcy w czesci wschodniej, powyzej linii 6000 metréw 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 dziafania
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
oddziatuje ten efekt. Jesli pionek moze by¢ przesuniety na 2 pola, w pierwszej kolejno-
$ci powinien zostac przesuniety na pole znajdujgce sie w strefie objetej efektem. Jezeli
istniejg 2 pola na tej samej Scianie, na ktére pionek mogtby zosta¢ 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 przedstawiajgcy efekt
osuwiska. Tu osuwisko wptywa tylko na pola powyzej 6000 m n.p.m.
Ten kafel wskazuje, ze osuwisko rozpatrywane jest tylko na $cianie
wschodniej, oznaczonej symbolem E.

Zetony liny poreczowej

Gracz, ktorego himalaista znajduje sie powyzej 6000 metréw, moze zdecydowac sie na
potozenie pary zetondw liny poreczowej, tgczac w ten sposéb 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 zdjgc 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 przemiescié sie miedzy tymi polami,
gracz musi optaci¢ koszt pola, na ktére ma zamiar sie przedostaé. Gracze moga korzystac
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.



Uwaga! Potgczenia pomiedzy zetonami liny poreczowej nie sg traktowane jak liny na-
drukowane na planszy. Moga sie one krzyzowac. Mozna umiesci¢ wiecej niz jeden zeton
na jednym polu.

Pola, ktore majq zostac¢ potgczone za pomocg pary zetondw liny poreczowej, muszg spet-
nia¢ nastepujace wymagania:

B Réznica 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
ciag pol potgczonych ze sobg linami
w tym samym kolorze. Szlaki granicza
ze sobg wtedy, gdy nie znajduje sie
pomiedzy nimi inny szlak. Miedzy
2 tgczonymi polami musi byé mozli-
wos¢ poprowadzenia potfaczenia,
ktére nie nachodzi na zadne inne
pole ani nadrukowana na planszy line
taczacq inne pola.

B Oba tgczone pola musza znajdowac sie
powyzej linii 6000 metréw n.p.m.
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Przy uktadaniu zetondw liny poreczowej nalezy oznaczy¢, ktére pole jest polem gérnym,
a ktdre dolnym. Pole o wyzszej wartosci punktowej (liczba na choragiewce) jest zawsze
polem gérnym i nalezy na nim umiesci¢ zeton ze strzatkg skierowang w doét. Pole o nizszej

wartosci punktowej jest zawsze polem dolnym i nalezy umiesci¢ na nim zeton ze strzatka
skierowang w gore. W przypadku taczenia 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 podwdjng wartoscig). W przypadku poruszania
sie miedzy polem gérnym a dolnym trzeba uzy¢ wartosci ruchu w dét. W przypadku, gdy
potgczone sg pola o tej samej wartosci, a strzatki na zetonach liny poreczowe]j wskazujg
w bok, nalezy wszystkie ruchy rozpatrywac tak, jakby byty w goére.
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KONIEC GRY

Gra konczy sie wraz z rozpatrzeniem ostatniego dnia szdstego kafla pogody. Zwycieza
gracz z najwiekszg liczbg punktéw 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 utozy¢ na przedstawionej ponizej stronie. Dla utatwienia zostata
ona oznaczona specjalng ikona.

2. Z wersji podstawowej K2 nalezy wybra¢ zestaw kafli zimowych albo letnich. Z ze-
stawu 6 kafli pogody nalezy odrzuci¢ losowy kafel. Poza powyzszg zmiang zasady
tworzenia stosu kafli pogody pozostajg takie same jak w grze K2. Alternatywnie
mozna wylosowac 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-
kéw aklimatyzacji. Gracze w tym wariancie rozgrywki majg do dyspozycji namioty
z podstawowe] 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 mogg 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.



PRZEBIEG ROZGRYWKI

Rozgrywka przebiega tak samo jak w grze podstawowej K2.

KONIEC GRY

Gra konczy sie wraz z rozpatrzeniem ostatniego dnia pigtego 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
punktéw zwyciestwa.

Zwycieza gracz z najwiekszg liczbg punktéw zwyciestwa.

Jesli 2 albo wiecej graczy osiggneto taki sam wynik, wygrywa ten, ktéry jako pierwszy
wspigt sie na szczyt. Jezeli zaden z nich nie wspiat sie na szczyt, gra konczy sie remisem.

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

WARIANT JEDNOOSOBOWY
Zasady gry w pojedynke sg takie same jak w grze K2. Gracz poréwnuje liczbe zdobytych
punktdéw z ponizszg tabelg, aby dowiedziec sie, jaki poziom udato mu sie osiggnac.

HIMALAISTA 20 PZ 17-20 PZ
ALPINISTA 16-17 PZ 15-16 PZ
TATERNIK 11-15PZ 10-14 PZ

ZEGLARZ <11PZ <10 PZ



GOTOW NA KOLEJNE WYZWANIE?

WEJDZ NA BROAD PEAK

LAWINA
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