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Trek 12 to gra, ktdra zabierze Cie w piesza wedréwke po
Himalajach. Podczas podrézy bedziesz wyznacza¢ nowe szlaki
na szczyty. Doktadnie mapuj teren i oznaczaj trase, ale zacho-
waj ostrozno$¢ na najniebezpieczniejszych $ciezkach. Spryt

- iodwaga beda konieczne, aby podejmowac whasciwe decyzje,
. odnies¢ swojg reputacje i, kto wie, by¢ moze stac sie legen-
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W Trek 12 dostepnych jest kilka wariantéw rozgrywki:

Wariant ,Szybko na szczyt” pozwala rozegrac prosta i szybka partie.
Idealnie sprawdzi sig, gdy gracze nie maja zbyt wiele czasu na gre lub dopiero
zaczynaja zabawe z Trek 12.

Wariant ,Ekspedycja” oferuje droge na kilka szczytow po kolei. Za kazdym
razem, gdy gracz sprosta wyzwaniu, otrzymuje nowe wyposazenie albo poznaje
nowych przewodnikéw. Ten wariant opisano w Poradniku wspinacza.

Tryb solo. Kazdy czasem jest sam w domu, samolocie czy pociggu. Wtedy mozesz
41| zatozyc¢ raki i wybrac sie ,Szybko na szczyt" albo przeprowadzi¢ , Ekspedycje”, stajac
w szranki z doswiadczonym wspinaczem. Ten tryb opisano w Poradniku samotnika.



ELEMENTY
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B Czerwona koS¢ (o wartosciach od 1do 6),
| 26tta koS¢ (o wartosciach od 0 do 5),
karta prowadzacego wyprawe,

{fiakart asysty, . © - ¢
_ Tekarty przedstawiaja wyposazenie i towarzyszy wyprawy,
~ ufatwia droge na szczyt.

3 notesy punktacji zarkuszami trzech tras gorskich: Dunai, Kagkot, Dhau
6 kopert wyzwari. NIE NALEZY ICH OTWIERAC - wiece; na ten temat w Pora

Budowa arkusza trasy goérskiej
F -~ A J tabela decyzji

tu nalezy zaznaczac, jakie
dziatania wykorzystano

przestrzen gry .

sktada sig z 19 pdl Hl::?
pola do wypetnienia
podczas wyprawy
zwykte pole

niebezpieczne pole

ta eS¢ uzywana jest tylko
wwariancie ,Ekspedyca”

ta czgsc uzywana jest tylko
L~ wwariancie ,Ekspedycja”

nazwa arkusza
wartos¢ punktowa - )
&)szeregé{«)/graaa = EE A Ii'j -D OSTATECZNY
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punktacji

najwyzej punktowany szereg , i l'l oo ~ 72} kary za pola bez
wartos¢ punktowa naRyzE) plkowary ozl <~ potaczenia

obszarow gracza @ bonusy




SZYBEKO NA SZCZYT
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Ten wariant pozwoli graczom zapoznac sie z PODSTAWOWYMI ZASADAMI gry w Trek 12.
Zdecydowanie radzimy rozegrac kilka partii ,Szybko na szczyt” przed , Ekspedycja”.

# CEL

Zdobadzcie jak najwigksza liczbe punktow, sprytnie rozmieszczajac wartosci liczbowe na
arkuszu trasy gérskiej i tworzac szeregi i obszary.

Przygotowanie gry

4/\ ﬁ:n> Nalezy wybra¢ notes punktacji i rozdac po 1 arkuszu kazdemu z graczy. Do pierwszej
rozgrywki doradzamy wybdr notesu DUNAI.

E—I-;> Kazdy z graczy potrzebuje (dziatajacego) dtugopisu.
= Obie kosci nalezy umiescié na $rodku stotu.

Pozostate elementy (karty asysty, koperty wyzwan, karte prowadzacego wyprawe) nalezy
odtozy¢ do pudetka, nie beda potrzebne podczas tej rozgrywki.



J 4
# JAK GRAC
1. Jeden z graczy rzuca obiema koscmi. ] j g Przyklad. 1i4.

2. Kazdy z graczy wybiera swoéj rezultat w tym samym czasie.
a) Aby okresli¢ swoj rezultat, gracz ma do wyboru:
AL nizszy wynik (tutaj 1)
r wyzszy wynik (tutaj 4)
= roznice miedzy wynikami (tutaj 3, réznica moze wynosic 0, ale nigdy nie moe by¢ liczb ujemng)
+  sume wynikéw (tutaj 5)
X iloczyn wynikéw (tutaj 4)

b) Nastepnie kazdy z graczy zaznacza kwadrat w odpowiednim rzedzie w tabeli decyzji.

Gdy w danym rzedzie nie zostanie zaden wolny kwadrat, dane dziatanie nie jest juz diuzej dostepne
dla gracza.

<) Kazdy z graczy wpisuje swoj rezultat w wybrane przez siebie pole na arkuszu (przyktad ponizej)

- Pierwszy rezultat podczas rozgrywki kazdy z graczy wpisuje w dowolne pole na swoim arkuszu.

- Kazdy nastepny rezultat musi zosta¢ wpisany w wolne pole przylegajace do zapetnionego pola.
Nastepnie nalezy oznaczy¢ powstate wskutek wyboréw graczy szeregi i obszary.
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# SZEREGI
Szereg to ciag kolejnych liczb.

Jesli wlasnie wpisany w pole rezultat tworzy z rezultatem w sasiednim polu nowy albo
kontynuuje istniejacy szereg (jest o 1 wigkszy albo mniejszy niz liczba w sasiednim polu), szereg
nalezy zaznaczy¢ na arkuszu kreska miedzy polami.
Jesli pole z rezultatem mogtoby potencjalnie zostac potaczone z wiecej niz jednym polem z takimi
samymi liczbami, gracz moze wybra tylko jedno z nich. Jesli wiasnie uzupetnione pole mogtoby zostac
potaczone z dwoma polami z réznymi liczbami, nalezy potaczyc to pole z obydwoma polami.

W przykfadzie ponizej po piatym rzucie Teresa wpisuje w pole 2 i tym samym tworzy szereg z 1. Rysuje kreske

migedzy 11 2. Nastepnie po szdstym rzucie Teresa wpisuje w pole 11 i tym samym tworzy szereg z 10i 12.
Rysuje kreski migdzy 1110 oraz 11 12.

Przykéad 2.
SZEREGI

a_J piaty rzut (L= 2)
|_' ___/'hllzi-._} 1 o E_J “ sz6sty rzut (4 = 11)
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1 1. Kazdy rezultat moze nalezec tylko do JEDNEGO szeregu.
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2. Szereg nie moze zawiera¢ dwdch takich samych liczb.

Przykfad. W przypadku szerequ 6-7-8-9 jedyng liczbg, z jaka moze
zostac pofaczone 6, jest 5 (w szeregu jest juz 7), tak samo 9 moze
zostac pofgczone jedynie z 10 (w szeregu jest juz 8). 7 i 8 nie
moga zostac juz pofgczone z zadng liczba.

- Dazien 1 - J
Adaptowanie si& Ao wygsokoéel Degustaga sera
i z mleka jalkal Spotkanie 2 przewodnikionm : 1
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Dwa typy pol
i -H“-, Zwykte pola: MAKS. 12. Najwigksza liczba, jaka gracz moze w nie wpisac, to 12. Jesli chce albo musi
I"‘x_ JJ-'I wpisac w nie liczbe wigksza niz 12, zamiast tego rysuje @ .

Niebezpieczne pola: MAKS. 6. Wpisywanie w nie liczb wyzszych niz 6 jest ZAKAZANE. Jesli gracz chce
O albo musi wpisa¢ w nie liczbe wigksza niz 6, zamiast tego rysuje @ !

75 jest rdwne otrzgmaniu kary na koniec gry.
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# OBSZARY

Obszar to grupa sasiadujacych ze soba przynajmniej dwdch takich samych rezultatow.

Jesli whasnie wpisany w pole rezultat jest taki sam jak rezultat w sasiednim polu, tworzy albo
powieksza obszar. Wypetnij wzorem wszystkie pola, ktére wchodza w sktad obszaru.

Uzyjinnego wzoru tha dla kazdego obszaru dla utatwienia liczenia punktow na koniec gry.

Przyk#ad 3.
OBSZARY

E_J B sz0sty rzut (1= 6)
3J si6dmy rzut (X =12)
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Kaghke! Ten sam rezultat moze jednoczesnie nalezec
do obszaru i szeregu.
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# KONIEC GRY

Po tym, jak wszystkie pola na arkuszu zostang wypetnione, kazdy z graczy sumuje
punkty zdobyte za szeregi, obszary i bonusy, po czym odejmuje punkty za kary.

Szeregi: Kazdy szereg jest wart tyle punktdw, ile wynosi najwyzsza wartos¢ liczbowa w polu
wchodzacym w jego sktad +1 punkt za kazde dodatkowe pole, z ktdrego sktada sie szereg.

Y Obszary: Kazdy obszar jest wart tyle punktow, ile wynosi wartos¢ liczbowa w jednym
z pél wehodzacych w jego sktad +1 punkt za kazde dodatkowe pole, z ktdrego skfada sie obszar.

@ Bonusy: Najdtuzszy szereg ORAZ najwiekszy obszar zapewniaja bonusy zalezne od ich
wielkosci (zob. przyktad ponizej).

@ Kary: Na kazdym polu, ktére nie taczy sie z zadnym innym polem (nie jest czescia szeregu ani
obszaru), nalezy narysowaé@. Mozna tez po prostu przekreslic takie rezultaty.

Kazda (%) to kara: -3 punkty.

-

8 punkt()w + bonusza najwigkszy
obszar (1 bonusowy punlft za 3 pola)

Przykfad 4.
JAK LICZYC PUNKTY

SR
X

W

—. (7 Kary
7 natym polu nie nalezy ani do obszaru, ani do
szeregu. Na polu nalezy narysowac % albo je
przekresli¢, a nastepnie odjac za nie 3 punkty.

0 i Jegli na arkuszu jest obszaralbo
- szereg liczacy wigcej niz 9 pdl, kazde
by jdtuzszy 4 4 5
W Y lig‘(,zlf)rgb:g‘:’w;h mlskzt::s::alza lt‘;pél) D kolejne pole jest warte +5 punktow.
= @ Przyktad. Szereg liczacy 11 pdl

AAEATEE jest wart 25+5+5=35 punktéw
(] E e bonusowych.
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Masz juz wszystko, czego potrzebujesz, zeby zdobywac jeszcze bardziej wymagajace szczyty!
Po kilku wyprawach i petnej aklimatyzacji nie zostanie nic wiecej, czego moglibysmy
Cie nauczy¢. Wtedy przyjdzie czas na rzucenie wyzwania najlepszym wspinaczom
i podjecie sie ,Ekspedycji”.

Wszystko, zego Ci tizeba, znajdziesz w Poradniku wspinacza.

Mitej wyprawy!
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Chcielibysmy przedstawi¢ Paristwu dwie organizacje, ktore sa nam bliskie i ktére (naprawde) wptynety na to, ze wybralismy

Himalaje na miejsce akcji Treka 72. Obie dokonujg co roku wielkiej pracy humanitarnej na rzecz mieszkaricéw tych terenéw.
Dzigkujemy!

\ Z powodu zmian klimatycznych mieszkaricy Dhye w dystrykcie Mustang musza przenies¢ swoja wies.
‘hl‘, .-l"' Organizacja Du Bessil au Népal zajmuije sie pomoca jej mieszkaricom i walkg o przetrwanie i zrédwnowazony
s mpows s s, 102WOj Wsi oraz ssiednich miejscowosci, aby ludzie nie musieli sig przeprowadzac.

Wiecej informacji: http://www.bessin-nepal.com

a3 dg, Larche de Dolanji organizuje finansowe wsparcie edukacji dzieci z potrzebujacych rodzin w Nepalu.
S Ty Zapewnia fundusze na szkoty w odosobnionych miejscowosciach: Dhorpatanie w Dhaulagiri i Kogocie
~ w dystrykcie Dolpa. Organizacja finansuje rowniez szkoty w Langtang.

Un Pari pour {(avenir |

Wiecej informacji: http://www.archededolanji.org



