POGODOWY WARIANT GRY

Jesli zapragniecie dodatkowych wrazen, dotgczcie do gry dwustronne kafelki pogody. Strona Gracz rozpoczynajacy, przed kazdg swojg turg, obraca wierzchni kafelek ze stosu na druga

przedstawiajgca dobrg pogode zapewni Wam wsparcie, a strona ze ztg pogoda znacznie strone, a nastepnie ktadzie go na spodzie stosu. Teraz musi poinformowac pozostatych
utrudni Wam pogon za Yeti. graczy o konsekwencjach pogody widniejacej na odkrytym przed chwilg nowym kafelku.
@ Obrddcie 3 kafelki na strone z dobrg pogoda, zas pozostate 3 na strone ze zt3 pogoda. Jesli chcecie, aby gra byta krétsza, wowczas przed rozpoczeciem gry obrédcie wszystkie

@Teraz przetasujcie wszystkie kafelki i utdzcie z nich stos. Potdzcie go przed graczem e RoeC LA 2d 00 kRIS,

rozpoczynajacym. Jezeli natomiast chcecie wydtuzy¢ rozgrywke i dodatkowo jg jeszcze utrudnié, wéwczas
przed rozpoczeciem gry obrdccie wszystkie kafelki pogody na strone ze zt3 pogoda.

ZALAGZNIK
Opis kafelkéw ekwipunku

Jezeli podczas rozpatrywania
wynikéw na kosciach masz 3 lub
wiecej kosci ze sniegiem, nie
mozesz zmieni¢ $niegu na jednej
z tych kosci na inny symbol.

Koszt (w monetach) 1)

Trwatos¢ efektu: @gf ﬁ
1x: Po uzyciu kafelka musisz zwrdci¢ go \«\NWV»\" @
do puli. Mozesz uzy¢ kafelka natychmiast
po zakupie lub w jednej z pdzniejszych tur.
oo: Taki kafelek moze by¢ uzyty jeden raz
w kazdej turze.
Punkty zwyciestwa: otrzymasz je, gdy inny
gracz zdecyduje sie odkupi¢ od Ciebie ten
kafelek.

TQ%J Otrzymujesz 1 dodatkowa
O (wirtualng) kos$¢ z symbolem
monety (tylko raz).

Jezeli przed rozpatrzeniem
wynikéw na kosciach masz
odtozony 1 lub 2 $niegi, mozesz
L Efekt ponownie rzucié¢ kos¢mi, na
m ktérych widnieje Snieg.

Gdy inny gracz zdecyduje sie
odkupi¢ od Ciebie ekwipunek,
otrzymujesz o 3 punkty
zwyciestwa mniej niz wskazano na
kafelku (nigdy nie otrzymasz mniej
niz 0 punktéw).

Otrzymujesz dodatkowe 3 punkty
zwyciestwa, jesli wykonasz
fotografie Yeti.

W kazdej turze otrzymujesz \

1 dodatkowa (wirtualng) kos¢ 2 | Jedli zakupisz kafelek ekwipunku,
z symbolem tropu. otrzymujesz 2 punkty zwyciestwa. Jezeli Twoj himalaista, na koncu
Twojej tury, znajduje sie na

poziomie, na ktérym nie ma

Otrzymujesz 1 dodatkowg W kazdej turze otrzymujesz

(wirtualng) ko$¢ z symbolem 1 dodatkowg (wirtualna) kos¢ " Po kazdym rzucie koéémi mozesz innegi himalaisty, tracisz
Szerpy albo namiotu (tylko raz). z symbolem Szerpy. @0 | odtozyé na bok dowolng liczbe 2 punkty zwyciestwa.
(=[=) (<]} typow symboli. Podczas rozpatrywania symboli

W kazdej turze otrzymujesz

1 dodatkowg (wirtualng) kos¢

z symbolem namiotu. : Na koniec tury otrzymujesz
= =271 1 punkt zwyciestwa za kazdy

odtozony na bok $nieg (takze

za te, ktdre musiates potozy¢

na karcie pomocy).

Po kazdym rzucie ko$émi
mozesz odtozy¢ na bok drugi
(dodatkowy) typ symbolu.

tropow na kosciach odejmij od
uzyskanego wyniku 1 kos¢
z symbolem tropu.*

Podczas rozpatrywania symboli
monet na kosciach odejmij

od uzyskanego wyniku 1 kos¢
symbolem monety.*

Przed kazdym rozpatrzeniem
wynikéw na kosciach: Jezeli masz
odfozony na bok 1 lub 2 sniegi,
mozesz ponownie rzuci¢ jedng koscig,
na ktérej widnieje Snieg.

Przed rozpatrzeniem wynikow
na kosciach mozesz cofnaé swoj
znacznik na torze punktow
zwyciestwa o 2 pola. Jezeli to
uczynisz, mozesz na 1 kosci
zmieni¢ widniejgcy tam symbol
na dowolny inny symbol.

Podczas rozpatrywania symboli
Szerpéw na kosciach odejmij od
uzyskanego wyniku 1 kos¢

z symbolem Szerpy.*

*od uzyskanego wyniku mozecie (a czasem bedziecie
zmuszeni) odjac takze dodatkowe kosci z posiadanych
przez Was kafelkéw ekwipunku (np. z kafelka
dodajgcego kosc¢ z tropem).

Uwaga: Jezeli cofasz swdj znacznik na torze punktéw zwyciestwa i wchodzisz na pole zajmowane
przez Yeti lub je mijasz, wowczas Yeti ucieka na pole bezposrednio za Twoim znacznikiem.
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Taktyczna gra kosciana Benjamina Schwera dla 2-5 himalaistéw w wieku od 8 lat.

WPROWADZENIE

Podobno znéw sie pojawit! W Himalajach znaleziono $lady Yeti — legendarnego cztekoksztattnego stwora!

Zadni stawy i przygdd wyruszacie na wyprawe! Poéréd niegoscinnych himalajskich szlakéw bedziecie tropié Yeti. Jesli dopisze Wam szczeécie, to kto wie, moze uda sie Wam uwiecznic jego
wizerunek na zdjeciach, ktore potem obiegng caty Swiat! Pomyslicie tylko, ile lajkéw zbierzecie na Facebooku!

Z dobrym wyposazeniem i silng ekipg wiernych Szerpow bedzie Wam fatwiej wspina¢ sie w rejony, ktérych dotad nie odwiedzit zaden cztowiek. Pamietajcie, ze w Himalajach pogoda jest groznym
przeciwnikiem, a w pogodni za tropami jestescie zdani wytgcznie na siebie. Kazdy z poszukiwaczy liczy, ze uda mu sie zapisa¢ w historii jako odkrywca, ktéry udowodnit istnienie Yeti.

KOMPONENYY GRY
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1 géra (musicie ztozy¢ jg przed pierwsza gra, zwrdccie uwage na oznaczenia i wgtebienia)
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Trop Szerpa

Namiot Snieg Moneta
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5 zetonow premii 1 Yeti i 5 baz namiotowych 1 znacznik gracza 7 kosci
(za zdobycie szczytu) (ztézcie je przed pierwszg rozgrywka) rozpoczynajycego

Monety:ozesz kupi 1 fotografiealb 1 eton ekwipunku.
2. Jezel kupaesz elwipunek od innego gracza, otzymuje on
[ punkty 2yt

1 dwuczesciowy album ze zdjeciami Yeti
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5 himalaistow 5 znacznikéw punktow
zwyciestwa (PZ)




PRZYGOTOWANIE GRY

famosonin

Potdzcie album ze zdjeciami
Yeti obok planszy.

@ Potaczcie ze sobg elementy
planszy, a w powstatym
wgtebieniu umiesccie gore.

Zetony premii (tyle, ilu jest
graczy) umiesécie w stosie
na samym szczycie gory. Stos
utworzcie ktadac zeton

0 hajnizszej wartosci na spodzie, °
kolejne zetony ktadzcie wedle
rosngcych wartosci. Zawsze
korzystajcie z najwyzszych
dostepnych wartosci zetonow.
Przyktad: W grze trzyosobowej
uzyjecie zetonow premii

o wartosciach: 4 (na spodzie
stosu), 6 (w srodku stosu)

oraz 8 (na wierzchu stosu).

Znaczniki PZ nalezgce do graczy
utdzcie na torze punktow
zwyciestwa - na polu
z liczba "0". Za kazdym razem,
gdy jeden z graczy zdobedzie
punkty zwyciestwa, przesuncie
nalezacy do niego znacznik
o liczbe pdl odpowiadajacy
wartosci zdobytych punktow.

Uszereguijcie zetony ekwipunku
wedle ich wartosci (oznaczonej
w lewym gdérnym rogu zetonu)
i potdzcie je obok albumu ze
zdjeciami Yeti.

Rozdajcie kazdemu
graczowi karte pomocy.

Umiesccie Yeti na torze
punktéw zwyciestwa, na polu
oznaczonym liczbg 50.

N

y " Gre rozpoczyna osoba o najbujniejszej czuprynie. Mozecie takze losowo

T swoic‘mh“ . 1 = wyznaczy¢ gracza rozpoczynajacego. Otrzymuije on 7 kosci oraz znacznik gracza
baz namiotowych u podndza géry. = RREROSLYITAIGCERO:
—_— W zaleznosci od liczby graczy gracz rozpoczynajgcy musi oddaé okreslong liczbe kosci:
- = w grze 2-osobowej: drugi gracz otrzymuje 1 kosc.
(@) Potoicie swoje bazy namiotowe w wybranych w grze dla 3-5 oséb: dwaj kolejni gracze (po graczu rozpoczynajgcym)
miejscach zaznaczonych na planszy. otrzymuja po 1 koci.
Uwaga: Opisani powyzej gracze uzyjq otrzymang kos¢ w swojej pierwszej turze.

Woybierzcie kolory, ktére bedg Was reprezentowaty podczas gry. Tak wiec w grze 5-osobowej, w pierwszej turze, gracz rozpoczynajacy rzuca

Kazdy gracz otrzymuje 1 baze namiotowa, 1 himalaiste oraz piecioma kos¢émi, gracz drugi szescioma, a kolejni siedmioma kos¢mi (liczba

1 znacznik punktéw zwyciestwa (PZ) w wybranym przez siebie kolorze. ta moze ulec zmianie, gdy wystapi efekt zamieci, patrz: , Snieg” na stronie 3).

PRZEBIEG GRY

Poczawszy od gracza rozpoczynajgcego, w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazdwek zegara, bedziecie prébowali odnalez¢ slady Yeti lub go sfotografowaé, zdobywajgc tym samym punkty
zwyciestwa. Gra konczy sie, gdy znacznik punktow zwyciestwa jednego z graczy osiggnie lub minie pole zajmowane przez Yeti.

TWOJA TURA

1. Rzuc¢ swoimi kosémi. Zazwyczaj bedziesz miat do dyspozycji 7 kosci. Czasem jednak liczba B) Jezeli wyrzucites przynajmniej jeden $nieg, musisz odtozy¢ go na bok, a nastepnie
ta bedzie mniejsza. Przyktadowo: mniejszg liczbg kosSci rzuca gracz rozpoczynajacy na mozesz (ale nie musisz) odtozy¢ réwniez wszystkie kosci z jednym wybranym typem
poczatku gry, podobnie gracz rozpatrujgcy efekt zamieci (patrz: ,Snieg” na stronie 3). symbolu (np. wszystkie kosci z symbolem namiotu).

2. Musisz odtozy¢ na bok wszystkie kosci, na ktérych wypadt snieg (oczywiscie nie musisz UWAGA: Nie ma przeszkéd, abys w jednej turze kilkakrotnie odktadat na bok (po rzucie)
tego robic, jezeli $nieg nie wypadt na zadnej kosci). kosci z tym samym typem symbolu (moZesz np. chciec zebrac jak najwiecej tropow —
UWAGA: Za kazdym razem, gdy w niniejszej instrukcji bedzie mowa o sniegu, nalezy waowczas odktadasz kosci tego typu po kazdym rzucie).
przez to rozumiec ,,kos¢, na ktorej zostat wyrzucony symbol sniegu”. 4. Powtarzaj kroki opisane w punktach 1-3 (oczywiscie nie uzywajac kosci, ktére wczesniej

3. A) Jezeli nie wyrzucites zadnego $niegu, musisz odtozy¢ na bok wszystkie kosci z jednym, odtozytes na bok) az do momentu, w ktérym odtozysz na bok wszystkie kosci.
wybranym typem symbolu (np. wszystkie kosci z symbolem namiotu). 5. Rozpatrz wyniki na odtozonych na bok kosciach (patrz: nastepny rozdziat).
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Przyktad:

@ Rzucasz 7 kosémi. Musisz odtozy¢ na bok 2 kosci, na ktérych wypadt snieg. Teraz
mozesz (nie musisz) odtozyc¢ rowniez wszystkie kosci, na ktorych wypadt jeden typ
symbolu. Wybierasz Szerpe.

@ Rzucasz pozostatymi 4 kos¢mi. Musisz odfozyc¢ na bok wszystkie kosci, na ktorych
wypadt jeden typ symbolu. Decydujesz sie na odtozenie obu kosci z symbolem
monety.

Rzucasz pozostatymi 2 kos¢mi. Musisz odfozy¢ na bok 1 kos¢ ze sniegiem.
Poniewaz nie musisz odtozyc kolejnej kosci, decydujesz sie tego nie robic.

. Rzucasz ostatnig kosc1q i musisz odfozyc na bok wyrzucony trop
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ROZPATRZENIE WYNIKOW NA KOSGIAGH

W tej chwili musisz rozpatrze¢ wyniki na odtozonych kosciach. Uczyn to w opisanej ponizej
kolejnosci. Opis symboli na kosciach znajdziesz réwniez na karcie pomocy.

Jezeli odtozytes mniej niz 3 $niegi, nic sie nie dzieje.

1. Snieg
Snieg potrafi skutecznie utrudnié Ci podazanie tropem Yeti.

Jezeli odtozyte$ doktadnie 3 $niegi, mozesz na jednej z takich kosci zmieni¢ $nieg na dowolny
inny symbol. Jezeli odtozyte$ wiecej niz 3 sniegi, pojawia sie zamie¢, ktéra swymi skutkami
dotyka wszystkich graczy:

e Przesun figurke Yeti do przodu na torze punktow zwyciestwa o wskazang ponizej liczbe pdl:

4 graczy
4 pola 5 pol 6 pol 7 pol

Uwaga: Yeti nigdy nie moze mingc¢ ani wejs¢ na pole zajmowane przez ktorykolwiek
znacznik punktow zwyciestwa graczy. Musi zatrzymac sie na polu przed takim znacznikiem.

o \Wszystkie kosci ze $niegiem powyzej 3 (czyli czwartg, piatg itd.) odtéz na swojg karte pomocy.
Kosci te nie bedg mogty zostac uzyte przez zadnego z graczy az do Twojej nastepne;j tury.
Przyktad: Jezeli odfozytes na bok 5 kosci przedstawiajgcych snieg, to 2 z nich musisz odtozyc
na swojq karte pomocy. Bedq one ponownie dostepne dopiero w Twojej kolejnej turze.

e W tym momencie pozostaty Ci doktadnie 3 kosci ze sniegiem. Teraz mozesz na jednej
z nich zmieni¢ $nieg na dowolny inny symbol.

Za pomocg monet mozesz kupié¢ kafelki ekwipunku lub wykonac fotografie Yeti,
by zdoby¢ punkty zwyciestwa.

W swojej turze mozesz wyda¢ monety na zakup 1 fotografii albo 1 zetonu ekwipunku.
Fotografia: Optac koszt widoczny w lewym gdérnym rogu wybranego pola w albumie ze zdjeciami
Yeti, aby otrzymac punkty zwyciestwa w liczbie wskazanej w lewym dolnym rogu tego pola.
Mozesz zakupi¢ ekwipunek znajdujgcy sie na Srodku stotu albo odkupi¢ go od innego
gracza. Zakupiony kafelek ekwipunku ktadziesz przed soba. Jego koszt jest widoczny
w lewym gérnym rogu kazdego kafelka. Gdy odkupisz ekwipunek od innego gracza,
ponosisz identyczny koszt w monetach, jak w przypadku zakupu kafelka lezgcego
na srodku stotu. Gracz, od ktérego odkupites taki kafelek, otrzymuje punkty
zwyciestwa w liczbie wskazanej w lewym dolnym rogu odkupionego kafelka.
Opis kafelkow ekwipunku znajdziesz na stronie 4.

Ekwipunek:

3. Szerpowie

Szerpowie pomagaja Twojemu himalaiscie we wspinaczce na szczyt: .’-"
1 Szerpa pozwala Twojemu himalaiscie wspigc sie o 1 poziom wyze;. @
3 Szerpdow pozwala Twojemu himalaiscie wspigc sie o 2 poziomy wyzej. S

6 Szerpow pozwala Twojemu himalaiscie wspigc sie o 3 poziomy wyze;j.

Premia za zdobycie szczytu: Gdy Twojemu himalaiscie uda sie zdoby¢ szczyt gory po raz pierwszy,
otrzymujesz wierzchni zeton premii. Natychmiast przesun swdj znacznik punktow zwyciestwa
o wskazang na zetonie liczbe pdl, a nastepnie potdz ten zeton przy swojej bazie namiotowej - bedzie

on przypominat Ci o tym, ze za powtdrne wejscie na szczyt nie otrzymasz juz kolejnego zetonu.

Hura! Natrafites na slady Yeti! Natychmiast otrzymujesz punkty zwyciestwa.
Ich liczba zalezy od tego, jak wysoko znajduje sie Twéj himalaista:
Poziom bazy namiotowej: otrzymujesz 1 punkt zwyciestwa za kazdag kos¢
przedstawiajacy trop.
Poziom 1: otrzymujesz 2 punkty zwyciestwa za kazdg kos¢ przedstawiajgca trop.
Poziom 2: otrzymujesz 3 punkty zwyciestwa za kazdg kos¢ przedstawiajgcg trop.
Szczyt: otrzymujesz 4 punkty zwyciestwa za kazdg kos$¢ przedstawiajacg trop.

Twdj himalaista potrzebuje namiotéw, aby na koniec tury nie wraca¢ do bazy namiotowej.
Dzieki temu, w nastepnej turze, moze kontynuowac wedrowke na szczyt z wyzszego poziomu.
0 namiotéw: Twdj himalaista wraca do bazy namiotowe;j.

1 namiot: Twdj himalaista rozbija ob6z na 1. poziomie gory.

2 namioty: Twdj himalaista rozbija ob6z na 2. poziomie gory.

3 namioty: Twdj himalaista rozbija obdz na szczycie gory.

Jezeli posiadasz mniejszg liczbe namiotéw niz wymaga tego poziom, na ktérym stoi Twoj
himalaista, musisz sprowadzi¢ go odpowiednio nizej, na poziom odpowiadajgcy liczbie
namiotéw na kosciach. Jesli masz wiecej namiotdw niz potrzebujesz, ich nadmiar przepada.
Namioty nie pozwalajg sie wspina¢ (od tego sg Szerpowie).

5. Namioty
Namioty pozwalaja rozbi¢ obdéz w wyzszych partiach géry.

Przyktad tury: Odfozytes na bok nastepujgce
kosci, ktore musisz teraz rozpatrzec:

Gl IQIQIANA

1. Snieg: Mozesz na jednej z kosci zmienic
Snieg na dowolny inny symbol. Obracasz
kos¢, zmieniajgc Snieg na symbol namiotu.

2. Monety: Dokonujesz zakupu kafelka

3. Szerpowie: Twdj himalaista wspina sie___
o jeden poziom wyzej. Poniewaz {
zaczynates ture z poziomu
bazy namiotowej,
himalaista e
znajduje sie teraz :
na 1. poziomie =
gory.

4. Tropy: Otrzymujesz 2 punkty zwyciestwa
za kos¢ przedstawiajgcq trop.

ekwipunku o koszcie 2 monet. Kafelek xR N (@ ;‘3 e
ktadziesz przed sobgq. _N\',@ | R .
- |~ e

5. Namioty: Posiadasz 1 namiot, zatem Twdj
himalaista moze pozostac na 1. poziomie

% J
\ \"\‘ A
gory - nie wraca do bazy namiotowej.

KONIEG GRY

Gra zbliza sie do konca, gdy znacznik punktow zwyciestwa jednego z graczy dotrze do pola
zajmowanego przez figurke Yeti lub je minie. Wéwczas dokornczcie obecng runde gry. Ostatnig
ture w grze wykona osoba siedzgca po prawej stronie gracza rozpoczynajgcego.

Zwyciezcq zostaje gracz, ktory zdobyt najwiekszg liczbe punktéw zwyciestwa! Zwrdécie uwage,
Ze nie musi to by¢ gracz, ktérego znacznik jako pierwszy dotart do Yeti i wywotat koniec gry.

W przypadku remisu gracze poréwnujg wartos¢ posiadanych przez siebie kafelkéw ekwipunku
(liczba w lewym dolnym rogu kafelkéw). Gracz posiadajacy bardziej wartosciowy ekwipunek
rozstrzyga remis na swojg korzysé. Jesli nadal jest remis, gracze dzielg sie zwyciestwem.



