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Mount Everest, najwyzsza gora Swiata.

Do dzis zdobyto jg prawie 4000 alpinistow z catego Swiata i kazdego
roku wchodzi ich tam coraz wiecej. Zdecydowana wiekszos¢ z nich to
turysci, ktorzy nie majg doswiadczenia i umiejetnosci wymaganych przy
zdobywaniu o$miotysiecznikdw. Bez odpowiedniej pomocy nie tylko nie
daliby rady, ale w ogdle nie przyjechali w Himalaje.

Na szczescie jestes Ty! Doswiadczony himalaista i przewodnik.

Na koncie masz Broad Peak, K2 i inne osmiotysieczniki, a na samym
Mount Everescie bytes juz kilka razy. Tym razem stoisz przed daleko
trudniejszym zadaniem. Musisz poprowadzi¢ turystéw na sam szczyt
i bezpiecznie sprowadzi¢ ich na doét. Patrzysz na goére i wiesz, ze to, co
dla Ciebie jest proste, dla Twoich klientéw moze okazac sie ostatnig
przygoda w zyciu.

Musisz zaplanowac¢ gdzie ustawic obozy, jak zadbac¢ o aklimatyzacje,
kogo i kiedy prowadzié¢ w goére, a kiedy w dot. Gdy patrzysz na rozentu-
zjazmowane twarze swoich klientéw rozumiesz, ze ich zycie lezy

w Twoich rekach.

WPROWADZENIE | CEL GRY

Mount Everest to gra planszowa przeznaczona dla 2 do 5 graczy
w wieku od 10 lat, trwajgca okofo 60 - 90 minut.

Mount Everest to gra, w ktdérej gracze wcielajg sie w zespét dwdch do-
Swiadczonych himalaistéw, ktorych zadaniem jest wprowadzenie

i sprowadzenie ze szczytu jak najwiekszej liczby klientéw.

Kazdy gracz uzywa w tym celu identyczne;j talii kart, ktére pozwalajg
na poruszanie sie po planszy.

Gracze muszg zaplanowac gdzie zatozg obozy i jak wiele tlenu wniosg na
gore, gdyz tylko on umozliwi zdobycie kart aklimatyzacji, ktére pozwolg
przetrwac klientom wedréwke na Mount Everest.

Gracze bedg tez musieli zdecydowac jakich klientéw wzigc¢ ze sobg na
szczyt. Z jednej strony czekajg wysportowani, przygotowani alpinisci,

z drugiej zamozniejsi i bardziej prestizowi amatorzy. Wejscie z jednym
klientem wydaje sie by¢ proste, jednak aby zwyciezyé trzeba bedzie
prowadzié¢ wieksze grupy, a z kazdym kolejnym turystg w ekipie, ryzyko
ze cos pojdzie nie tak, zdecydowanie wzrasta.

Jak zawsze w gorach istotnym elementem jest pogoda. Jesli gracze beda
umieli tak skoordynowac wyprawe, by unikac jej zataman na szczycie, to
powinni bezpiecznie doprowadzi¢ szczesliwych klientéw do bazy.

Plansze do gry Mount Everest moga byc tez uzyte jako plansze do gry
K2. Szczegoty na koncu instrukcji.
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1 dwustronna plansza
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10 plansz przewodnikéw (po 2 w kazdym kolorze) 1 znacznik gracza rozpoczynajacego

20 zetondw ryzyka (4 o wartosci 0; 11 o wartosci -1; 5 o wartosci -2)
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120 kart graczy — 5 zestawow po 24 karty w kazdym kolorze

15 pionkéw himalaistow (5 zestawdw po 3 pionki w kazdym kolorze)
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10 kafli obozéw (5 zestawow po 2 w kazdym kolorze)




EVEREST
PRZYGOTOWANIE DO GRY

Przed pierwszg rozgrywka nalezy wypchnac zetony, plansze przewodni-
kow i kafle pogody z wypraski.

Plansza jest dwustronna i reprezentuje tatwiejszy i trudniejszy szlak na
szczyt Mount Everest. Gracze decyduja, na ktdrej planszy bedg grali

i uktadajg jg na srodku stotu [1]. Przy pierwszej rozgrywce zalecamy gre
na tatwiejszej planszy.

Kazdy z graczy wybiera kolor i bierze elementy w tym kolorze:
e zestaw 3 pionkéw przewodnikdw,

e 2 plansze przewodnikow,

e zestaw 24 kart gracza,

e 2 kafle obozéw.

Nalezy wybrac jeden z zestawow kafli pogody (letni — tatwiejszy, badz
zimowy - trudniejszy), ktory bedzie uzywany w rozgrywce; nieuzywany
za$ mozna odtozy¢ do pudetka. Zestaw kafli pogody mozna dowolnie
taczy¢ zaréwno z fatwiejszg jak i trudniejszg strong planszy. Przy
pierwszych rozgrywkach zalecamy kafle pogody letnie;.

Kafle pogody nalezy potasowac i utozy¢ dwa z nich nad plansza, w ten
sposéb aby tworzyty cigg 6 pdl (dni) z wartosciami pogody [2]. Pozostate
kafle nalezy utozy¢ w stosie pod drugim kaflem pogody. Znacznik pogo-
dy ustawiamy na pierwszym dniu (w lewej czesci lewego kafla) [3].

Na planszach znajduje sie obszar lodospadu. Nalezy losowo utozy¢ zeto-
ny lodospadu na polach rewersem do géry w taki sposéb aby symbol z
pola na planszy byt taki sam jak na rewersie zetonu [4].

Zetony ryzyka nalezy potozyé rewersem do gory, sposrdd nich wyloso-
wac 3 i odwréci¢ wartoscig punktowa do gory. [5]

Zetony tlenu [6], alpinistow [7] i turystéw [8] nalezy pogrupowad i
potozy¢ w osobnych miejscach blisko planszy tak aby kazdy miat do nich

dostep.
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Kazdy z graczy ustawia swoje pionki himalaistéw:
e 2 rdzne pionki na polu startowym na planszy [9],
e 1 pionek na polu toru punktowego o wartosci 5 [10].

Kazdy gracz oddziela od swojej talii 6 kart aklimatyzacji, tasuje je i kfa-
dzie koto siebie w stosie, rewersem do gory — jest to jego talia aklimaty-
zacji [11].
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Pozostate karty nalezy potasowad i potozyé w stosie obok siebie, rewer-
sem do gory, w taki sposéb aby nie mogty pomieszaé sie z talig aklima-
tyzacji. Ten stos tworzy talie kart gracza [12].

Kazdy gracz bierze na reke 6 kart.

Zaczyna gracz, ktdry ostatnio byt w gérach. Bierze on znacznik gracza
rozpoczynajgacego.

Mozna zaczynac rozgrywke.




PRZEWODNICY

W grze Mount Everest gracze poruszajq na planszy pionkami reprezen-
tujacymi doswiadczonych przewodnikéw gorskich. Kazdy przewodnik
posiada wtasng plansze przewodnika, na ktorej gracze bedg zaznaczali
co niesie dany przewodnik oraz kogo prowadzi. Przewodnicy sg na tyle
doswiadczeni, ze Mount Everest nie jest dla nich wyzwaniem, dlatego
gracze w czasie gry nie oznaczajg poziomu aklimatyzacji przewodnikéw.
Przewodnicy w zadnym wypadku nie mogg zging¢ w czasie gry.

KLIENCI

W grze Mount Everest wystepujg dwa rodzaje klientéw.

Doswiadczeni we wspinaczce w gorach, ale nie znajgcy realiéw oSmioty-
siecznikow alpinisci oraz stabiej przygotowani turysci. Wszyscy oni chcg
wejs¢ na Mount Everest i wrécic cato do bazy.

Klienci reprezentowani sg w grze przez zetony:

Alpinista przed i po zdobyciu szczytu.

Turysta przed i po zdobyciu szczytu.

Zetony klientdw sg dwustronne. Jedna strona przedstawia klienta przed
zdobyciem szczytu a druga po zdobyciu szczytu.

Wszyscy klienci zaczynaja gre poza plansza. Klienci moga by¢ wprowa-
dzani do gry tylko na polu bazy.

Od momentu pojawienia sie w grze, zeton klienta musi znajdowac sie
albo na planszy przewodnika albo w rozstawionym obozie. Potozenie
zetonu klienta zalezy od jego aktualnego poziomu aklimatyzacji.

Wszyscy klienci zaczynajq gre z poziomem aklimatyzacji rownym 1.
Poziom aklimatyzacji klienta odznaczany jest poprzez umiejscowienie
zetonu klienta na odpowiednim miejscu na planszy przewodnika.

Ten przewodnik prowadzi jednego turyste o poziomie aklimatyzacji 1
oraz jednego alpiniste o poziomie aklimatyzacji 2.

W momencie przetozenia zetonu klienta na zeton obozu nalezy potozy¢
zeton na polu z liczbg réwng jego poziomowi aklimatyzacji.

Turysta ma poziom aklimatyzacji 1 co widac na planszy przewodnika, w
momencie przetozenia go do obozu nalezy potozy¢ go na polu oznaczo-
nym liczbqg 1.

Wszystkie zetony klientdw, wchodzac do gry, ktadzione sg strong ,,przed
zdobyciem szczytu” do gory.

W momencie dotarcia na szczyt nalezy odwrdci¢ wszystkie zetony klien-
tow idacych razem z danym przewodnikiem na strone oznaczajacg, ze
juz zdobyli szczyt.

Alpinisci przynoszg 2 punkty zwyciestwa za zdobycie szczytu (raz)

i 2 punkty zwyciestwa za powrot do bazy (tylko zetony potozne strong
»po zdobyciu szczytu” do goéry). Alpinisci mogg mie¢ maksymalnie 4
punkty aklimatyzacji po podliczeniu aklimatyzacji. W przypadku Smierci
alpinisty, gracz odejmuje 3 punkty zwyciestwa od swojej sumy punktéw
zwyciestwa i odktada zeton poza plansze.

Turysci przynosza 3 punkty zwyciestwa za zdobycie szczytu (raz)
i 3 punkty zwycigstwa za powroét do bazy (tylko zetony potozone strong
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,»P0 zdobyciu szczytu” do goéry). Turysci mogg mie¢ maksymalnie

3 punkty aklimatyzacji po podliczeniu aklimatyzacji. W przypadku $mier-
ci turysty gracz odejmuje 4 punkty zwyciestwa od swojej sumy punktéw
i odktada zeton poza plansze.

W trakcie rundy klienci moga mie¢ maksymalnie 6 punktéw aklimatyza-
cji ale po fazie rozliczenia aklimatyzacji jej poziom spada do maksymal-
nego poziomu danego klienta.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

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

Zagranie kart

Zetony ryzyka

Faza akgji

Rozliczenie aklimatyzacji
Koniec rundy

5218 D=

1. Zagranie kart

Kazdy z graczy wybiera 3 spos$rdd 6 kart z reki i ktadzie je zakryte przed
sobg. Gdy wszyscy gracze wybiorg karty, odstaniajg je jednoczesnie.

2. Zetony ryzyka

Gracze sumujg punkty ruchu na zagranych przez siebie kartach.

W przypadku kart poreczéwek (z réznymi warto$ciami ruchu w gére i w
dot), dodaje sie tylko wartos¢ ruchu w gére. Karty ruchu w dét nie liczg
sie do sumy punktéw ruchu. Karty aklimatyzacji nie sg brane pod uwa-
ge. Gracz, ktéry ma najwyzszg sume, wybiera jeden z trzech odkrytych
zetonow 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 (dét). Ania wytozyta 2 karty ruchu,
jedng o wartosci 1 i jedng o wartosci 3 oraz karte aklimatyzacji o war-
tosci 1. Wtodek wytozyt jednq karte ruchu o wartosci 2 oraz dwie karty
aklimatyzacji, jedng o wartosci 2 a drugq o wartosci 1. Zbyszek w sumie
ryzykuje za 3 punkty, Ania za 4 a Wiodek za 2. W tej sytuacji Ania musi
wybrac jeden z odkrytych zetonow ryzyka.

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

3. Faza akg;ji

Te faze gracze rozgrywajg po kolei, poczagwszy od osoby posiadajgce;j
znacznik gracza rozpoczynajgcego, zgodnie z ruchem wskazowek zega-
ra. Gracz moze (ale nie musi ) uzy¢ wszystkie zagrane w tej turze karty.
Podczas swojego ruchu gracz, ktory posiada zeton ryzyka, bedzie musiat
poniesé jego konsekwencje.

W czasie swojego ruchu gracz moze wykonac¢ swoimi przewodnikami
nastepujgce czynnosci:

ZAtADUNEK PRZEWODNIKOW

Kazdy przewodnik ma swojg karte, przedstawiajgcg co niesie i kogo pro-
wadzi ze sobg w goérach.

Przewodnik moze wzig¢ ze soba klientéw, butle z tlenem badz/i obdz,
odwzorowane w grze za pomocg zetonow.

Akcja zatadunku jest darmowa, nie kosztuje zadnych punktéw ruchu czy
aklimatyzacji.

Przewodnik moze wzigc€ ze sobg klientow, butle z tlenem i obdz w naste-
pujgcych sytuacjach:

e w bazie na dole planszy o ile tam sie znajduje. W grze nie ma limitu
klientéw i butli z tlenem. Gracz bedac w bazie moze wzig¢ dowolng
ilos¢ wybranych elementdéw spoza planszy i umiescic je na planszy
przewodnika wedtug zasad opisanych ponizej. Gracze dysponujg
dwoma obozami. Poczatkowo sg one poza plansza. Gracz moze
wzig€ oboz spoza planszy jedynie w bazie.

e od drugiego przewodnika, jesli znajdujg sie na tym samym polu
na planszy. Przewodnicy moga dowolnie wymieniac sie klientami
i ekwipunkiem jednak nie moga doktadac¢ nowych elementéw. Po
zmianach wszystkie elementy muszg by¢ utozone na kartach prze-
wodnikow wedtug zasad opisanych ponizej.

e na polu obozu o ile s3 tam klienci czy butle z tlenem, ktére chce za-
brac. Wziete przedmioty musi utozy¢ na planszy przewodnika zgod-
nie z zasadami opisanymi ponize;j.

Wszystkie wybrane elementy trafiajg na plansze przewodnika na odpo-
wiednie dla nich miejsca.

Wyodrebnione rzedy (poziome) pokazujg co jeszcze moze zabrac ze
sobg przewodnik. Jesli fragment rzedu jest zajety przez ekwipunek badz
klienta nie mozna juz umieszcza¢ elementéw w danym rzedzie.

Gracz ktadzie elementy jakie wybrat dla przewodnika na planszy prze-
wodnika w-kolejnosci od lewej do prawej i od goéry do dotu.
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Najpierw przewodnik uktada obdz, jezeli taki niesie. W takim wypadku
wolny pozostaje jedynie najnizszy rzad i gracz moze zdecydowa, czy
chce wzigc ze sobg butle z tlenem czy klienta.

Jezeli przewodnik nie bierze obozu a bierze butle z tlenem, wktada
pierwszg na najwyzsze pole kolumny przeznaczonej dla tlenu.

Po wzieciu tlenu gracz ma do dyspozycji jedynie dwa wolne rzedy.

W takim wypadku przewodnik niesie jedng butle z tlenem i moze do-
brac albo dwie butle z tlenem albo 2 klientéw, badz jedng butle i jedne-
go klienta.

T . i M g
Jesli gracz chce zabra¢ wytaeznie klientéw, moze wzigé¢ ich maksymalnie
czterech. 5
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UWAGA! Przewodnik moze niesc¢ ze sobq maksymalnie tyle butli z
tlenem ile pokazano w tabeli na planszy. Wartos¢ ta znajduje sie pod
informacjq mowiqcq ilu przewodnikdw moze stac na jednym polu na
okreslonej wysokosci.

W momencie uktadania klienta na planszy przewodnika nalezy umiescié
go w odpowiednim rzedzie punktéw aklimatyzacji (kazdy rzad odpo-
wiada jednemu klientowi) na polu z liczbg réwng wartosci aklimatyzacji
jaka w danym momencie ma dany klient.

Dany przewodnik prowadzi juz dwdch klientow. Turyste o poziomie
aklimatyzacji 2 oraz alpiniste o poziomie aklimatyzacji 1. W czasie ruchu
przejmuje od drugiego przewodnia jeszcze jednego turyste o poziomie
aklimatyzacji 2 i uktada Zeton na odpowiednim polu na planszy prze-
wodhnika.

ROZLADUNEK PRZEWODNIKOW

Gracz moze roztadowac przewodnika tylko w okreslonych sytuacjach
w grze.

Roztadunek jest w wiekszosci przypadkdéw darmowy, nie kosztuje punk-
tow ruchu ani punktéw aklimatyzacji. Jedynym wyjatkiem jest rozbicie
obozu opisane na dlaszych stronach w niniejszej instrukcji.

Butle z tlenem — gracz moze wytadowac butle z tlenem do wczesniej
rozbitego obozu lub przekaza¢ jg drugiemu przewodnikowi o ile stojg na
tym samym polu.

Klienci — gracz moze wytadowac klientéw do wczesniej rozbitego obozu
badz przekazaé ich drugiemu przewodnikowi jesli znajdujg sie na tym
samym polu. Poziom aklimatyzacji klienta w obu przypadkach pozostaje
bez zmian.

zdej chwili moze za darmo porzuci¢ sprzet badz klienta:

e butla z tlenem porzucona trafia do rezerwy poza planszg,

e klient porzucony umiera, a gracz odejmuje sobie punkty za Smier¢
Kklienta na listwie punktow,

* 0boz porzucony vs&padal z ".-'r‘y,; nalezy odtozy¢ go do pudetka.
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Gracz zawsze moze roztadowac sie w bazie na dole planszy. W takim
przypadku wytadowane elementy wracajg do swoich pul z poczatku gry.

Jesli roztadowany byt klient po zdobyciu szczytu, gracz zaznacza zdobyte
punkty zwyciestwa na listwie punktow.

RUCH PRZEWODNIKOW

T

Przewodnik moze przemieszczac sie tylko miedzy potgczonymi polami.
Strzatki na granicach pél pokazujg, ktdre pole znajduje sie wyzej. Koszt
wejscia na pole jest na nim oznaczony w zéttym kétku. Jezeli pole nie
ma oznaczonego kosztu, wejscie na nie kosztuje 1 punkt ruchu.

Przy pomocy kart gracz moze przemieszczac swo-
ich przewodnikéw o odpowiednig liczbe punktéw
ruchu (pokazanych na kartach ruchu), w gore lub
w dot.

W tym celu wskazuje przewodnika, ktérego porusza i karte lub karty,
ktorych uzywa. Moze wykorzystaé tyle punktéw ruchu, ile wynosi suma
punktéw ruchu na wskazanych kartach (wartos¢ w zielonym kétku na

karcie).
ty. Punkty ruchu w gére moga by¢ uzywane do po-

ruszania sie, stawiania namiotu oraz ponoszenia

konsekwencji zetonu ryzyka. Punkty ruchu w dét moga by¢ uzywane
do poruszania sie w dét oraz ponoszenia konsekwencji zetonu ryzyka.

W przypadku kart poreczéwek, uzywa sie punktow
znajdujgcych sie przy strzatce zgodnej z kierunkiem
ruchu danego przewodnika. Gracz musi wybraé, czy
uzywa punktéw ruchu w gére czy w dot z danej kar-

Nie mozna uzywac obu w zadnej sytuacji. Przy pozostatych kartach ru-
chu, liczba punktow ruchu nie zalezy od kierunku (za ich pomocg mozna
poruszac sie zarowno w gore jak i w dot). W czasie jednego ruchu moz-
na tez poruszyc sie w gore, a nastepnie zejs¢ na dof.

Karty ktére posiadajg wytgcznie punkty ruchu ze
strzatkg w doét, sg kartami poreczoéwek ktére mozna
uzywac wytgcznie do ruchu w dét, tak jakby miaty
wartos¢ ruchu w gére rowng zero.

&

Punktéw ruchu z jednej karty nie mozna dzieli¢ pomiedzy dwdch prze-
wodnikoéw. Gracz nie musi zuzy¢ wszystkich punktdw ruchu, moze
w ogodle nie przemieszczaé przewodnika.
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Przyktad: Zbyszek wytozyt 2 karty ruchu o wartosci 1 kazda i karte
poreczowki o wartosci o wartosci 1 (géra) / 3 (ddt). Dzieki nim porusza
jednego ze swoich przewodnikow za 2 punkty w gore (pokonujgc w ten
sposob jedno pole o koszcie 2), a drugiego za 3 punkty w doét (pokonujgc
w ten sposob dwa pola o koszcie 2i 1).

UWAGA! Na jednym polu moze znajdowac sie tylko tylu przewodnikow,
ile wynika z tabeli znajdujgcej sie na planszy. Liczba oznacza ilos¢ graczy
w aktualnej rozgrywce, postaci zas dopuszczalng liczbe pionkdw prze-
wodnikow na jednym polu w danej strefie.
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Przyktad: Jezeli w rozgrywce uczestniczy 3 graczy, w strefie pomiedzy
7000 a 8000 metréw n.p.m. moze znajdowac sie maksymalnie 2 prze-
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wodnikéw na jednym polu.

Przewodnik moze przejs¢ przez dane pole zagrywajgc odpowiednig
liczbe punktow ruchu, nawet gdy znajduje sie na nim maksymalna liczba
przewodnikow, o ile tylko nie zakoriczy tam swojego ruchu.

UWAGA! Gracz moze w czasie swojego ruchu przemiesci¢ obu swoich
przewodnikow w taki sposob, ze pierwszy z nich zajmie miejsce drugie-
go a drugi pierwszego, niejako zamieniajqgc ich miejscami, o ile posiada
wystarczajqcq ilos¢ punktow ruchu aby to zrobié. W takim przypadku, w
czasie ruchu, nie dziatajq ograniczenia ilosci przewodnikdw na polu. Po
wykonaniu ruchu ograniczenia zndw zaczynajq dziatac¢ i na obu polach
nie moze byc przekroczona maksymalna liczba przewodnikow. W trakcie
takiego ruchu przewodnicy nie mogq sie wymieniac¢ ekwipunkiem ani
klientami.

Ruch na obszarze lodospadu Khumbu

Na poczatku gry wszystkie zetony pdl na obszarze lodospadu lezg rewer-
sem do gory i gracze nie wiedzg co znajduje sie na danym polu.

W momencie wejscia na pole, gracz zuzywa jeden punkt ruchu i odkry-
wa zeton. Zeton pozostanie odkryty do korca gry.

Zeton z drabing nad szczeling oznacza, ze na
pole mozna wchodzi¢ kosztem jednego punktu
ruchu (gracz, ktéry odkryt taki zeton nie musi
doptacac punktéw ruchu).

Symbol ruchu o koszcie 2 oznacza, ze za wejscie
na to pole trzeba zaptaci¢ 2 punkty ruchu. Gdy
gracz wchodzi przewodnikiem na pole i okazuje
sie, ze jest to pole o koszcie wejscia 2 musi albo
zuzy¢ dodatkowy punkt ruchu albo wrécic pio-
nek przewodnika na pole, z ktorego wyszedt bez
straty dodatkowych punktéw ruchu. Dalej gracz
moze normalnie kontynuowac ruch.

Zeton ze szczeling oznacza, ze nie mozna wcho-
dzi¢ na dane pole. Gracz cofa pionek przewod-
nika, ktéry wszedt na pole ze szczeling na pole,
z ktérego wyszedt i kontynuuje ruch wedtug
normalnych zasad.
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PODNIESIENIE POZIOMU AKLIMATYZACII

Gracz dodaje swoim klientom punkty aklimatyzacji wynikajace z kart.
Gracz musi przyporzgdkowac karte aklimatyzacji do konkretnego prze-
wodnika lub rozstawionego obozu. Punkty z jednej karty nie moga byc¢
dzielone pomiedzy kilku przewodnikéw, ale jeden przewodnik moze
otrzymac punkty z kilku kart, tak samo obozy. Nastepnie gracz rozdziela
punkty aklimatyzacji z kart pomiedzy klientéw jakich prowadzi wybra-
ny przewodnik, badz jacy znajdujg sie w wybranym obozie, w dowolny
sposdb.

Punkty oznacza sie przesuwajac zeton klienta na planszy przewodnika,
na torze odpowiadajgcym danemu klientowi, badz przesuwajac zeton
na odpowiednie pole obozu.

ODJECIE PUNKTOW AKLIMATYZACII

Kazdy z graczy we wiasnej talii gracza posiada 2 karty, ktorych uzycie
powoduje utrate punktéw aklimatyzacji przez klientdéw. Gracz musi
odjac¢ wskazang liczbe punktéw aklimatyzacji wszystkim klientom jacy
byli razem z przewodnikiem, ktéry uzyt takiej, zagranej karty. Nalezy to
zrobi¢ w momencie ruchu, przed fazg rozliczania aklimatyzacji.

POSTAWIENIE OBOZU

Himalaista moze postawi¢ obéz na polu, na ktédrym aktualnie sie znajdu-
je oile niesie ze sobg obdz. Zuzywa na to tyle punktéw ruchu, ile wynosi
koszt wejscia na to pole. W przypadku wykorzystania karty poreczéwki
liczg sie tylko punkty ruchu w gére. Obozu nie mozna przenosié, raz
postawiony zostaje na danym polu do konca gry. Jesli wystarczy na to
punktoéw ruchu, w jednej fazie mozna wejs¢ na pole i postawic¢ na nim
obdz. Na jednym polu moze znajdowac sie dowolna liczba obozéw.
Obdz dodaje 1 punkt aklimatyzacji w fazie rozliczenia aklimatyzacji.

UZYCIE BUTLI Z TLENEM - ZAMIANA NA KARTY AKLIMATYZACII

Gracz moze, przed wyborem kart do uzycia w danej rundzie (na poczat-
ku fazy 1), ogtosic ze uzywa butli z tlenem.
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Mozna uzy¢ jedynie butli z tlenem pozostawionych w rozbitym obozie.
Dzieki uzyciu butli gracz moze pociggnaé okreslong ilos¢ kart aklima-
tyzacji z gory swojej talii aklimatyzacji, wybrac jedna z nich i dotozy¢ jg
do reki. Pozostate karty aklimatyzacji odktada w dowolnej kolejnosci na
wierzch badz spdd talii aklimatyzacji rewersem do goéry (wybdr gracza).
Nastepnie odrzuca do pudetka jedng z posiadanych kart (moze to by¢
karta aklimatyzacji ale nie karta, ktéra wtasnie zostata dotozona do reki).
Karta aklimatyzacji dotozona do reki wchodzi w sktad talii gracza i dziata
tak samo jak wszystkie pozostate karty z tej talii.

llos¢ kart dobieranych z talii aklimatyzacji zalezy od wysokosci na kto-

rej stoi oboz w ktérym byta uzyta przez gracza butla z tlenem:

e ponad 8000 m n.p.m.: 3 karty,

e 7000-8000 m n.p.m.: 2 karty,

e 6000-7000 m n.p.m.: 1 karta,

e ponizej 6000 m n.p.m.: nie mozna wymienia¢ tlenu na karty aklima-
tyzacji.

OZNACZENIE PUNKTOW ZWYCIESTWA

Za kazdym razem, gdy przewodnik wejdzie na pole szczytu prowadzac
ze sobg klientéw, otrzymuje punkty zwyciestwa za kazdego klienta
ktérego prowadzi i ktory jeszcze nie zdobyt szczytu (zeton strong ,,przed
zdobyciem szczytu” do gory).

Za kazdego alpiniste gracz dodaje sobie 2 punkty zwyciestwa.

Za kazdego turyste gracz dodaje sobie 3 punkty zwyciestwa.

Za kazdym razem po dodaniu punktéw zwyciestwa gracz tak uktada
zetony klientéw aby lezaty strong ,,po zdobyciu szczytu” do gory.

W momencie zdobycia szczytu i obrécenia zetonu poziom aklimatyzacji
klientow sie nie zmienia.

Przyktad: Ania wprowadza przewodnika idgcego z dwoma klientami na
szczyt. Jeden jest turystq a drugi alpinistqg. Ania dodaje sobie 5 punktow
zwyciestwa i odwraca oba zetony na strone ,,po zdobyciu szczytu”. Dalej
Ania kontynuuje ruch normalnie.

Za kazdym razem, gdy przewodnik prowadzacy klientéw, ktorzy wcze-
$niej zdobyli szczyt, dotrze do bazy, zdobywa punkty zwyciestwa.

Za kazdego alpiniste 2 punkty zwyciestwa.

Za kazdego turyste 3 punkty zwyciestwa.

Gracz odznacza zdobyte punkty zwyciestwa za wszystkich klientow, ktd-
rych zetony lezaty na planszy danego przewodnika strong ,,po zdobyciu
szczytu” do goéry a nastepnie odrzuca te zetony poza plansze.

W momencie Smierci klienta gracz traci punkty zwyciestwa.

Za Smier¢ kazdego alpinisty gracz traci 3 punkty zwyciestwa. Odznacza
to na torze punktoéw zwyciestwa i odrzuca zeton alpinisty poza plansze.
Za $Smierc kazdego turysty gracz traci 4 punkty zwyciestwa. Odznacza
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to na torze punktéw zwyciestwa i odrzuca zeton turysty poza plansze.

Za kazdym razem gdy gracze tracg lub zdobywajg punkty zwyciestwa
ktadg swoj pionek na odpowiednim polu na listwie punktéw zwyciestwa
najbardziej z lewej strony jak to jest mozliwe. Jezeli jaki$ pionek juz stoi
na danym polu, nalezy swdj ustawi¢ na prawo od niego. Bedzie to roz-
patrywane w przypadku remiséw na koricu gry.

ZETON RYZYKA

Jezeli gracz posiada zeton ryzyka, musi go rozliczy¢.

-
L}

Jezeli zeton ma wartos¢ 0, nic sie nie dzieje.

-

Jezeli zeton ma wartos¢ 1, gracz musi odja¢ jeden punkt od punktow

ruchu badz punktow aklimatyzacji. Moze to zrobic¢ na jeden z trzech

sposobdw:

e 0djac 1 punkt ruchu z jednej z kart, ktére zagrat,

e 0djac¢ 1 punkt aklimatyzacji z jednej z kart, ktéra zagrat (jesli nie
zagrat takiej karty nie moze wykorzystac tej opcji),

e 0djac 1 punkt z poziomu aklimatyzacji wszystkim klientom, ktorzy
znajdujq sie razem z jednym przewodnikiem, ktéremu w tej turze
przydzielono jakas karte.

W przypadku kart poreczowek gracz musi zdecydowac, czy przewodnik
wykorzysta jg do ruchu w gore czy w doét i odja¢ punkty wynikajgce z ze-
tonu ryzyka od wybranej wartosci. Klienci znajdujacy sie z przewodni-
kiem, ktdry nie porusza sie w danej turze i ktory nie otrzymat punktow
aklimatyzacji do rozdziatu pomiedzy klientéw z kart, nie moga ponosi¢
skutkéw zetonu ryzyka, podobnie jak klienci w obozach.

-

L2

Jezeli zeton ma wartos¢ 2, gracz musi odja¢ 2 punkty wedtug zasad opi-
sanych powyzej. Gracz moze dzieli¢ punkty karne pomiedzy aklimatyza-
cje i ruch oraz przewodnikow. Nalezy pamietac o zasadzie, ze kare moga
dostac tylko klienci bedacy razem z poruszajgcym sie przewodnikiem,
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badz takim, ktérego klienci dostali punkty aklimatyzacji z zagranych kart.

Oznacza, ze w danej strefie nie mozna sie poru-
szac. Przewodnik, ktéry zaczyna w tej strefie nie
moze sie poruszy¢. Nie mozna réwniez wejs¢ ani
z gbry ani z dotu do dane;j strefy. Mozna rozbic
obdz stojac na polu w dane;j strefie.

Brak modyfikatorow pogodowych.

Przyktad: Ania wytozyta 2 karty ruchu, jednq o wartosci 1 i jednq o war-
tosci 3 oraz karte aklimatyzacji o wartosci 1. To ona miata najwiekszq
sume punktow w wyftozonych kartach, wobec czego musiata wzigc¢ zeton
ryzyka o wartosci 2.
Przydziela karte (ruch 1) do przewodnika i porusza go o 1 punkt ruchu.
Przydziela mu rowniez karte aklimatyzacji i dodaje jednemu z klientow,
prowadzonych przez tego przewodnika, jeden punkt aklimatyzacji. De-
cyduje sie rozliczy¢ oba punkty z zetonu ryzyka odejmujgc dwa punkty ) ) N = _
ruchu od drugiej zagranej karty ruchu o wartosci 3 i przydziela jq do dru-  PodZiatka na kaflu p ogody inf ormuje nas J akiej strefy dotyczy . modyﬁ{<a'—
giego przewodnika. Nastepne porusza drugiego przewodnika o 1 pole i tor. Podziatka ma swdj odpowiednik na _p/ G2y alp e kff’dz’ S RoEE)
tam sie zatrzymuje. zachmurzenie i ujemny modyfikator aklimatyzacji obejmuje dwie strefy:
od 6000 do 7000 m n.p.m. oraz od 7000 do 8000 m n.p.m.

WPLYW POGODY
4. ROZLICZENIE AKLIMATYZACII

Kazdy kafel pogody przedstawia prognoze na 3 najblizsze dni. Informuje

ona o pogodzie jaka bedzie w danej strefie (badz strefach) wysokosci Gdy wszyscy gracze wykonajg akcje wynikajgce z zagranych kart, docho-
oraz o konsekwencjach (modyfikatorach) jakie beda musieli ponies¢ dzi do rozliczenia aklimatyzacji. Rozpatruje sie kazdego klienta oddziel-
przewodnik i klienci znajdujgcy sie w tym sektorze. nie, dodajac lub odejmujgc mu odpowiednig liczbe punktéow aklimatyza-
cji na odpowiednim torze na planszy przewodnika badz przesuwajac go
Znacznik na kaflu pogody wskazuje, jakie sg aktualne warunki atmosfe- na odpowiednie pole obozu. Klienci znajduja si¢ na tym samym polu, na
ryczne do wspinaczki. ktorym jest przewodnik z ktérym idg lub na polu, na ktérym rozbity jest

obdz w jakim przebywaja.

Czerwone tto, symbol aklimatyzaciji i liczba infor- e Jezeli klient znajduje sie na polu z dodatnig aklimatyzacjg (nie-

muja ile punktéw musi odja¢ kazdy klient znaj- bieskie kotko), to nalezy dodaé mu tyle punktow aklimatyzacji, ile

dujacy sie w tej strefie (strefach) wysokosci, od wskazuje liczba w kétku. Jezeli znajduje sie na polu z ujemna aklima-

poziomu swojej aklimatyzacji, w fazie 4 (rozlicze- tyzacjg (czerwone kotko), nalezy te liczbg odjac.

nie aklimatyzaciji). o Jezeli klient znajduje sie w obozie to zyskuje 1 punkt aklimatyzacji
(bgdZ na polu z rozbitym wiasnym obozem lecz na planszy przewod-
nika). "

- r I:L e i " A = S
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e Jezeli aktualna pogoda ma wptyw na obszar, w ktérym znajduje sie
turysta, traci on wskazang liczbe punktéw aklimatyzacji.

Na koniec tej fazy sprawdzane jest, czy poziom aklimatyzacji klientéw
nie jest wiekszy niz jego poziom maksymalny. W takim przypadku nalezy
zmniejszy¢ poziom danego klienta do maksymalnego poziomu.

Maksymalny poziom aklimatyzacji:
e Alpnisty wynosi 4
e Turysty wynosi 3

Jesli poziom aklimatyzacji klienta spadnie ponizej 1, klient ginie. Gracz
odejmuje okreslong ilos¢ punktow zwyciestwa i zdejmuje klienta z plan-
szy.

Za smier¢ klienta gracz odejmuje:
e 3 punkty zwyciestwa za Alpiniste
e 4 punkty zwyciestwa za Turyste

Przyktad: Przewodnik Zbyszka prowadzi ze sobq Alpiniste, ktory ma
poziom aklimatyzacji rowny 3 oraz Turyste majgcego poziom aklimaty-
zacji 2. Znajduje sie na polu z ujemnq aklimatyzacjq (-1) i na wysokosci
powyzej 7000 m, na ktore dziata aktualna pogoda (-2). Na szczescie
znajduje sie w obozie (+1), jego klienci tracq wiec po 2 punkty aklimaty-
zacji kazdy. Turysta umiera, Zbyszek zdejmuje jego zeton z planszy

i odejmuje sobie 4 punkty zwyciestwa. Turysta ma 1 punkt aklimatyzacji
i zyje. Zbyszek bedzie musiat zadbac o jego bezpieczeristwo w kolejnych
rundach gry.

UWAGA! Smier¢ klienta nastepuje zawsze gdy poziom aklimatyzacji
spadnie mu ponizej 1. Moze sie to zdarzyc przed fazq rozliczenia aklima-

tyzacji.
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5. KONIEC RUNDY

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

Znacznik pogody nalezy przestawic¢ na nastepne pole na kaflu.

Jesli znajdzie sie on na pierwszym polu kafla pogody z prawej strony,
nalezy przetozy¢ ten kafel na lewg strone i odstoni¢ nowy - jak na ilu-
strtacji.

Jezeli byt to ostatni kafel pogody (nie mozna juz odstoni¢ nowego kafla),
do konica gry pozostaty tylko trzy dni (tury).

Nastepnie wszyscy gracze dobierajg karty, tak by miec 6 na rece. Jesli na
stosie kart do dobierania gracz nie ma juz zadnej, nic nie dobiera - w na-
stepnej kolejce bedzie grat tylko trzema. Dopiero gdy na rece nie bedzie
miat zadnych kart, musi przetasowac zagrane karty i wylosowa¢ nowe 6
kart.

Rozpoczyna sie nowa runda (od fazy 1 — zagranie kart).

KONIEC GRY

Gra konczy sie na koniec ostatniego dnia — gdy skoncza sie kafle pogo-
dy. Wygrywa osoba, ktdra zdobyta najwiecej punktéw zwyciestwa. Jesli
wiecej oséb zdobyto tyle samo punktéw, zwyciezcy zostaje osoba, ktéra
jako pierwsza sposréd majacych najwiecej punktéw osiggneta dang ilos¢
punktéw — informuje o tym kolejnos¢ piondw graczy na listwie punkta-
cji na polu punktowym. W innym wypadku pomiedzy graczami o naj-
wyzszej sumie punktow ogtaszany jest remis (Gdy nie zdobyli Zzadnych
punktéw badz zdobyli ujemne).
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- Centrum gier
MOUNT EVEREST JAKO DODATEK DO K2

ul. Matejki 6
Jezeli gracze posiadajg gre K2 mogg uzy¢ plansz do gry Mount Everest 80-232 Gdanisk, POLAND
jako plansz do gry K2. W tym celu muszg uzy¢ wszystkich elementéw www.wydawnictwo.rebel.pl
z gry K2 a jedynie uzy¢ wybranej planszy z pudetka gry Mount Everest.
Wszystkie zasady pozostajg takie same ja w grze K2. Na kazdym polu na Dystrybucja i sprzedaz hurtowa:
planszach do gry Mount Everest znajdujg sie chorggiewki z punktami www.hurt.rebel.pl
jakie otrzymuje himalaista, ktéry osiggnat dane pole. hurt@rebel.pl
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OPIS PLANSZY

1. Baza - pole startowe
2. Lodospad

3. Pole szlaku wspinaczki
4. Szczyt géry

5. Oznaczenia wysokosci

6. Tabela limitu przewodnikéw i tlenu
7. Listwa punktow zwyciestwa

8. Pole poczgtkowe punktacji

1

OPIS POLA SZLAKU WSPINACZKI

N, B,

A. Kierunek wejscia na szczyt
B. Wymagane punkty ruchu
C. Ujemny modyfikator aklimatyzacji

D. Punkty zwyciestwa (jako dodatek do K2)
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PODSUMOWANIE TURY

1. Zagranie kart
a. Kazdy z graczy zagrywa 3 karty zakryte.
b. Gracze odkrywajg je jednoczesnie.

2. Zetony ryzyka

a. Gracz z najwiekszg liczbg punktéw ruchu bierze zeton ryzyka.
W przypadku remisu nikt nit bierze zetonu.

b. Odkrywany jest kolejny zeton, jesli jest to konieczne.

3. Faza akgji
a. Gracze poruszajg przewodnikdéw zgodnie z zagranymi kartami.
b. Postawienie obozu kosztuje tyle co wejscie na to pole.

c. Gracz podnosi klientom wartos¢ aklimatyzacji w oparciu
0 zagrane karty.

d. Gracz z zetonem ryzyka musi go rozliczyc.

e. Oznaczenie liczby zdobytych punktéw zwyciestwa na liscie
punktacji.

4. Rozliczenie aklimatyzacji
a. Dodanie / odjecie aklimatyzacji wynikajgce z aktualnego pola.
b. Obdz dodaje +1 do aklimatyzaciji.

c. Odjecie aklimatyzacji wynikajgce z aktualnej pogody — jezeli
w tej strefie.

d. Jezeli aklimatyzacja przekracza maksymalny poziom — wraca
na maksymalny poziom:

5. Koniec tury
a. Przekazanie znacznika gracza rozpoczynajgcego.
b. Przesuniecie znacznika pogody na nastepne pole.

c. Dobranie do 6 kart.
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Turysta

Punkty zwyciestwa za zdobycie
szczytu

‘| Punkty zwyciestwa za powrot

do bazy (tylko klienci po zdobyciu 3 Q\"‘&
szczytu) N\
Punkty karne za smier¢ klienta -4 L -

Maksymalny poziom aklimatyzacji
(na koniec rozliczenia
aklimatyzacji)

|




