K2 — odpowiedzi na pytania

Stopnie trudnosci.

W grze K2 mozna zwigksza¢ poziom trudnosci rozgrywki. Ponizej kilka stow na ten temat:

Karta ratunku

Wykorzystanie jej polecam jedynie w grze rodzinnej. Osobiscie nie przepadam za ta opcja,
K2 to gra o walce o przezycie, a karta ratunku upraszcza ten element. Jesli gra¢ z ta karta, to
jedynie z dzie¢mi.

Latwa droga. Drogi prowadzace na szczyt na tej stronie planszy sa krotsze, przez co
zdobycie gory staje si¢ latwiejsze. Sama rozgrywka rowniez jest krotsza.

Trudna droga. Gdy gracze zapoznaja si¢ juz z latwa, zdecydowanie polecam rozgrywki na
trudnej drodze. Rozgrywka jest trudniejsza, toczy si¢ tez dtuzej. To moja ulubiona ,,strona”.
W trakcie prac nad gra, wielokrotnie wspominatem proby zdobycia szczytu w zimie,
prowadzone przez Andrzeja Zawadg, a po jego Smierci przez Krzysztofa Wielickiego.
Nikomu do tej pory nie udalo si¢ zdoby¢ szczytu w zimie, w grze postanowitem ze bedzie
taka mozliwos¢, oczywiscie trudniejsza niz latem. Stad w grze pojawily si¢ karty zimowe;j
pogody. To ostatni wariant w skali trudnosci. Gdy pogoda letnia jest juz za prosta, wtedy
proponuj¢ gre w zimie... Mozna tez wymiesza¢ karty letnie z zimowymi, np. pot na pot...
losowo, zakryte. Wtedy nawet gracze znajacy wszystkie karty na pamig¢, nie wiedza co ich
czeka.

Czerwoni wspinacze. Na planszy przy grze 5 osobowej mozna zauwazy¢ na wskazniku
pokazujacym ilu himalaistdbw moze by¢ na danym polu, czerwone oznaczenia. Granie
z czerwonymi jest tatwiejsze, bez — wzmaga interakcjg. Jak gra¢? Zalezy to od
przeciwnikow, czy wola mniejsza czy wigksza interakcje.

Stopniowanie gry:

Baza

Latwa droga w lecie

Latwa droga w lecie bez czerwonych wspinaczy (w 5 0sob)
Trudna droga w lecie

Trudna droga w lecie bez czerwonych wspinaczy (w 5 0séb)
Latwa droga w zimie

Latwa droga w zimie bez czerwonych wspinaczy (w 5 0sob)
Trudna droga w zimie

Trudna droga w zimie bez czerwonych wspinaczy (w 5 0sob)

W bazie moze sta¢ dowolna liczba himalaistow.
Himalaisci z bazy moga przemiesci¢ si¢ na pole znajdujace si¢ na lewo od bazy (obok
czerwonego namiotu).

Karta aklimatyzacji 0 — sens istnienia

Karta aklimatyzacji o warto$ci 0, to karta ktora blokuje rekg. Symbolizuje ona zepsuta butlg

z tlenem, trudno ja sensownie wykorzysta¢. Nalezy pamigta¢ ze taka jest, ze bedziemy musieli ja

zZuzyc..

. ze bedzie psula nam nasze plany. Karta aklimatyzacji o warto$ci 0 nie pozwala na

wykorzystanie jej przy zetonach ryzyka — wigcej przy zetonach.



Namiot

® W namiocie moze by¢ 2 himalaistow, kazdy zyskuje 1 punkt aklimatyzacji.

® Na polu moze znajdowac si¢ dowolna ilos¢ namiotow, bez wzgledu na ograniczenie
wynikajace z oznaczen na planszy.

® Bez wzgledu na liczbe namiotow, graczy obowiazuje zasada liczby himalaistow na danym
polu.

® Nie mozna uzywac namiotéw innych himalaistow.

® Na jednym polu moga znajdowac si¢ 2 namioty w tym samym kolorze, ale nie powigksza to
liczby punktow aklimatyzacji jakie uzyskuje na tym polu himalaista. Bez wzgledu czy jest
jedne, czy dwa namioty, otrzymuje 1 punkt aklimatyzacji.

® Jedli w namiocie jest 2 himalaistow to nie wychodzi 3 ;-)

Poreczowki

Porgczowke uzywa si¢ na dwa sposoby:

1 - cyfra z lewej, uzywana jest tak samo jak na zwyktej karcie ruchu (tak jakby nie byto przy niej
strzatki). Mozna ja uzy¢ do ruchu w gore, w dot, w gore i w dot, do postawienia namiotu oraz do
rozliczenia zetonu konsekwencji.

2 - cyfra z prawej - w dot - moze by¢ uzyta tylko w dot, lub do rozliczenia zetonu konsekwencji.

Ruch

Nie trzeba wykorzysta¢ wszystkich punktéw ruchu.

W wyniku zagranej karty, nie trzeba przemieszcza¢ himalaisty.

Zagrane karty rozliczane sa przy sprawdzaniu kto najbardziej narazit Zycie swoich
himalaistow, bez wzgledu na to ile zostalo zuzytych punktow ruchu, czy w ogole byt
przemieszczany himalaista. Gdy w instrukcji mowa jest o ruchu, mamy na mysli intencjg
ruchu i dlatego gracz moze wykorzysta¢ punkty ruchu z karty na redukcje zetonow ryzyka
himalaisty, nawet gdy ten sig¢ nie przemiescit.

Jesli himalaista nie zostal przemieszczony, to punkty ruchu z kart jakie gracz zagrat moga
zosta¢ zuzyte na zetony ryzyka.

W trakcie ruchu gracz moze zrobi¢ roszadeg, czyli zamieni¢ miejscami dwoch swoich
himalaistéw, bez wzgledu na ograniczenie liczby himalaistow na danym polu. Wazne jest by
po zakonczeniu ruchu na polu stalo maksymalnie tylu himalaistow, ile pozwala pole
w danym obszarze planszy.

Dozwolone jest wejscie na pole na ktérym jest maksymalna liczba himalaistow 1 zejScie
z niego w tym samym ruchu. Wazne jest by po zakonczeniu ruchu na polu stalo
maksymalnie tylu himalaistow, ile pozwala pole w danym obszarze planszy.

Gdy w trakcie zimy himalaista idzie przez pola w obszarze objgtym ograniczeniem ruchu,
ograniczenie to dziata na kazde pola na ktore wchodzi himalaista w danym obszarze.
Ograniczenie ruchu dotyczy rowniez namiotu — koszt wybudowania wzrasta o jeden.
Czasami w dolnych partiach gory cigzko okresli¢ kierunek dot/gora. Zasada jest taka, ze gdy
himalaista oddala si¢ od bazy i zbliza si¢ do szczytu — mowa jest o ruchu w gorg. Przeciwna
sytuacja — ruch w dot. Jesli gracz nie jest pewny jak zinterpretowac dane pole, umawia si¢

z wspotgraczami. Na stronie http://boardgamegeek.com/thread/595614/which-is-up-and-
which-is-down-here pokazane sa kierunki zgodnie z intencja autora.



http://boardgamegeek.com/thread/595614/which-is-up-and-which-is-down-here
http://boardgamegeek.com/thread/595614/which-is-up-and-which-is-down-here

Zetony ryzyka

® Zetony musza by¢ wykorzystane sa w danej rundzie.
® Zrealizowane zetony odrzucane sa z gry, nie wracaja do pulii.

Realizacja zetonu:

Zagrywane sa trzy karty.
Jesli gracz bierze Zeton ryzyka (a w grze solo bierze zawsze) musi go rozliczy¢ w biezacej
turze.

Rozlicza go w ten sposob ze:

® odejmuje jego warto$¢ od karty/kart ruchu (ktorychkolwiek, byleby pokry¢ wartos¢
zetonu), bez wzgledu na to czy kto$ si¢ poruszat
ALBO/1

® odejmuje jego warto$¢ od wartosci karty/kart aklimatyzacji, bez wzgledu na to, czy
ktos$ si¢ poruszal. Karta aklimatyzacji nie moze mieé¢ wartosci 0.
ALBO/1

® odejmuje jego wartos¢ od poziomu aklimatyzacji na karcie gracza u tego himalaisty
ktory poruszyl si¢ w tej turze

Punkty zwycigstwa

® W danym ruchu gracz moze wej$¢ wyzej, nastgpnie zej$¢. Otrzymuje tyle punktow
zwycigstwa ile udato mu si¢ w danej chwili maksymalnie zdoby¢. Przyktad: himalaista
wszedl z pola o liczbie punktow 4 na pole z 5 punktami zwyciestwa, a nastepnie zszedt
z powrotem na pole o wartosci 4. Na listwie punktacji ustawia sobie, ze zdobyt 5 punktow
zwyciestwa.

® Gdy w trakcie gry wspinacz ginie, gracz otrzymuje za niego na koniec gry 1 punkt
zwycigstwa (chyba ze gra w wariant z kartg ratunku)

® Jesli w grze dwoch graczy zdobylo tyle samo punktéw zwycigstwa i zaden z nich nie zdobyt
szczytu — obaj remisuja.

0 punktow aklimatyzacji

Jesli w trakcie rozliczania zetonow ryzyka dojdzie do sytuacji, ze gracz ma 0 punktow
aklimatyzacji, ale w tej samej turze dostanie punkty aklimatyzacji wynikajace z pola na ktorym si¢
znajduje, gracz ten nie umiera. Rozliczane punkty sa zawsze na korzy$¢ himalaisty, sprawdzenie
czy himalaista zginatl czy tez nie, jest na koniec tury.

Moze zdarzy¢ sig, ze himalaista zginie w danej turze, ze nic go nie uratuje, niestety swoim
potozeniem blokuje wejscie/zejscie innych himalaistow. Taka sytuacja jest normalna, dopiero po
$mierci himalaista przestaje blokowac ruch pozostatych himalaistow.



