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ZAWARTOSC:

+ 120 kart szczytédw w trzech
kolorach, o wartosciach od 1 do
8 (kazda wartos¢ karty w danym
kolorze pojawia sie pieciokrotnie,

zawierajgc odpowiednia liczbe & '
czekandéw: 0,1,1,2i3) \/ Nl

czekandw

kolor karty odpowiadajgcy
zdobywanemu szczytowi

+ 12 kart celéw wyprawy, po 4 dla kazdego ze
zdobywanych szczytéw (szczegétowy opis tych
kart znajduje sie na koricu instrukgcji)

= + 12 pionkdéw

e ekspedycji

+ 4 plansze
graczy

+ instrukcja




CEL GRY '

Celem graczy jest umiejetne zbieranie kart szczytéw, aby mozliwie jak najwyzej poprowadzi¢ kazda
z podlegtych ekspedycji.

Na koniec gry wytonione zostang ekspedycje, ktdre dotarty najwyzej na kazdy ze szczytéw, ale to niekoniecznie
one decydowac beda o zwyciestwie! Wygra ten gracz, ktéry zdobyt wszystkie trzy szczyty, lub ten, ktéry
rownomiernie prowadzit wszystkie swoje ekspedycje!

PRZYGOTOWANIE GRY

1) Potasujcie karty szczytdw i stwérzcie z nich zakryty
stos na srodku obszaru gry. Pozostawcie obok talii
miejsce na wyktadane w trakcie kolejnych rund karty.

2) W poblizu stosu roztdzcie 12 kart celéw
wyprawy, grupujac je wedtug koloru.

3) Kazdy z graczy otrzymuje plansze przedstawiajaca
trase na trzy szczyty. Na dole planszy znajduje sie obdz
gtédwny — tam gracze umieszczajg pionki ekspedyc;ji

w trzech kolorach, odpowiadajacych kolorom szczytéw.

4) Gracz, ktdry jako ostatni wspinat sie po gérach,
otrzymuje znacznik pierwszego gracza.

ROZGRYWKA )

Gra sktada sie z szeregu rund, w trakcie ktérych wykonywane beda maksymalnie trzy kroki: wyktadanie kart
ze stosu, przydzielanie ich do odpowiednich ekspedycji oraz punktowanie poszczegdlnych ekspedycji.

Na koniec swojej tury aktywny gracz przekazuje pionek pierwszego gracza osobie siedzgcej po swojej lewej
stronie.



1) WYKLADANIE KART ZE STOSU Po wytozeniu wybranej przez aktywnego

gracza liczby kart musi on wzia€ co najmniej 1

z odkrytych kart. Moze wzigc wiekszg ich liczbe,

o ile bedga sie one odnosi¢ do tego samego szczytu
(beda w tym samym kolorze).

Gracz majgcy pionek pierwszego gracza musi wytozyé
minimum 1 karte ze stosu, a nastepnie moze zdecydowac
o wytozeniu kolejnych — do limitu +1 karty w stosunku
do liczby graczy biorgcych udziat w wyprawie.

Jezeli obok stosu pozostaty jeszcze jakies
odkryte karty, bedg one mogty zostac zabrane
przez pozostatych graczy. Poczynajgc od gracza
Gracz decyduje, ile kart ze stosu odkry¢, wiedzac, siedzgcego na lewo od aktywnego gracza

ze czes$c z nich moze przypasc przeciwnikom! i poruszajac sie zgodnie z ruchem wskazéwek
zegara, gracze moga wziaé€ 1 sposréd dostepnych
na stole kart. W przeciwienstwie do aktywnego
gracza pozostali mogg zrezygnowac z wziecia
karty!

Oznacza to, ze np. w rozgrywce trzyosobowej aktywy
gracz moze wytozy¢ maksymalnie 4 karty.

Jezeli na koniec tego kroku obok stosu pozostata
jakakolwiek wytozona karta, nalezy jg odtozy¢ na
stos kart odrzuconych.

Przyktad === s

W trakcie czteroosobowej rozgrywki
Adam odkrywa maksymalng liczbe
kart. Sposrdd 5 wytozonych kart 3 karty
odnosz3 sie do szczytu czerwonego,

a 2 karty do zielonego.

Wiedzac, ze w kolejnym kroku bedzie

musiat przydzieli¢ wziete karty do poszczegdlnych ekspedycji, Adam decyduje sie na wziecie 2 kart czerwonych
o wartosciach 5i 7. Pozostate na stole karty mogg zostac zebrane przez pozostatych uczestnikéw zabawy.
Siedzaca obok Paulina decyduje sie na wziecie zielonej karty o wartosci 4 (na stole lezy tez zielona ,5", ale
mozna wzig¢ tylko jedna karte), siedzacy dalej Tomek bierze czerwong ,4”, a bedaca ostatnig w tej rundzie
Tatiana rezygnuje z wziecia pozostatej zielonej ,5”, ktérej nie bytaby w stanie dotozy¢ do swoich ekspedyc;ji.
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2) PRZYDZIELANIE KART DO EKSPEDYCIJI

Wszyscy gracze, ktérzy w pierwszym kroku wzieli karte lub karty (w przypadku aktywnego
gracza), muszg je teraz przydzieli¢ do swoich ekspedycji zgodnie z ponizszymi zasadami.

A. Kazdy gracz moze miec przed sobg maksymalnie & ekspedycje: po 1 gtéwnej w kazdym
dostepnym kolorze szczytu oraz 1trekkingowa w dowolnym kolorze. Oznacza to, ze gracz
moze mie¢ maksymalnie dwie ekspedycje jednego koloru i po jednej ekspedycji

w pozostatych dwéch kolorach.

B. Gracz moze rozpoczyc ekspedycje od karty dowolnej wartosci. Chcac jg rozbudowad,

bedzie musiat doktadad do niej karty w tym samym kolorze o wartosciach takich samych
lub wyiszych niz ta widniejgca na karcie na wierzchu stosu danej ekspedyciji.

C. Doktadajac karty do ekspedycji, nalezy uktadac je tak, aby widoczne byty narastajgce
wartosci kart oraz widniejace u dotu kart ezekany (patrz przyktad obok).
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UWAGA!

Istnieje jedna, wyjatkowa sytuacja, w ktérej aktywny gracz nie
ma obowiazku wziecia zadnej z wytozonych kart, a tym samym
rozbudowania swojej ekspedycji! Dzieje sie tak w przypadku, gdy

' ma on wytozone przed soba 4 ekspedycje i nie jest w stanie dotozy¢
40\ d do nich zadnej z wytozonych kart ani usunaé zadnej z ekspedycji.
el W el NN | Oczywiscie, aby do tego doszto, aktywy gracz musi najpierw wytozy¢é
B L -k . - | karty do limitu, a pozostali gracze, zgodnie z wyzej opisanymi
O He & 8050 9 S08H zasadami, moga wziaé po 1z wytozonych kart. Niewybrane karty
SO W3 g 00 zostaja przeniesione na stos kart odrzuconych.
BV Bt : P ;| J

3) PUNKTOWANIE EKSPEDYCJI

W momencie gdy gracz dotozyt do jednej ze swoich ekspedycji nowa karte szczytu i ekspedycja ta zawiera
minimum 3 karty, gracz moze zdoby¢ punkty za te ekspedycje. Takg mozliwos¢ ma kazdy gracz, ktéry w tej
rundzie dobrat karte, rozpoczynajac od aktywnego gracza i poruszajac sie zgodnie z ruchem wskazdwek zegara.
Istniejg dwa sposoby punktowania ekspedycji:

1. Jezeli ekspedycja, do ktdrej dotozona zostata karta,

spetnia warunek jednej z dostepnych kart celéw wyprawy,
gracz moze odrzucic te karte celu i przesunac znacznik
odpowiedniego koloru na swojej planszy o wskazana =

na karcie celu liczbe pdl. -~ I;’

Uwaga! Jesli w momencie punktowania ekspedycja
spetnia warunki kilku kart celéw, gracz musi wybrad
tylko jedng z nich!



2. Jezeli ekspedycja, do ktdrej dotozona zostata karta,
nie spetnia warunkéw zadnej z dostepnych kart celéw
(lub jezeli spetnia, ale gracz nie chce z tego skorzystad),
gracz moze przesungc znacznik odpowiedniego
koloru na swojej planszy o liczbe pdl odpowiadajaca
liczbie widocznych na wszystkich kartach tej
ekspedycji czekanéw.

444

Po przyznaniu punktéw za dang ekspedycje wszystkie wchodzace w jej sktad karty szczytu sg odktadane na stos
kart odrzuconych.

Jezeli w swojej turze gracz dotozyt karty szczytu do kilku ekspedycji, moze zdoby¢ punkty za kazdg z osobna,
zgodnie z powyzszymi sposobami, przesuwajgc odpowiedni znacznik na swojej planszy.

SPECJALNE ZASADY PUNKTOWANIA EKSPEDYCIJI:

1. Jezeli aktywny gracz wzigt w pierwszym kroku wiecej niz jedng karte, moze:

+ wszystkie je dotozyc do jednej ekspedycji i opcjonalnie zdobyc za nig punkty;

+ rozdzieli¢ je pomiedzy dwie posiadane ekspedycje i opcjonalnie — za obie lub za jedng z nich — zdoby¢ punkty;

+ rozdzieli¢ je pomiedzy posiadang ekspedycje i nowa, druga ekspedycje tego samego koloru (przestrzegajac
zasady posiadania dwdch ekspedycji danego koloru i czterech ekspedycji w sumie) i opcjonalnie — za obie lub
za jedng z nich - zdoby¢ punkty;

+ dotozy¢ jedna z nich do posiadanej ekspedycji, zdoby¢ za nig punkty, a nastepnie, po jej usunieciu, rozpoczad
nowag ekspedycje w tym samym kolorze.

2. Jezeli w wyniku punktowania ekspedycji pionek osiaggnat (lub miatby przekroczyc) ostatnie pole na torze,
pozostate po punktowaniu ekspedycji ruchy przepadaja. Jezeli gracz posiada przed sobg drugg ekspedycje

w tym kolorze, to moze jg w przysztosci punktowac (nie przesuwajac jednak znacznika koloru), albo bedzie

zmuszony jg usunad, zgodnie z ponizszymi zasadami.

3. Gracz nie moze punktowac ekspedycji zawierajacej 1 lub 2 karty. Kiedykolwiek jednak gracz bierze nowa
karte, moze usungé jedng lub wiecej ze swoich ekspedycji zawierajgcych 1 lub 2 karty, odktadajac je na stos
kart odrzuconych. Za kazda usunietg ekspedycje (niezaleznie od tego, z ilu kart sie sktadata) gracz musi cofnaé
znacznik koloru na swojej planszy odpowiadajgcy usunietej ekspedycji 0 3 pola. Jezeli odpowiedni znacznik nie
zostat przesuniety do przodu na tyle, aby méc cofngc go o 3 pola, nalezy go potozyc na polu obozu gtéwnego.
Nalezy przy tym pamietad, ze ekspedycja sktadajaca sie z 3 lub wiecej kart nie moze zostac usunietal!

Usuwanie ekspedycji, cho¢ powoduje cofniecie znacznika na planszy gracza, moze
byc¢ pomocne w razie potrzeby ,odblokowania” miejsca na nowq ekspedycje lub gdy
w zwigzku z przebiegiem rozgrywki gracz przeczuwa, ze rozbudowa ekspedycji moze
byc trudna do wykonania.



KONIEC GRY

Koriczaca gre runda rozgrywana jest w momencie, 1. Jezeli przed graczem znajdujg sie jakiekolwiek
gdy aktywny gracz odkryje ostatnig dostepna w talii ekspedycje zawierajace 3 lub wiecej kart, nalezy
karte. Runda ta przebiega zgodnie ze standardowymi  podliczy¢ za nie punkty, biorgc pod uwage liczbe
zasadami, po czym znacznik pierwszego gracza umieszczonych na nich eczekanéw, i przesungé
zostaje po raz ostatni przekazany graczowi odpowiednie znaczniki na planszy.

siedzgcemu po lewej stronie aktywnego gracza

i nastepuje odwolanie biefacych ekspedycji. Uwaga! W tym kroku nie ma mozliwosci punktowania

kart celow wyprawy!
Poczynajgc od nowego aktywnego gracza, wszyscy
uczestnicy gry muszga odwotac wszystkie biezgce
ekspedycje zgodnie z ponizszymi zasadami

i w podanej kolejnosci:

WARUNKI ZWYCIESTWA

Gre Karakorum mozna wygrac¢ na dwa sposoby.

2. Jezeli gracz miat jakiekolwiek ekspedycje ztozone
z 1lub 2 kart, musi je usungé, cofajagc odpowiednie
znaczniki na planszy o 3 pola, zgodnie z wczesniej
opisanymi zasadami.

1. Jezeli na ktérymkolwiek etapie rozgrywki wszystkie 3 znaczniki ekspedycji ktéregos
gracza znajda sie na ostatniej pozycji na torze na jego planszy, natychmiast zostaje on

zZwyciezca!
2. Jezeli jednak gracze dotarli do korica gry po wyczerpaniu sie kart, zwyciezca wytaniany jest w nastepujacy sposdb:

A. Dla kazdego z trzech szczytéw (koloréw) ustalcie, ktérego gracza ekspedycja posuneta sie najdalej na torze
— zostaje on przodownikiem tego szezytu. W przypadku remisu wszyscy gracze zostajg przodownikami tego
szczytu. Nastepnie:

Przodownik Przodownik z6ttego
zielonego szczytu & i czerwonego szczytu

PAULINA 1+ 25 =36 TOMEK 17+ 9 = 46 ADAM
« jezeli ktorys z graczy nie zostat + jezeli gracz jest przodownikiem « jezeli gracz jest przodownikiem
przodownikiem zadnego szczytu, jednego szezytu, usuwa znacznik 2 lub 3 szezytéw, usuwa sposréd tych
nie bierze udziatu w walce ekspedycji koloru tego szczytu ze znacznikéw ten, ktéry odpowiada
0 zwycigstwo; swojej planszy; mniej zaawansowanej ekspedycji

(blizej obozu gtéwnego).



B. Przodownicy szczytéw nastepnie dodajg wartosci dwdch pozostatych na ich planszach znacznikéw
ekspedycji. Gracz, ktéry osiggnat wyzszy wynik, zostaje zwyciezea!

W przypadku remisu wspinacze dzielg sie zwyciestwem.

KARTY CELOW WYPRAWY

W grze wystepuje 12 kart celéw wyprawy, po 4 dla kazdego ze zdobywanych szczytéw.

Gracz moze wypetnic te karte celu wyprawy, jezeli jego punktujaca
ekspedycja sktada sie odpowiednio z 4 lub 6 kart szczytdw. Dzieki
temu gracz bedzie mdgt przesunac znacznik ekspedycji na swojej
planszy o odpowiednio 5i 12 pél.

Gracz moze wypetnic te karte celu, jezeli ma przed sobg 2 ekspedycje tego
samego koloru i kazda z nich zawiera przynajmniej 3 karty. Dzieki temu gracz
bedzie mdgt przesunac znacznik ekspedycji na swojej planszy o 10 pdl.

UWAGA! Wyjatkowo gracz, chcac osiggnac ten cel, moze dotozy¢ karte tylko
do jednej z dwéch ekspedycji w danym kolorze, lecz po zdobyciu punktéw
za ten cel musi usunac oba stosy ekspedycji.

Gracz moze wypetnic te karte celu, jezeli w jednej z wytozonych przez niego
ekspedycji widocznych jest minimum 10 czekandw. Dzieki temu gracz bedzie
mogt przesunac odpowiedni znacznik az o 15 pol.
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