INSTRUCTIONS

Le K2 est le deuxieme plus haut sommet au monde (apres le Mont Everest) avec une hauteur de 8611 metres
(28251 pieds) au dessus du niveau de la mer. Parmi les 14 sommets de plus de 8000 métres, il est aussi consi-
déré comme un des plus difficiles - le K2 n'a jamais été conquis en hiver.

A présent, votre équipe de grimpeurs se tient dans 'ombre de la montagne, préte a grimper au sommet pour
la gloire et la célébrité. Vous savez bien ce qui vous attend - des constants changements climatiques, un par-
cours traitreusement escarpé et le manque d'oxygéne seront vos ennemis mortels dans cette dangereuse
expédition . Vous aurez besoin de planifier soigneusement chaque étape, de bien profiter des jours de beau
temps, et rivaliser avec les autres équipes prétes a tout pour entrer dans I'Histoire .




@ INTRODUCTION ET BUT DU JEU

K2 est un jeu de plateau pour 1 a 5 joueurs, agés de 8 ans et plus, durant environ 60 minutes,

Dans K2, chaque joueur dirige une équipe de 2 alpinistes qui, en compétition avec d'autres équipes, essaient d'atteindre le
sommet du K2 et de survivre jusqu'a la fin de l'expédition de 18 jours. Les éléments importants consistent a choisir un
chemin approprié vers le sommet, a bloquer les autres joueurs, a dresser ses tentes de maniére optimale, a préter atten-
tion au temps, qui affecte de maniére significative la difficulté de l'ascension vers le sommet.

Les joueurs déplaceront leurs alpinistes sur e plateau avec des cartes qu'ils joueront a chaque tour. Plus un alpiniste grim-
pera haut, plus il gagnera de points de victoire a la fin du jeu - mais dans les plus hautes régions de la montagne, il faut faire

attention au niveau d'acclimatation de son alpiniste, S'il tombe en dessous de 1, l'alpiniste épuisé meurt, et le joueur ne
recevra pas de points de victoire pour celui-ci. (NdT: en fait il en gagnera un, voir plus bas)

@ CONTENU DE LA BOITE

Un plateau double face (avec un cote facile et un difficile) 12 tuiles météo - 6 pour I'été et 6 pour I'hiver

Coté facile Coté difficile Tuiles pour |'été

1 marqueur météo 1 marqueur 1¢ Joueur

20 pions alpiniste - 5 jeux de 4 pions 10 tentes - 5 jeux de 2 tentes
(2 pions chacun avec deux formes différentes) (2 formes correspondant aux deux types d'alpinistes)
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‘ 4 de valeur 0 1 pour chaque joueur

20 jetons risque : 5 cartes sauvetage

90 cartes joueurs - 5 jeux de 18 cartes en 5 couleurs 11 de valeur -1
mouvement corde acclimatation 5 de valeur -2
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@ MISE EN PLACE
Avant la premiére partie, dépunchez les margueurs de jeu, les jetons et les cartes. Le plateau est double face et représente une
route plus facile et une route plus difficile vers le sommet du K2. Les joueurs décident quel plateau ils utiliseront et le posent
au centre de la table. (1)

(Pour la premiére partie, nous suggérons d'utiliser le plateau plus facile)

Chaque joueur choisit une couleur et prend les pigces suivantes de cette couleur:

- - un jeu de piéces (4 alpinistes, 2 tentes, 2 marqueurs d'acclimatation),

- un plateau individuel

- un jeu de 18 cartes joueur

- une carte sauvetage (uniguement si vous jouez avec la variante familiale)

(NdT: c'est & dire uniquement si vous jouez avec des enfants ou des personnes qui pourraient étre choguées
par la mort de leur alpiniste)

Chaque joueur pose ses pions alpinistes :

- 2 de forme différente sur 'espace de départ du plateau (2)

- 2 de forme différente sur I'espace le plus bas de la piste de score (3)

Les margueurs d'acclimatation doivent étre placés sur les plateaux individuels, sur les
espaces de valeur "1" (4)

peuvent étre librement combinés avec les cotés plus facile et plus difficile du plateau.
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Un des jeux de tuiles météo (été - plus facile, ou hiver - plus difficile) doit &tre choisi
pour le jeu ; celui non utilisé peut étre mis de cété dans la boite. Les jeux de tuiles météo
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Pour la premiére partie, nous suggérons d'utiliser les tuiles météo été.

Les tuiles météo doivent étre mélangées, et deux d'entre elles sont tirées face visible sur le plateau pour former une
séquence de 6 cases (jours) avec des valeurs météo (5). Les autres tuiles doivent étre placées en pile sous la deuxiéme tuile
météo.

Le marqueur météo est placé sur le premiére jour (sur le coté gauche de la tuile météo de gauche) (6)

Les jetons de risque sont placés faces cachées, puis 3 sont choisis aléatoirement et révélés face visible (7)

Le joueur qui a été le plus recemment a la montagne prend le marqueur du premier joueur (9)
La partie est préte a débuter.

@ SEQUENCE DE JEU

La partie est jouée en 18 tours (une expédition de 18 jours). Chaque tour est divisé en plusieurs phases, jouées 'une aprés
l'autre. La plupart de ces phases sont jouées simultanément par tous les joueurs , sauf la phase 3.

i
’ Chaque joueur mélange son deck de cartes (sauf la carte sauvetage) et pioche une main de 6 cartes. (8)

1. 5élection de cartes

2. Jetons de risque

3. Phase d'action

4. Contréle d'acclimatation
5. Fin du tour

1. SELECTION DE CARTES
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Tous les joueurs choisissent 3 des & cartes de leur main et placent ces 3 cartes faces cachées devant eux. Lorsque tous les
1 Joueurs ont choisi leurs cartes, ils les révélent simultanément.

2. JETONS DE RISQUE

| Les joueurs additionnent les points de mouvement des 3 cartes sélectionnées. Pour les cartes corde (avec des valeurs de

|' mouvement différentes pour la montée et la descente), seul le mouvement ascendant est ajouté, Les cartes d'acclimatation
1 ne sont pas comptabilisées. Le joueur qui a le total le plus grand choisit un des 3 jetons de risque face visible et le pose a coté
de ses 3 cartes sélectionnées pour ce tour. Durant la phase d'action (phase 3), le joueur devra prendre en compte |'effet de ce
jeton.

En cas d'égalité pour la somme des points de mouvement, aucun des joueurs ne prend de jeton de risque.

Exemple: Brian a joué 2 cartes avec une valeur de mouvement de 1 chacune et une carte corde avec une valeur de 1
(montée)/3 (descente). Anna a joué deux cartes mouvement, une avec une valeur de 1 et une avec une valeur de 3, et une
carte d'acclimatation avec une valeur de 1. William a joué une carte de mouvement avec une valeur de 2 et deux cartes
d'acclimatation, une avec une valeur de 2 et l'autre avec une valeur de 1. Le risque total de Brian est de 3 points, celui d'Anna
est de 4, et celui de William de 2. Dans cette situation, Anna doit choisir un de 3 jetons risque révélés,

Puis, un des jetons de risque face cachée est pioché et placé face visible pour qu'a nouveau il y ait 3 jetons de risque visibles.

3. PHASE D'ACTION

Dans cette phase les joueurs jouent l'un aprés l'autre, en commengant par le joueur possédant le marqueur premier
joueur, puis en allant dans le sens des aiguilles d'une montre. Les joueurs peuvent faire plus d'une action tant qu'ils ont suffi-
samment de cartes. Un joueur qui posséde un jeton de risque durant son tour devra en assumer les conséquences.
Pendant leur mouvemnent, les joueurs pourront faire les actions suivantes avec leurs alpinistes :

DEPLACEMENT DE L'ALPINISTE
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Un joueur peut utiliser des cartes de mouvement pour déplacer un alpiniste du nombre indigué en points de mouvement
(indiqué sur les cartes), en montée ou en descente.
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est de 1 point de mouvement.
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Un alpiniste peut se déplacer uniguement vers un emplacement adjacent (connecté par une corde). Le colt pour entrer dans
un emplacement est indiqué dans le cercle jaune de celui-ci. Si l'emplacement n'a pas de colt indiqué, le co(t pour entrer

Pour faire cela, un joueur indigue |'alpiniste qui va se déplacer et la carte ou les cartes utilisées. Le montant de points de mouve-
ment utilisable est la somme des points de mouvement sur les cartes indiquées (les valeurs dans les cercles verts des cartes).

Une carte corde donne des points de mouvement dans une direction choisie; utilisez les points associés aux flaches mon-
tantes ou descendantes. Pour les autres cartes de mouvement, le nombre de points ne dépend pas de la direction du mouve-
ment (elles peuvent étre utilisées pour monter ou pour descendre). Au cours d'un mouvement indiqué par une carte (parmi
les trois), il est aussi possible de changer de direction si souhaité, c'est & dire monter puis descendre ou inversement.
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Les points de mouvement d'une carte ne peuvent pas étre divisés entre deux alpinistes. Il n'est pas nécessaire d'utiliser tous les
points de mouvement et vous avez le droit de ne pas déplacer un alpiniste. ]
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Exemple: Brian a joué deux cartes, les deux avec des valeurs de mouvement de 1, et une carte corde avec une valeur de 1 (montée)/ 3
(descente). En les utilisant, il déplace un de ses alpinistes vers |e haut en utilisant 2 points (pour entrer dans un emplacement qui colte
2), et déplace son autre alpiniste vers le bas en utilisant 3 points (pour entrer dans deux emplacements qui coltent 2 et 1 respectivemen
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Note !
Un emplacement donné ne peut pas contenir plus d'alpinistes que le nombre indiqué par le tableau de la zone concernée.
Dans ce tableau, & coté du nombre de joueurs, des silhouettes indiquent le nombre maximal d'alpinistes dans chaque
emplacement de cette zone d'altitude. Au dessus de 7000 métres avec 5 joueurs, il y a des silhouettes additionnelles en rouge.
Les joueurs doivent se mettre d'accord avant la partie pour savoir s'ils vont utiliser le plus grand nombre d'alpinistes (plus
facile} ou le plus petit nombre (plus dur).

Exemple: Au cours d'une partie a 3 joueurs, chaque emplacement dans la zone
entre 7000 et 8000 métres au dessus du niveau de la mer ne peut contenir que

r 2 alpinistes au maximum.

Un alpiniste peut traverser un emplacement avec le nombre maximal d'alpinistes,

i
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i z en payant le nombre approprié de points de mouvement, tant qufil ne s'y arréte ]

hﬁ pas, mais continue son déplacement.
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MARQUER DES POINTS DE VICTOIRE

A chaque fois qu'un alpiniste réussit a aller plus haut (vers un emplacement proposant plus de points de victoire - indiqués par
un drapeau), le marqueur de cet alpiniste est déplacé plus haut sur la piste de points de victoire vers la valeur correspondante.
Quand |'alpiniste descend, le marqueur de points de victoire ne change pas de position, il reste au niveau maximum
atteint jusque la.
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Les alpinistes qui atteignent le sommet par la suite arrangent leurs marqueurs dans l'ordre d'arrivée en dessous de celui-ci.

AUGMENTER SON NIVEAU D'ACCLIMATATION

Un joueur peut ajouter des points d'acclimatation aux alpinistes selon les cartes jouées. Les points d'une carte ne peuvent pas
étre divises entre 2 alpinistes, mais un alpiniste peut recevoir les points de plusieurs cartes.

Les points sont ajoutés en déplagant le marqueur sur le plateau individuel du joueur sur la piste correspondant a l'alpiniste
désigné.

PLANTER UNE TENTE

Un alpiniste peut planter une tente dans I'emplacement od il se trouve, en dépensant autant de points de mouvement que le
colit d'entrée dans celui-ci. Dans le cas des cartes corde, seul les points de mouvement de montée peuvent étre dépensés pour
une tente, pas les points de mouvement de descente. Chaque alpiniste ne peut planter qu'une tente pendant le jeu - placez la
tente de l'alpiniste correspondant. Une tente ne peut étre déplacée-une fois placée, elle reste dans cet emplacement jusqu'a la
fin de la partie. Avec suffisamment de points de mouvement, un alpiniste peut entrer dans un emplacement et planter sa tente
dans le méme tour. Un emplacement peut contenir plus d'une tente.

Exemple: William a joué une carte de mouvement avec une valeur de 2 et deux cartes d'acclimatation, une avec une valeu
de 2 et l'autre avec une valeur de 1. Comme son alpiniste a 6500 métres est épuisé, William utilise ses cartes pour augmenter son
niveau d'acclimatation de 3 points. Puis il déplace son autre alpiniste dans cet emplacement (ce qui colte 1) et y plante un
tente (ce qui colite également 1), ol les deux alpinistes peuvent trouver refuge.

. N ?
Le margueur de points de victoire du premier alpiniste a arriver au sommet est placé en haut de la piste de points de victoire. i
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JETON DE RISQUE
Si un joueur a un jeton de risque, il doit &tre appliqué.
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Si le jeton a une valeur de 0, il ne se passe rien.

Sile jeton a une valeur de 1, le joueur doit retrancher un point de ses points de mouvement ou d'acclimatation.
Ceci peut étre fait de trois maniéres:
- spustraire 1 point de mouvement d'une des cartes jouges;
- soustraire 1 point d'acclimatation d'une des cartes jouées;
- spustraire 1 point du niveau d'acclimatation d'un alpiniste auquel au moins une carte a été assignée ce tour-ci.

Dans le cas de cartes corde, le joueur doit décider si l'alpiniste va ['utiliser pour monter ou descendre, et soustraire le point du
jeton de risque de la valeur correspondante. Un alpiniste qui ne se déplace pas dans un tour donné et qui ne regoit pas de
points d'acclimatation ne peut pas subir les conséquences d'un jeton de risque.

Si le jeton de risque a une valeur de 2, le joueur doit retrancher 2 points comme décrit ci-dessus. Le joueur peut diviser les
points de pénalité entre des points de mouvement et d'acclimatation, et méme entre des alpinistes différents. Rappelez-vous
que la pénalité peut seulement étre appliquée a un alpiniste qui se déplace ou regoit des points d'acclimatation suite a des
cartes jouées.
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Exemple: Anna a joué deux cartes de mouvement, une avec une valeur de 1 et une avec une valeur de 3, et une carte d'accli-
matation d'une valeur de 1. Elle a le plus haut total de points de mouvement parmi les cartes jouées, elle doit donc prendre un|
jeton de risque, et malheureusement pour elle, ils ont tous une valeur de 2!

-

Grace aux cartes jouées (mouvement 1,acclimatation 1) elle déplace un de ses alpinistes avec un point de mouvement et !
ajoute 1 a son niveau d'acclimatation. Elle décide d'utiliser 1 point de son jeton de risque en retranchant 1 du niveau d'acclima-
tation de son alpiniste. Le deuxiéme point du jeton de risque est utilisé en retranchant 1 de la valeur de la carte de 3 mouve-
ments, et en déplacant son second alpiniste dans un emplacement codtant 2, et en le laissant |a.
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INFLUENCE DE LA METEO
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Chaque tuile météo montre la prévision météorologique des 3 prochains jours. Chaque prévision donne des informations sur L
le temps qui affectera une zone (ou plusieurs) d'altitude donnée et sur les effets (modificateurs) que les alpinistes présents

dans celle-ci subiront.

Le marqueur sur la tuile météo indique les conditions climatiques actuelles. i

{ou les zones) d'altitude donnée doit soustraire de son niveau d'acclimatation en phase 4 (contrdle d'acclimatation),

Les cercles jaunes représentent le colt supplémentaire en points de mouvement pour entrer dans un emplacement

@ Les cercles rouges sont des symboles d'acclimatation avec le nombre de points que chaque alpiniste dans la zone
6 de la zone donnée (aussi bien pour monter que pour descendre). Notel Ceci s'applique aussi pour planter une tente,

Les cercles des deux couleurs indiguent que les deux symbaoles fonctionnent en méme temps, selon les descriptions
ci-dessus.
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Lindicateur sur une tuile
météo nous dit quelles zones
sont affectées. Chaque partie
du cadran correspond a une
zone d'altitude sur le plateau.
Dans ['illustration adjacente,
les nuages et le modificateur
d'acclimatation négatif
affectent deux zones d'alti-
tude: 7000-8000 métres et
au dessus de 8000 metres.

4. CONTROLE D' ACCLIMATATION

Une fois que tous les joueurs ont effectué les actions des cartes qu'ils ont jouges, on effectue le contréle d'acclimatation.
Contrélez chaque alpiniste séparément, ajoutez ou retranchez le nombre approprié de points d'acclimatation en ajustant le
marqueur sur la piste de cet alpiniste sur le plateau individuel.

- 5i l'alpiniste est sur un emplacement avec une acclimatation favorable (cercle bleu), ajouter autant de points
d'acclimatation que le chiffre indiqué dans le cercle. Si I'alpiniste est sur un emplacement avec une acclimatation
défavorable (cercle rouge), ce nombre doit &tre retranche.

- Si F'emplacement a une tente de la méme couleur que |'alpiniste (pas nécessairement la tente de cet alpiniste
spécifique), l'alpiniste gagne un point d'acclimatation.

- 5i la météo actuelle affecte la zone ol se trouve |'alpiniste, alors 'alpiniste perd le nombre indigué de points
d'acclimatation.

A la fin de cette phase, vérifiez si les niveaux d'acclimatation des alpinistes sont supérieurs a 6. Tout niveau supérieur a 6 est

sont réduit a 1, et I'alpiniste est retiré du plateau.

Exemple: Un de alpinistes de Brian a un niveau d'acclimatation de 3. Il est sur un emplacement avec une acclimatation néga-
tive (-1) dans la zone d'altitude au dessus de 7000 métres, qui est affectée par la météo actuelle (-2). Heureusement, il est dans
une tente (+1), et donc perd un total de seulement 2 points d'acclimatation. Le prochain tour, Brian devra faire quelque chose
pour aider cet alpiniste - sinon il ne pourra pas survivre un jour de plus.

Variante familiale

Si les joueurs décident de jouer la variante familiale, alors au moment ol un alpiniste meurt, le
joueur peut utiliser sa carte de sauvetage pour sauver l'alpiniste, le déplacant vers n'importe quel
emplacement en dessous de 6000 métres. Le marqueur de points de victoire de cet alpiniste doit
étre descendu de 4 cases.

La carte de sauvetage ne peut étre utilisée qu'une fois. Aprés cette utilisation, elle est
défaussée dans la boite.

réduit 3 6.
Si le niveau d'acclimatation d'un alpiniste descend en dessous de 1, cet alpiniste meurt. Les points de victoire de cet alpiniste $

Conseil stratégique: Rappelez-vous que les alpinistes ne doivent pas seulement atteindre le sommet, mais aussi sur-
vivre jusqu'a la fin de la partie - un alpiniste qui meurt ne donne qu'un point. Par conséquent, aprés avoir atteint le
sommet, ou avoir atteint une bonne altitude, il est généralement bon de redescendre vers un lieu ol les alpinistes
pourront s'abriter contre le mauvais temps et l'influence néfaste de I'acclimatation négative,
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5. FIN DU TOUR

Le joueur & la gauche du premier joueur regoit le marqueur de premier joueur. Ce nouveau premier joueur commencera a
jouer en premier les cartes action le prochain tour.

Le margueur météo doit &tre avance d'une case. 5'il arrive sur le premier espace de la tuile météo de droite, déplacez cette tuile
vers la gauche, révélant une nouvelle tuile a droite, comme indiqué sur l'image.

Si le marqueur est déplacé sur la derniére tuile météo (on ne peut pas révéler une nouvelle tuile), alors il ne reste que 3 jours
avant la fin de la partie.

Aprés avoir déplacé le marqueur météo, tous les joueurs piochent 3 cartes de plus pour avoir a nouveau 6 cartes en main. 5'il

n'y a plus de cartes a piocher, alors le prochain tour, les joueurs n'auront plus que 3 cartes qu'ils pourront jouer. C'est seule-
ment quand les joueurs n'ont plus de cartes en main qu'ils mélangent leurs cartes et en piochent a nouveau 6.

Un nouveau tour commence (avec la phase 1-sélection de cartes).

@ FIN DU JEU

plus grande somme des points de victoire de ses deux alpinistes est le gagnant. 5i plusieurs joueurs arrivent au méme
résultat, le gagnant est le joueur dont l'alpiniste a atteint le sommet en premier. (Ceci est indiqué par l'ordre des margueurs sur

‘ Le jeu se termine a la fin de la derniére (18&me) journée- quand toutes les tuiles météo ont été utilisées. Celui qui a la
‘ I'espace des points de victoire du sommet) Sinon, les joueurs a égalité avec le plus haut total de points finissent ex-aequo.
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Vous pouvez aussi jouer a K2 en solitaire. Les régles du jeu sont les mémes. Le nombre maximum d'alpinistes dans un
emplacement donné est le méme que pour le jeu a deux joueurs. Le joueur prend toujours un jeton de risque, quelles que
soient les cartes jouées. Si un des alpinistes meurt, le jeu se termine immédiatement, et le joueur marque autant de points
de victoire que ce qu'a marqué l'alpiniste survivant, plus un point pour I'alpiniste mort. Puis le joueur compare le nombre
de points de victoire avec la table ci-dessous pour connaitre le niveau de victoire atteint.
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@ Sentiers d'escalade @ Capacité
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maximum d‘alpinistes @ Indicateur d'altitude

@ Piste de points de victoire @ Camps de base (point de départ) @ Emplacements

@ Modificateur d'acclimatation
Points de mouvement nécessaires
@ Points de victoire

@ Cordes connectant les emplacements adjacents ’
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RESUME DU TOUR
1. SELECTION DE CARTES

a. Chague joueur joue 3 cartes faces cachées.

b. Les joueurs les révélent simultanément.
2. JETONS DE RISQUE

a. Le joueur avec le plus de points de mouvement prend un jeton de risque. En cas d'égalité,
personne ne prend de jeton de risque.

b. Un autre jeton de risque est révélé si nécessaire,
3. PHAsSE D'ACTION

a. Les joueurs déplacent leurs alpinistes en utilisant les cartes qu'ils ont jouges.
b. Planter une tente cotite la méme chose qu'entrer dans l'emplacement.

c. Les joueurs augmentent les niveaux d'acclimation de leurs alpinistes en utilisant les cartes
qu'ils ont jouees.

d. Le joueur avec un jeton de risque doit en subir les conséquences.

e. Les points de victoire nouvellement gagnés par chague alpiniste sont margqués sur la piste
de points de victoire,

f. Prendre en compte l'influence de la météo sur le mouvement. (seulement en hiver !)
4. CONTROLE D'ACCLIMATATION

a. Ajouter/retrancher l'acclimatation pour chaque alpiniste en fonction de leur emplacement.
b. Une tente ajoute +1 a l'acclimatation.

. Retrancher l'acclimatation résultant de la météo (si dans une zone d'altitude affectée)

d. Si l'acclimatation est supérieure 4 6, elle est réduite 4 6.

e, 5i l'acclimatation est inférieure a 1, l'alpiniste meurt.

% 5. FiN DU TOUR

a. Passer le marqueur du premier joueur vers la gauche
b. Déplacer le marqueur météo sur la case suivante

c. Fiocher 3 cartes pour en avoir 3 nouveau 6
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