
Herausforderung am.,Shaka X1ug". Es müssen alle S-und F-[elder beachtct wcr-

den. Sie können dso auch nicht mit dcr Yeti,lturte übergangen w€rden. Es emp-

tiehlt sich deshalh Seilvorrätc hochzutra8en. 

@Ab 
dem crsten Depot (D-fckl)

gelten alle Wetterbedingungcn.

Kleilres Himalaya-Iexikon:

A\i:lLi lilc-kger Das .,Advanced Base Camp ' ist cin vorgcschobencs Basis-

lager mit Platz füf große vorriire. L-lCi lB8sisLrigef - Das Basislager hefin-

det sich im Ilimalaya auf 4.000 his 5.000 Metern lliihe über dem Meeresspiegel.

Weiter oben findet man nicht mchr genügend Platr und kciD fließendes Wasser

(2.ß. cin Gletscherbrch). Im Idealfall findet sich ein südseilig {lclegener und wind-

geschützter Platz fiir dö B&sjslager Diese Bedingungcn ermöglichen es defi lixpe-

ditionsleam sich auszurrr,*. (6) ml*uk, ceeignete übernachtungssrelle ohne

Zelt. Oft kann hicr nur im Sitzen übernachtet werden. Das Biwak eignet sich daher

nur als Lager fiir eine N".l,r O Depot Lrger ftir Lebensmittel und Zelte

zwischcn zvei großen (BC, 

^ßC, 
I, II, Itl) Jet-Viürde - Vinde, üher 8.000

Melern mit Geschwindigkeiten von ca. 200 Ikn/h. Manchmal werden sie iedoch

vom Wetter auch unter 7.000 Meter heruntergedrückt. Vlhite-Ourt -Tielhangende,

dichte Volken rcichen bis arm Schnee. Alles ist weiß in weiß und die Sicht gleich Null.

lür ,2.(, Spieler, enrffohlco !b l2 Jrh(n.
\idltu tüid6 unlel JJürcn geigicl.

@ l99r Dirk Tmra(. Ilrirrrich.ljü$i0C RnU 16.

nayensbtrBrr Freirn und Pronrolion S0Nicc Cnbfl ..

Nur\ver den Gipleldcs Berges bestiegen, vermag ir die \{eitcstc [ctnc zu schcn.

(llbli§weishen rus dcm,{llei Chi'tr)

((



l},ß Zübetör
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4 Splokelne n, itdil@n8

Die §pielidee:

Die ,,Himalala-Expedidon' beschreibt die Besteigung eines herausforderndetr Gip-

fels im Himalay"-cebirge, des ,,Shaka (ang". Eü€icht verden können def B€rg

und seine Täer über das Dorf,,Rashkof'. Jeder Spieler isa ehe Zwei-Mann-seil-

schaft, Die §pieler messen sich nicht in einem Vettkampf, sondern versuchen, den

,,§haka fiang" gemehsam zu besteigen. Dabei haben sie vor allem die knappe Zeit

vor Augen, denn dem Moter in den cipfeln des Himalaya ist der Mensch nicht

gewachsen. Aber auch häuffge vette$,echsel - selten können die Expeditionsteil-

nehmer mit Gipfelwetter rechnen - und Geländeschwiefigkeitetr Felsüberh?inge,

Gletscher und EisbNche fordern von den Spielern das Außerste. Nur gemeinsam

k nn die Bestei$mg gelinßen.

Das §pielziel:

Die Exp€dition und somia das Spiel enden, wenn der Gipfel des ,,Shaka liang" vom

gesamten Team oder mindestens eher Seilschaft erreicht wurde oder wenn der

Vintereinbruch die weiter€ B€steiguq unmöglich macht.

Die §pielvotbereitungen:

genomm€ß. Es k4nn keine Bewegung riskiert werden, Um die [xpedition für eifl

Spiel weniger anstrengend zu gestalten, können besonders schlechte Wetterkarten

yor Spielbeginn aussortiertwerden.

I(rzft und fitneß:

Um einen Be4 wie den ,,Shaka (2ng" zu besteigen, brauchen die Expeditionsteil-

nehmer wegen der zum GipIel hin immer dünner werdenden Luft besolders viel

frraft und Ausdauer Im Spiel werden diese durch die gewürfelten Augenzahlen dar-

gestellt. Je höher die Augenzahl, desto kräftiger und fitter ist die Seilschaft des Spie-

t.rr. (1 ," *, rnigender Höhe der Aufstieg immer anstrengender wird, kön-

nen bis zum Gipfel immer wettiger Vüdel genutzt werden. Auf der Route werden

die Höhenmeter, ab denen sich die Vürfelanzahl verringert, durch Bögen auf den

feldem angezeig!. Zunächst sind drei Vüdel im Spiel. C) Ab einem reh mit

zwei Bögen werden nur noch zwei V/ürfel benutzt. Ab einem Feld mit einem Bogen

darf nur noch mjt ejnem Wtirfel gespielt werden, fi

Reicht die trraft einmal nicht mehr aus, um weiter zu steigen, im BC oder ABC, kam

die Seilschaft einetr Ruhetag einlegen. fiil drei aufeinanderfolgende Ruhetage

erhält die Seilschaft eine Rastkarte, yomusgesetzt, die Bergsteiger waren schon ein-

ma.l über das Lager AIC hinaus. Sie wtud eingesetzt, um die gewür{elte Augenzahl

oder die Tragkraft während eines Tages zu verdoppeln. Die Yeti-K?rte wird beim
Yor Begtnn des ersten Spi€ls müss€n die f,arten aus den SlaMaleln heramgelöst



Iklender ist daher der Leidaden im Spiel. Er ist mit detr vind- und Wetterkarten

verbunden. Einige falendeülätter, so z.B. das Blatt für der 27. August, bringetr

durch neue Mnd- und Vetterkartenkombination andere V€tterverhdltnisse. Die

rwindkafie wird auf die Vetterkarte gelegt. Auf den Vindkarten sind die Vindrich-

hrng und die Vindstärke eingetragen. Der Pfeil auf der Vindkarte zeig auf ein Feld

der Vetterkffie. In diesem Feld ist eines der folgenden Zeichen eingetuagen. Die

Zeichen slehen flir verschiedefle Vetteflerhälttrisse oberhalb des Lagers ÄBC:

verden. vor iedem §piel werd€n die xdendedwtm ln dle richtige Reihofolge

gebracht utrd als §lap€l mit dem Rücl(€ß nich oben neb€o d€o spielbreü abgele$.

Dle erst€ f,d€nderlcrte wlrd aü&dcch. Die Vetrer-, Vind- ud sponsorkart€n

werden ieweils grütrdl.tch gpmischt und die drei Stapel ansctließend verdech

neben dgn §pielbreü ebgelegt. Nun wird die Anzlrl der Rastlüt€n bestinmt.

Dazt trird Ä[uhl der Spteler mit zvei addiert (ßeisplel Vler Spieler benöd8en

s€clß R stLart€n). Die abg€zrihlt€n R stlsrten werden neben den Spielplatr rbge-

legt und die nicht baüdgten wieder in dte Spielschichlel SeleSt Auß€rdem r€d€n

noch dte Yeti- utrd dte Permit&If,{der-Ikrts sovie die Bssens-, zelr utrd &ilkfit€n

beretqel€gt.

Das §piel:

1. t»e Bxpedilion sfu.l gcpLnt utrd vorbereit€t

Dievorbereitmgen f,ir die Bxpediüon beglmea imJanurr. Bis zu dret §pieler/§dl-

schaft€n benötigetr f,ir die Bxpedition mindestens 60.000 $. vier und mehr Seil-

scheftm breuchen we[igst€os 100.000 $. Die Midoo$€ilftün€r olissen also

zunäclst das notwendtge Geld zusamm€ntragen. Dazu w{irfeln die spieler mit zwet

Vürfeln der Reihe nech. Nech jeder Värfelrunde vird ln lhlender weitergeblät-

t rt. Eat ein Spteler eitretr P.sch gewädelt, darf er eine Sponsodorle zieher

lltl 
= u*n *.ttenerhähisse: zwei seitschaften pro Etappe.

§§ 
= rn*.**schnee, der über Nacht *.,*ffi, * n"u,ru,*

Gute Vetteflerhälmisse: eine Seilscha& pro Etappe =

notwendig. Es kann nur ein Spieler pro ßtappe (Shecke zwischer zwei Lageür)

*** 
§ 

= ofkanwind und schnee§turm machen ar ieder srelle aufam

Berg das Veiterkommen unmöglich. Es muß solange gerastet werden, bis der

fialender neue Vetterverh?iltnisse brin$. Danach muß neu gespurt werden.

Herrschen orkanwind und Schneesturm lyährend der rote pfeil am Hochla8er in

die gleiche Richtung wie die auf der Vindkarte aryeg€bme Vin&ichturg zei$,

wird das Zelt in diesem Lager verblasen. Die Seilschaft, die sich im Hochlager

befind€t muß zum nächstgelegenen Zelt abste8er Giehe Kapitel ,.Absteigen,,) .

White-Our Schnee, Nebel und 'tvolken bilden eine weiße Vand. Jede Sicht ist



Auf dieser ßrrte steht der Betlag den der Sponsor zur verftigung stellt. Die Spie-

ler würfeln nun solange, bis die Summe von 60.000 bzw 100.000 $ erreicht ist. Der

Spieler, der als erster eine Sieben würfelt, erhält die Permit&Leader-f,arte. Er hat

damit die Expediüonserlaubnis besorgt und wird gleichzeitig Expeditionsleiter Das

heißt, er trifr in schwierigen Situationen, in denen sich die §pieler nicht eidgen,

die Enlscheidungen. Mit dem Erhalt der Permi8l€ader-Krrte wird auch der Sht-

temin ftr di€ Expedition auf dem aufgedecken thlenderblatt abgelesen. Im Monat

März zum Beispiel ist das der 29. August. Fehlen dem Expeditionsteam zum

Shrt noch Sponsorengelder, wird die Permit&lßader-lhrte zur Ednnerung im

Kalenderstapel zum Startdatum gesteck. Sind genügend Sponsoren gefunden, kann

die ßxpedition beginnen.

2, Der Anmarsch zum ßasislagen

lm Xzlender wird bis zum Starttermin vorgeblättert (Markierung durch Per-

mit&Leader-l(rrte), Dic Spieler treffen sich im Dorf ,,Rashkot".

Auf dem Anmarsch zum Basislager prüfen die Dxpeditionsteilnehn.

er ihre k:ifte (siehe auch kpitel ,,(raft&fitneß"). Es wird mit drei Vürfeln

gewürfelt. Um möglichst wenig liraft und zeit für d€n Anmarsch zu verwenden, wird

prc Würfelrunde mit den höchsten von einem der Spieler gewü elten Augen gezo-

gen. Dabei bewegt sich die Gruppe gemeinsam, das heißt, es werden alle Spielfigu-

etxppe zähl€n die Felder bis zum High Point nicht. lst das nächste lrger

erreicht, muß es vor dem weiteren Aufstieg eingerichtet werden. Solarge bleibt der

High Point in diesem lager liegen. Zum Einrichten tragen die Expeditionsteilneh-

mer Zelte und Essenvorräte raufl [s können pro §pieler zwei Zelte oder ein Zelt und

drei Essensvorrite oder sechs Essensrationen getragen werden, Ein 
EE

zelt wiegt soviet wie 3 E,r- 
m 

Beim Hochtragen wird vorerst mit drei

Vür{eln gewürfelt. (veiter€s siehe lkpitel ,,Xraft und Fihess".) B€im Tragen über

größere Distanzen können Z€lte, Seile und Essensrätionen auch in einem Depot

(t) ,ruir.fr.nSarS"rt werden, diese dürfen daon aber erst am nächsten Tag

weiterSetragen werden. Das Hochsteigen ohne Vonäte zu oder ab einem Depot

kostet nur zwei der gewürfelten Augen, r€sdiche Augen werden weiterverwendet.

Ein eingerichtetes Lag€r kann sofort bezogen werden. rn aen fa*ern 
6B]

unO (j) n».n r*.i ZeltePlatz int^get tt \rd I noch ein zelt. An iedem

Tag verbraucht ieder Spieler eine Essensrrtion. Verbrauchte Bssenskarten werden

vor umblättern des Nalenders fl€ben das Basecamp zurückgelegt.

Dt€ ßlnllüss€ auf dle ßxpedition:

Die Zeit (Der lhlender)und drs Vetter sind wichtige ßaktoren für das Getingen

oder Scheitern der E)pedition. vetterbedingt liegt die beste Zeit für eine

Expedition zum ,,Shaka Nrng" etwl zwischen EIIde August und l{itte ohober Del



holt. Dieser Tag li€gt am 0ktoberanfang, da aaschließend im Himalayr der Vinter

einsetzt. Der Expeditiotrsleiter würfell mit einem vürf€l und addiert zu der Augetr-

zahl eine Drei. flrr €r also zum B€ispiel eine Vier g€reärfelt, müssen die Bergsteiger

otl ! tl'

spätesteos am 7. Okober den cipfel i f l: ".*.n, 
nO.r.

ta. aa._

3. Der Aufsdeg zltm Gtpfel:

Der Gipf€l t<ann über vier verschiedene Routm erreicht werden - der gefürchteten

Südgnrroute, d€r nur E$€rten zu empfehlenden Gletsch€rrout€, der Schrc€hatrg-

route und der ftir Himalrya-Uoerfahrene geeigneten Roüte durch des Tal der Stille.

Die ßxpeditionsteilrchmer müssen sich nun einigen, welche Route sie gemehsam

begehen möcht€n. Mehr als vier erhhrme Teilnehmer können sich aüch in crup-

pen aufteiletr und über verschiedene Routen gleichzeitig außteigen. Vom Basisla-

ger an muß iede Etappe (Streclc zwtschetr zwei legem) erkunda und gespurt wer-

d€n. Beim Spuren würfelt ieder Spieler mit einem Vürfel. Der rote High Point

Sletn Mrd ieweih der Anzahl der gewürfelten Augen entsprechend viele Felder mch

vorn€ geschob€!. Ziel i$ es zunächst, mit den trißh Point das n?ichste llger (ABC

= Advanced Brs€ Crmp, I, tr, UI) zu erreichen. Bis zum Am-Iager kömm ti8lich

alle §eilschaften spuren. Von da an könnetr wegen der zunehmenden Gelände-

§chwierigkeiten nur bei besten Vetterbedingungen mehr als eine &ilschaft spuren

(siehe lkpitel ,,Die Enflüsse auf dte Bxpeditiotr"). für ehe bereits Sespurte Teil-

ren zusammen zum naüro.n a-, (O *errergesetzt. ihnn em camp rucht

mit den gewüdelten Augcn e eicht lverden, müßen die Bergst€iger im zuletzt

eüeicht€n Camp übernachten. Diese Pause kann durch Einsatz einer Rastkarte

umgangen werden. Die Rasalsrte ist dann ftir den resüchen Spielverlauf gespern

und vird wieder ir die Schachtel gelegt. Legen di€ Seilschaften eine Pause ein, geht

iedoch ein Tag vedoren. Der Kdender *ird ohne zu setzen umgeblättert. Die rnit

dem Ihlender verbundenen Wind- und Wetterkart* ,Oi.t* nl, ,o* 
#

ABC-Lager keine Rolle. Es sei denn, die Vind- und Wetterkombination ergibt ein

Mhite-out oder ein 
ffi 

. ,nr., * oeht ftir einen sturm, der den en-

marsch für einen Tag unterbdcht. Der N'alender wird ohne zu setzen umgeblättert.

Der Spieler, der in einer Runde dle höchste Augenzahl gewürfelt hat bekommt eine

Essensk4rte. Das geschieht solange bis das Team das Basislager effeicht hat, Im

Basislager werden nun alle L€bensmittel und Zelte gelagert. Wer beim Erreichen

/*'\
des Basislagers { B€ } Ae meisren fssenskarten mitbringt. war bis ddin sehr

\"*d
fit und erhält die Yeti-1.'arte. Waren mehrere Spieler gleich lit (gleiche Anzah.l

Essenskafien), wird die Yeti-ßarte an den Spieler vergeben, der mit einem Vürfel-

stechen die höchste Augenzahl erreicht. Außerdem Mrd der letztrnögliche Gipfel-

tag bestimmt. Spätestens an diesem Tag muß der Gipfel erreicht sein, Danach wer-

den die Bergsteiger wieder lm Basislager von den Tlägem mit Pacleferden abge-@o@@


