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SPIELANLEITUNG

Der K2 ist mit einer Hohe von 8611 Metern der zweithdchste Berg der Welt (nach dem Mount Everest). Ebenso wird er
als einer der schwierigsten ,Achttausender” betrachtet —wurde er doch noch nie erfolgreich im Winter bestiegen.

Jetzt steht dein Team von Bergsteigern im Schatten des Berges, bereit, den Gipfel fiir Ruhm und Ehre zu besteigen.
Du weiBt genau, was euch erwartet — andauernd wechselndes Wetter, steile, heimtickische Wege und
Sauerstoffmangel sind die tédlichsten Gefahren der Expedition. Du musst jeden Schritt vorsichtig planen, die klaren
Tage gut nutzen und mit den anderen Teams um den Ruhm konkurrieren.




@ EINLEITUNG UND ZIEL DES SPIELS

K2 ist ein Brettspiel fiir 1 bis 5 Spieler ab 8 Jahren mit einer Spieldauer von ca. 60 Minuten.

In K2 leitet jeder Spieler ein Team von zwei Bergsteigern, die im Wettbewerb mit den anderen Teams versuchen, den
Gipfel zu erreichen und bis zum Ende der 18-tdgigen Expedition zu (iberleben. Es ist wichtig, eine geeignete Route zum
Gipfel zu finden, die anderen Spieler zu blockieren, Zelte optimal zu platzieren und auf das Wetter zu achten, dass die
Schwierigkeit bei der Besteigung des Gipfels erheblich beeinflusst.

Die Spieler bewegen ihre Bergsteiger auf dem Spielbrett mit Karten, die sie jede Runde ausspielen. Je héher ein
Bergsteiger klettert, desto mehr Siegpunkte bekommt dieser am Spielende — aber in den hdheren Regionen des
Berges muss auf die Akklimatisierung geachtet werden. Fallt diese unter 1, stirbt der erschopfte Bergsteiger und der

Spieler erhdlt keine Siegpunkte fiir diesen Kletterer.

@ INHALT

Ein beidseitig bedrucktes Spielbrett
{mit leichter und anspruchsvolle Seite)
anspruchsvolle Seite

einfache Seite

12 Wetterplattchen — 6 Sommer und 6 Winter

Sommerwetter

1 Wettermarker 1 Startspielermarker

20 Bergsteigerfiguren - 5 Sets von 4 Figuren
{2 von jeder der 2 Formen

00000600 0 - J
90 Spielkarten — 5 Sets mit je 18 Karten in 5 Farben
Akklimatisierung

5 L

Bewegung Seil

10 Zelte — 5 Sets mit 2 Zelten
{2 Formen entsprechend den 2 Sorten von Bergsteigern) ]
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10 Akklimatisierungsmarker — 5 Sets mit 2 Markern

20 Risikomarker: e ngkartEg

4 mit dem Wert 0 1 pro Spieler
11 mit dem Wert -1
5 mit dem Wert -2
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@ SPIELVORBEREITUNG

Stanze die Spielmarker, Plattchen und Karten vor dem ersten Spiel aus. Das Spielbrett ist beidseitig bedruckt und
reprasentiert eine leichte und eine anspruchsvollere Route zum Gipfel des K2. Die Spieler entscheiden sich fiir eine

der beiden Routen und platzieren das Spielbrett in der Mitte des Tisches. @ Fiir das erste Spiel empfehlen wir die

leichte Seite.
Jeder Spieler wahlt eine Farbe und nimmt sich die folgenden Spielmaterialien

1 dieser Farbe:

e Ein Spielfigurenset (4 Bergsteiger, 2 Zelte, 2 Akklimatisierungsmarker),
* Eine Spielertafel,

 Ein Set aus 18 Karten,

» Eine Rettungskarte (nur bei der Familienvariante).

Jeder Spieler platziert seine Bergsteiger:

e 2 unterschiedlich geformte auf dem Startfeld des Spielbretts, @

= 2 unterschiedlich geformte auf dem niedrigsten Wertungsfeld. @
Die Akklimatisierungsmarker werden auf das Feld mit der “1" auf den
Spielertafeln gelegt. @

Ein Wetterset wird ausgewé&hlt (Sommer - leicht oder Winter - anspruchsvoll),
das andere Set wird zurtick in die Spielschachtel gelegt. Die Wettersets kénnen
beliebig mit der leichten und der anspruchsvollen Seite des Spielbretts
kombiniert werden.
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Wiihrend des ersten Spiels empfehlen wir die Sommerplédttchen.

Die Wetterplattchen sollten gut gemischt werden. Danach werden 2 davon aufgedeckt Giber das Spielbrett gelegt, um
eine Sequenz von 6 Feldern (Tagen) mit Wetterangaben zu bilden. @ Die anderen Pldttchen werden in einem Stapel
unter dem zweiten Wetterplattchen gelegt. Der Wettermarker wird auf dem ersten Tag platziert (auf der linken Seite
des Wetterplattchens). @

Die Risikomarker werden verdeckt neben das Spielbrett gelegt, danach werden 3 zufillig ausgewahlt und aufgedeckt. @

leder Spieler mischt sein Kartenset (auBer der Rettungskarte) und zieht 6 Karten.
Der Spieler, der zuletzt in den Bergen war, nimmt den Startspielermarker.
Das Spiel kann beginnen.

@ SPIELABLAUF

Das Spiel besteht aus 18 Runden (eine 18-tdgige Expedition). Jeder Zug ist in verschiedene Phasen unterteilt, die
nacheinander ausgefiihrt werden. Bis auf Phase 3 kénnen alle Phasen von den Spielern simultan gespielt werden.

1. Kartenwahl

2.Risikomarker

3. Aktionsphase

4. Akklimatisierungsverdnderungen
|5.Zugende

1. KARTENWAHL

leder Spielerwéhlt 3 seiner 6 Handkarten und legt diese verdeckt vor sich hin. Nachdem jeder Spieler seine Wahl|
getroffen hat, werden sie gleichzeitig aufgedeckt.

2. RISIKOMARKER

Die Spieler addieren die Bewegungspunkte auf den 3 gewdhlten Karten. Bei Seilkarten (mit unterschiedlichen
Bewegungswerten fiir hoch und herunter) wird nur der Bewegungswert nach oben addiert. Akklimatisierungskarten
werden nicht mitgezdhlt. Der Spieler mit der hchsten Summe wahlt einen der drei sichtbaren Risikomarker und legt
diesen neben die 3 gewahlten Karten. In der Aktionsphase (Phase 3) muss der Spieler den Risikomarker beachten.

Im Falle eines Gleichstandes bei den meisten Bewegungspunkten erhilt kein Spieler einen Risikomarker.

Beispiel: Brian spielt zwei Karten mit einem Bewegungswert von je 1 und eine Seilkarte mit einem Wert von
1 (hoch) / 3 (herunter). Anna spielt zwei Bewegungskarten mit den Werten 1 und 3 und eine Akklimatisierungskarte
mit einem Wert von 1. William spielt eine Bewegungskarte mit dem Wert von 2 und zwei Akklimatisierungskarten,
eine mit dem Wert 2 und die andere mit dem Wert 1. Brians Gesamtrisiko betrigt 3, Annas 4 und Williams 2 Punkte. In

Danach wird ein neuer Risikomarker aufgedeckt, sodass erneut drei Risikomarker sichtbar ausliegen.
3. AKTIONSPHASE

In dieser Phase spielen die Spieler nacheinander, beginnend mit dem Startspieler und dann im Uhrzeigersinn
folgend. Die Spieler kénnen mehr als eine Aktion ausfithren, solange sie genug Karten dafiir besitzen. Ein Spieler mit
einem Risikomarker wahrend des Zuges erleidet die Konsequenzen.

Wahrend des Zuges diirfen die Spieler folgende Aktionen mitihren Bergsteigern ausfiihren:

BERGSTEIGER BEWEGEN

Der Spieler darf Bewegungskarten benutzen, um einem Bergsteiger Bewegungspunkte zu geben (auf der Karte
angezeigt) und den Bergsteiger hoch oder herunter zu bewegen.

diesem Fall muss Anna eine der 3 aufgedeckten Risikomarker wéhlen. i
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Ein Bergsteiger kann sich nur zwischen angrenzenden Feldern bewegen (verdeutlicht durch die Seilverbindung). Die
Kosten fiir das Betreten des Feldes stehen in einem gelben Kreis auf dem Feld. Sind auf dem Feld keine Kosten
angegeben, verbraucht der Spieler einen Bewegungspunkt, um es zu betreten.

Um das zu tun, kennzeichnet der Spieler den entsprechenden Bergsteiger, den er bewegen wi", und die Karte oder

Karten, die er nutzen will. Die Menge der Bewegungspunkte, die genutzt werden kdnnen, ergibt sich aus der Summe
der Bewegungspunkte auf den ausgewéhlten Karten (die Werte im griinen Kreis der Karten).

Eine Seilkarte gibt Bewegungspunkte in eine bestimmte Richtung; benutze die Punkte neben dem Pfeil fiir hoch oder
herunter. Fiir andere Bewegungskarten beruht die Anzahl der Punkte nicht auf der Bewegungsrichtung (sie kbnnen
fiir nach oben und nach untern gerichtete Bewegungen benutzt werden). Wahren einer einzelnen Bewegung ist es
auch méglich, die Bewegungsrichtung wie gewiinscht zu verdndern, z.B. sich zuerst nach oben und dann nach
unten zu bewegen.

Die Bewegungspunkte von einer Karte diirfen nicht zwischen zwei Bergsteigern aufgeteilt werden. Es ist nicht
vorgeschrieben, dass alle Bewegungspunkte verbraucht werden miissen und es ist zuldssig, einen Bergsteiger
iberhaupt nicht zu bewegen.

Beispiel: Brian spiel zwei Karten, beidem mit einem Bewegungswert von 1, und eine Seilkarte mit den Werten 1 (hoch)
und 3 (herunter). Wenn sie benutzt wird, kann ein Bergsteiger nach oben bewegt werden, indem 2 Bewegungspunkte
nach oben benutzt werden (um ein Feld mit den Kosten 2 zu erreichen) und der andere Bergsteiger wird nach unten
bewegt, indem 3 Bewegungspunkte genutzt werden (zwei Felder mit den jeweiligen Kosten2und 1).

Achtung!

Auf einem gegebenen Feld diirfen sich nur so viele Bergsteiger aufhalten, wie in der Tabelle auf dem Spielbrett
angegeben ist. Neben der Spieleranzahl im aktuellen Spiel sind Figuren angegeben, die die Maximalanzahl der
Bergsteiger angeben, diesich aufeinem Feld in der entsprechenden Hohenlage aufhalten diirfen.

— Beispiel: In einem Spiel mit 3 Mitspielern kann jedes Feld in einer Lage von
7000 bis 8000 Meter iber dem Meeresspiegel maximal 2 Bergsteiger
aufnehmen.

e i

Ein Kletterer kann ein Feld passieren, auf dem sich schon die maximale
Anzahl an Kletterern aufhdlt, indem er entsprechend Bewegungspunkte
ausspielt, solange er nicht auf dem Feld anhilt, sondern sich weiter bewegt.
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MAKIERUNG VON SIEGPUNKTEN

ledes Mal, wenn sich ein Bergsteiger erfolgreich nach oben bewegt (auf ein Feld mit mehr Siegpunkten), wird der
Marker des Bergsteigers auf der Siegpunktleiste um den entsprechenden Wert nach oben versetzt. Bewegt sich ein
Bergsteiger abwiérts, verdndert der entsprechende Siegpunktmarker seine Position nicht — er verbleibt auf dem bis
jetzt erreichten Maximumwert. T
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Der Siegpunktmarker des Bergsteigers, der als Erster den Gipfel erreicht, wird am oberen Ende des Siegpunktfeldes
platziert. Die Siegpunktmarker aller anderen Kletterer, die den Gipfel erreichen, werden in der entsprechenden
Reihenfolge unterihm eingeordnet.

STEIGERUNG DES AKKLIMATISIERUNGSLEVELS

Ein Spieler fugt Akklimatisierungspunkte zum Kletterer entsprechend seiner gespielten Karten hinzu. Punkte von
einer Karte kdnnen nicht zwischen zwei Kletterern aufgeteilt werden, aber ein Kletterer kann Punkte von
verschiedenen Karten erhalten.

Punkte werden hinzugefiigt, indem der Marker auf der Leiste der Spieltafel entsprechend zum jeweiligen Bergsteiger
bewegt wird.

EIN ZELT AUFSCHLAGEN

Ein Bergsteiger kann ein Zelt auf dem aktuellen Feld aufschlagen, indem er so viele Bewegungspunkte ausgibt, wie das
Betreten des Feldes kostet. Im Fall von Seilkarten kénnen nur Bewegungspunkte fiir Bewegungen nach oben fiir ein
Zelt ausgegeben werden, Bewegungspunkte fiir Bewegungen nach untern sind nicht zuldssig. Jeder Kletterer kann
wahrend eines Spieles nur ein Zelt aufstellen - Ein Zelt kann nicht bewegt werden, einmal aufgestellt, bleibt es bis zum
Ende des Spieles auf dieser Position. Mit genligend Bewegungspunkten kann ein Kletterer in einem Zug ein Feld
betreten und ein Zelt errichten. Auf einem gegebenen Feld kann mehr als ein Zelt stehen.

Beispiel: William spielt eine Bewegungskarte mit einem Wert von 2 und zwei Akklimatisierungskarten, die erste mit
einem Wert von 2 und die zweite mit einem Wert von 1. Da sein Bergsteiger auf 6500 Metern erschopft ist, nutzt
William die Karten, um den Akklimatisierungslevel des Bergsteigers um 3 Punkte zu erh6hen. Dann bewegt er seinen
anderen Bergsteiger auf das Feld (mit den Kosten 1) und platziert dort ein Zelt, in dem beide Kletterer Schutz suchen
kénnen.

RISIKOMARKER

Besitzt ein Spieler einen Risikomarker, muss dieser ausgefiihrt werden.
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Wenn der Marker einen Wert von 0 besitzt, passiert nichts.

Wenn der Marker einen Wert von 1 besitzt, muss derjenige Spieler einen Punkt von seinen Bewegungspunkten
oder Akklimatisierungspunkten abziehen. Dies kann auf drei Wegen geschehen:
# Subtrahiere 1 Bewegungspunkt von einer gespielten Karte;
» Subtrahiere 1 Akklimatisierungspunkt von einer gespielten Karte;
# Subtrahiere 1 Punkt von Akklimatisierungslevel eines Bergsteigers, dem in diesem Zug mindestens eine
Karte zugewiesen wurde.

Bei Seilkarten darf der Spieler entscheiden, ob der Bergsteiger herauf oder herabsteigt und subtrahiert dann einen
Punkt durch den Risikomarker. Ein Bergsteiger, der sich nicht bewegt und keine Akklimatisierungspunkte erhalt,
kann nicht die Auswirkungen eines Risikomarkers erleiden.

Wenn der Risikomarker einen Wert von 2 besitzt, muss der Spieler 2 Punkte auf die oben beschriebene Art
subtrahieren. Der Spieler kann die Strafpunkte zwischen den Bewegungs- und Akklimatisierungspunkten, und auch
zwischen den Bergsteigern, aufteilen. Ein Strafpunkt darf nur einem Bergsteiger zugewiesen werden, dem
Bewegungs- oder Akklimatisierungspunkte zugewiesen werden.

Beispiel: Anna spielt zwei Bewegungskarten, eine mit dem Wert 1 und einem mit 3, und eine Akklimatisierungskarte
mit dem Wert 1. Sie besitzt die hiichsten Bewegungspunkte und muss einen Risikomarker nehmen. Zu ihrem Verdruss
besitzen alle Marker den Wert 2!

Mit ihren gespielten Karte (Bewegung 1, Akklimatisierung 1) bewegt sie einen Bergsteiger mit 1 Bewegungspunkt
und addiert 1 Punkt zu dem Akklimatisierungslevel. Sie entscheidet sich, 1 Punkt des Risikomarkers zu verwenden, um
den Akklimatisierungslevel des Bergsteigers um 1 zu senken. Der zweite Punkt des Risikomarkers wird benutzt, um den
Wert der 3er Bewegungskarte um 1 zu senken und ihren zweiten Bergsteiger auf ein Feld mit den Kosten von 2 zu
bewegen.

WETTEREINFLUSS

Jedes Wetterplattchen zeigt die Wettervorhersage der nachsten 3 Tage an. Jede Vorhersage enthalt Informationen
iiber das Wetter, das eine bestimmte Hohe (oder Hohen) beeinflusst und lber die Effekte (Modifikatoren), die
Bergsteigerin dieser Zone erleiden.

@ Rote Kreise sind Akklimatisierungssymbole mit einer Zahl, die anzeigt, wie viele Punkte jeder Bergsteiger in
dieser Zone (oder Zonen) vonihrem Akklimatisierungslevel in Phase 4 (Akklimatisierungsverdnderungen)

subtrahieren muss.

Gelbe Kreise zeigen an, wie viele Bewegungspunkte (herauf oder herab) in den angezeigten Zonen zusatzlich

verbraucht werden missen, um ein Feld zu betreten. Anmerkung: Dies gilt ebenso fiir das Platzieren von
Zelten.

@ Beidiesem Symbol treten beide Effekte mit den beschriebenen Wirkungen ein.
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Die Anzeige auf einem
Wetterplittchen zeigt,
weiche Zonen beeinflusst
werden. Jeder Abschnitt der
Scheibe entspricht einer
Héhenzone auf dem
Spielbrett. In der gezeigten
Illustration beeinflusst die
Bewdlkung und der damit
verbundene negative
Akklimatisierungsmarker
zwei Zonen: 7000-8000
Meter und lber 8000 Meter.

4. AKKLIMATISIERUNGSVERANDERUNGEN

Nachdem alle Spieler ihre Aktionen ausgefiihrt haben, werden die Akklimatisierungsveranderungen ausgefiihrt.
Jeder Bergsteiger wird einzeln gepriift, die entsprechende Anzahl an Akklimatisierungspunkten wird addiert oder
subtrahiert, indem der Marker auf der Leiste der Spielertafel entsprechend verschoben wird.

e \Wenn sich der Bergsteiger auf einem Feld mit glinstiger Akklimatisierung (blauer Kreis) befindet, fiige die
angezeigte Anzahl an Punkten auf der Leiste hinzu. Befindet sich der Bergsteiger auf einem Feld mit
unglinstiger Akklimatisierung (roter Kreis), wird diese Anzahl auf der Leiste subtrahiert.

iy

e Befindet sich ein Bergsteiger bei einem Zelt der gleichen Farbe (nicht unbedingt das Zelt des Bergsteigers),
erhalt er einen Akklimatisierungspunkt.

» Wenn das aktuelle Wetter die Zone beeinflusst, in der sich der Bergsteiger befindet, verliert dieser die
angezeigte Zahl Akklimatisierungspunkte.

1
i
{ Uberpriife am Ende dieser Phase, ob ein Akklimatisierungslevel gréRer als 6 ist. Diese werden auf 6 reduziert.

Wenn der Akklimatisierungslevel unter 1 fallt, stirbt dieser Bergsteiger. Die Siegpunkte werden auf 1 reduziert und der
Bergsteiger wird aus dem Spiel entfernt.

negativer Akklimatisierung (-1) in der Zone liber 7000 Meter, die durch das aktuelle Wetter beeinflusst wird (-2).
Gliicklicherweise befindet er sich bei einem Zelt (+1) und verliert damit insgesamt 2 Akklimatisierungspunkte. Im
ndchsten Zug muss Brian etwas fiir diesen Bergsteiger tun — ansonsten iiberlebt er den nichsten Tag nicht.

1 Beispiel: Ein Bergsteiger von Brian besitzt einen Akklimatisierungslevel von 3. Er befindet sich auf einem Feld mit

Familienvariante

Wenn sich die Spieler dazu entscheiden, die Familienvariante zu spielen, kann sich
ein Spieler beim Tod eines - ergsteigers entscheiden, die Rettungskarte zu spielen
und den Bergsteiger auf ein Feld unter 6000 Meter zu setzen. Die Siegpunkte fiir
diesen Bergsteiger werden um 4 reduziert.

Die Rettungskarte kann nur einmal benutzt werden—danach wird diese abgelegt.

j Strategiehinweis: Bedenke, dass die Bergsteiger nicht nur den Gipfel erreichen, sondern auch bis zum Spielende
iiberleben miissen — ein Bergsteiger, der stirbt, erhélt nur 1 Punkt. Daher ist es besser, nachdem man den Gipfel
erreicht hat, wieder aufeinen sicheren Platz herunter zu steigen.
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5. ZUGENDE

Der Spieler links vom Startspieler erhalt den Startspielermarker. Der neue Startspieler beginnt mit dem Ausspielen
der Aktionskarten im nachsten Zug.

Der Wettermarker wird auf das nachste Feld des Wettermarkers platziert. Sobald der Wettermarker auf das erste Feld
des rechten Wetterplatichens bewegt wird, erfolgt die Anlegung eines neuen Wetterplattchens, wie in der Abbildung

gezeigt.

; Wird der Marker auf das letzte Wetterpldttchen gelegt (kein Plattchen im Nachziehstapel), verbleiben nur noch 3 Tage
bis zum Spielende.
Nachdem der Wettermarker bewegt wurde, ziehen alle Spieler 3 Karten um wieder 6 Karten auf der Hand zu halten.

Gibt es keine weiteren Karten zum Ziehen, benutzen die Spieler im nachsten Zug nur 3 Karten zum Spielen. Erst wenn
die Spieler keine Karten mehr auf der Hand halten, werden die Karten erneut gemischt und 6 Karten gezogen.

Eine neue Runde beginnt (mit Phase 1-Kartenwabhl).

@ SPIELENDE

Das Spiel endet nach dem letzten (18.) Tag — nachdem alle Wetterpldttchen durchlaufen wurden. Der Spieler mit
den meisten Siegpunkten der beiden Bergsteiger gewinnt. Kommen mehrere Spieler auf die gleiche Summe,
gewinnt der Spieler, der zuerst den Gipfel erreicht hat (angezeigt durch die Markierungen auf der Siegpunktleiste).
Sonst gewinnen alle Spieler mit der héchsten Summe.




@ EINZELSPIEL

K2 kann auch einzeln gespielt werden. Die Spielregeln bleiben gleich. Die Maximalzahl an Bergsteigern auf einem Feld
entspricht der eines 2-Spieler-Spiels. Der Spieler erhdlt immer einen Risikomarker, egal welche Karten gespielt
werden. Wenn einer der Bergsteiger stirbt, endet das Spiel sofort und der Spieler erhilt so viele Siegpunkte, wie der
iberlebende Bergsteiger gewertet wird plus einen Siegpunkt fiir den toten Bergsteiger. Der Spieler vergleicht dann
seine Siegpunkte mit der angezeigten Tabelle, um das erreichte Siegniveau zu erkennen.
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@ Siegpunktleiste @ Basiscamp — Startplatz @ Felder entlang des Kletterwegs

@ Akklimatisierungsmodifikator

Benttigte Bewegungspunkte

@ Kletterrouten @ Tabelle mit dem Bergsteigerlimit @ Hohenanzeige i
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@ Siegpunkte

@ Seilverbindung benachbarter Felder
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ZUGUBERSICHT
1. KARTENWAHL

a. Jeder Spieler spielt verdeckt 3 Karten.

b. Die Spieler decken diese gleichzeitig auf.
2. RISIKOMARKER

a. Der Spieler mit den meisten Bewegungspunkten nimmt einen Risikomarker. Im Falle
eines Gleichstandes nimmt keiner einen Risikomarker.

b. Ein anderer Risikomarker wird aufgedeckt, wenn ben&tigt.
3. AKTIONSPHASE
a. Die Spieler bewegen ihre Bergsteiger indem sie ihre Spielkarten benutzen.
b. Ein Zelt zu platzieren kostet genausoviel, wie eine Bewegung auf dieses Feld.
c. Die Spieler erhdhen ihr Akklimatisierungsniveau indem sie ihre Spielkarten benutzen.
d. Der Spieler mit dem Risikomarker erleidet die Konsequenzen.
e. Jeder neu erhaltene Siegpunkt wird auf der Siegpunktleiste markiert.
f. Beachte den Wettereinfluss auf die Bewegung (nur im Winter!).
4. AKKLIMATISIERUNGSVERANDERUNGEN

a. Addiere / Subtrahiere die Akklimatisierung entsprechend der aktuellen Felder der
Bergsteiger.

b. Ein Zelt addiert +1 zur Akklimatisierung.

c. Subtrahiere die durch das Wetter ausgeldste Veranderung auf der
Akklimatisierungsleiste.

d. Wenn der Akklimatisierungswert 6 tiberschreitet, wird er auf 6 reduziert.
e, Wenn der Akklimatisierungswert unter 1 fillt, stirbt der Bergsteiger.
5. ZUGENDE
a. Gib den Startspielermarker zum linken Spieler weiter.
b. Bewegen den Wettermarker auf das nachste Feld.

c. Ziehe 3 Karten, um erneut 6 zu besitzen.
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