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Wiele wysokogdrskich ekspedyciji nie miatoby szans powodzenia
bez pomocy cztonkéw lokalnych spoteczno$ci. Sg nie tylko tragarzami,
ale takze przewodnikami, ktérzy przecierajg szlaki i budujg obozy.
W grze Nanga Parbat przejmiecie ich role, by poméc wspinaczom szybko
i bezpiecznie dostac sie na szczyt. Wykorzystajcie swoje umiejetnosci i spryt,
by wspig¢ sie ze swojg ekspedycjg po zwycigstwo!
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¥ PRZYGOTOWANIE GRY

1. Umiesccie plansze gtéwng na $rodku stotu.

2. Kazdy gracz bierze wspinaczy, obozy, znaczniki punktaciji
i plansze gracza w wybranym przez siebie kolorze.

3. Umiesccie po jednym znaczniku punktacji kazdego gracza
na polu 0, na torze punktaciji.

4. W losowy sposdéb umiesccie po 1zwierzeciu na kazdym polu
(z matymi cyframi), na planszy gtéwnej.

5. Osoba, ktdra ostatnio sie wspinata, zostaje graczem rozpoczyna-
jacym. Drugi gracz umieszcza przewodnika przy jednym z szesciu
regionéw.
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PLANSZA

Plansza gtéwna sktada sie z 6 regiondéw, podzielonych na 6 sektoréw.
Kazdy region oznaczony jest flagg z numerem. W trakcie gry
przewodnik porusza sie z regionu do regionu. Region, w ktérym
znajduje sie przewodnik (umieszcza sie go na fladze), to ,region
przewodnika"

Umieszczajcie
przewodnika na fladze

Numer regionu

Numer sektora

Region przewodnika.

PRZEBIEG ROZGRYWKI

Celem graczy jest zdobycie jak najwigkszej liczby punktéw.

Gracze naprzemiennie wykonujg swoje tury, poczawszy od gracza
rozpoczynajgcego. Kazda tura sktada sig z czterech krokéw. Pierwsze
trzy sa obowigzkowe. Gracze mogg réwniez aktywowacé zwierzeta,
by wykonac akcje specjalne podczas swojej tury.

Tura gracza Uwaga: Podczas swojej

1. Schwytanie zwierzecia. tury gracz moze aktywowac

2. Umieszczenie wspinacza. zmerze, Py W}{"°”a‘? jedng
Ruch dnik lub wiecej akcji specjalnych.

3. Ruch przewodnika. Ich opis znajduje sie

4. Budowa obozu/ Wymiana zwierzat. dalszej czesci instrukcji.

Rada: Na planszy gtéwnej mozecie umiescié zwierzeta w pozycji
lezacej a obozy i wspinaczy w pozycji stojgcej, by tatwiej odréznié
ich znaczniki.



Krok 1: Schwytanie zwierzecia (obowigzkowo)

Wybierz zwierze z dowolnego sektora w regionie przewodnika
i umiesé je w odpowiednim miejscu na swojej planszy gracza
(powyzej linii). Pamietaj, ze nahur i panda czerwona dzielg
wspolng przestrzen.

Uwaga: Jesli na poczatku tury w regionie przewodnika nie ma zadnych
zwierzat, gracz musi poruszy¢ znacznik przewodnika do dowolnego
regionu, w ktérym znajduje si¢ przynajmniej jedno zwierze. Nastepnie
wybrac¢ zwierze z tego regionu i umiescié je na swojej planszy.

Krok 2: Umieszczenie wspinacza (obowigzkowo)

«  Umies$é swojego wspinacza w pustym sektorze, z ktérego
zabrates$ zwierze.

Krok 3: Ruch przewodnika (obowigzkowo)

«  Porusz przewodnika do regionu o numerze sektora, w ktérym
umiescite$ wspinacza w poprzednim kroku.

« Jedli numer sektora i regionu przewodnika jest taki sam,
nie poruszasz go.

Przyktad: Na poczatku tury przewodnik znajduje sie w regionie 2.
W 1. kroku gracz bierze jelenia z sektora 3. i umieszcza go na swojej planszy.
W 2. kroku umieszcza wspinacza w pustym sektorze 3.
W kroku 3. porusza przewodnika z regionu 2. do 3.




Krok 4: Budowa obozu/ Wymiana zwierzat (opcjonalnie)

Gracz zdobywa punkty, budujgc obozy i/lub wymieniajgc zwierzeta.

Kiedy gracz buduje obozy lub wymienia zwierzeta, umieszcza swoj
znacznik punktacji w tabeli punktacji, tak jak opisano ponizej.

Gracz moze umiescic tylko 1 znacznik punktacji w swojej turze.

«  Po umieszczeniu znacznika w tabeli, gracz porusza swéj znacznik
punktacji na torze punktacji o odpowiednig liczbe pél.

Uwaga: Jesli poruszajgc znacznik punktacji, gracz znajdzie sie na
tym samym polu, co jego przeciwnik, wtedy gracz przesuwa swoj
znacznik punktacji na kolejne pole.

Tabela punktacji

« W tabeli znajduja sie wiersze odpowiadajgce réznym sposobom
zdobywania punktéw.

«  Liczby powyzej i ponizej kolumn w tabeli wskazujg na liczbe
obozdéw lub zwierzat, ktére trzeba wybudowaé/wymienié,
by zdoby¢ punkty wskazane na odpowiednim polu.

Na kazdym polu moze znajdowac sie tylko 1znacznik.

Przyktad: Gracz

Obozy wybudowat
5 obozow

. . i umieszcza

Rézne zwierzeta .
znacznik na
wskazanym
Identyczne zwierzeta polu. Otrzymuje

6 punktow.

Budowa obozow

By méc zbudowaé obozy, gracz musi usung¢ z planszy gtéwnej
do pudetka grupe minimum 3 sgsiadujgcych ze sobg wspinaczy
w swoim kolorze. Muszg oni znajdowac sie w tagczacych sie ze
sobg sektorach lub by¢ potaczeni biatg, przerywana linia.

«  Gracz umieszcza obozy w opréznionych wtasnie sektorach.

«  Gracz umieszcza swoj znacznik na odpowiednim polu w tabeli,
a nastepnie porusza swoj znacznik na torze punktaciji
o odpowiednig liczbe pdl.



Przyktad: W 4. kroku
swojej tury, gracz usuwa
4 sgsiadujgcych ze sobg

wspinaczy i na ich miejsce
buduje 4 obozy. Umieszcza
swaj znacznik w tabeli
i otrzymuje 5 punktow.

Uwaga:
Kazdy z graczy moze
wybudowaé maksy-

malnie 12 obozéw
w trakcie catej gry.

Wymiana réznych zwierzat

« By wymienic¢ rézne zwierzeta, gracz musi odrzucic ze swojej
planszy od 3 do 6 réznych gatunkéw (aktywowanych lub nie).
Odrzucone zwierzgta odktada sie do pudetka.

«  Nastepnie gracz umieszcza swdj znacznik na odpowiednim polu
w tabeli i porusza swéj znacznik na torze punktacji.
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Przyktad: W 4. kroku swojej tury,
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w tabeli i otrzymuje 5 punktow.
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Wymiana identycznych zwierzat

= Gracz postepuje tak jak w przypadku wymiany réznych zwierzat,
ale musi usung¢ ze swojej planszy tylko jeden gatunek
(aktywowany lub nie).

AKCJE SPECJALNE
W dowolnym momencie swojej tury gracz moze aktywowaé
dowolne zwierze (oprécz nahura i pandy czerwonej). By to
zaznaczyé, gracz przesuwa zwierze na swojej planszy gracza
na pole ponizej biatej linii.



Kazde zwierze pozwala na wykonanie akcji specjalnej. Gracz moze
wykona¢ dowolng liczbe dodatkowych akcji specjalnych w czasie
swojej tury. Kazde zwierze mozna aktywowac raz na gre.

Zwierze moze byc¢ aktywowane w tej samej
turze, w ktérej zostato zdobyte.

Gracze mogg dokonywac wymiany zwierzat,
ktére byty aktywowane badz nie.

Przyktad: Gracz aktywuje jednego z posiadanych tarow.
Przesuwa go na pole ponizej linii i wykonuje akcje
specjalng. Drugiego tara zostawia na pozniejszy etap gry.

OPIS AKCJI SPECJALNYCH

Lampart sSniezny
Zamien miejscami 2 sgsiadujgcych wspinaczy
(dowolnych koloréw).

Tar
Zamien miejscami wspinacza (dowolnego koloru)
z sgsiadujgcym zwierzeciem.

Pizmowiec
Zamien miejscami dwa dowolne zwierzeta
(gdziekolwiek na planszy).

Jak
Porusz przewodnika do innego regionu.

Nahur
Podczas wymiany traktujesz nahura jako zwierze
dowolnego gatunku (joker).

Panda czerwona

Jesli w momencie schwytania pandy czerwonej
masz tyle samo lub mniej punktéw niz twdj
przeciwnik, otrzymujesz 1 punkt.
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KONIEC GRY
Gra konczy sig, kiedy obaj gracze umieszczg na planszy wszystkich
swoich wspinaczy lub wszystkie znaczniki punktacji. Gracz, ktéry
zdobyt wiecej punktdéw, zostaje zwyciezca.

Wariant punktaciji koricowej

Wariant ten sugerujemy wprowadzié po rozegraniu kilku partii.

Po tym, jak obaj gracze umiescili na planszy wszystkich swoich
wspinaczy, przeprowadzcie punktacje za regiony. Poczgwszy od
regionu 1. do 6., przyznajcie sobie dodatkowe punkty. Jesli w regionie
gracz ma 4 obozy lub wspinaczy, otrzymuje 1 punkt; 5 obozéw

lub wspinaczy: 2 punkty; 6 obozdéw lub wspinaczy: 3 punkty.
Zwycieza gracz, ktéry zdobyt wiecej punktéw.

Skrot przebiegu tury
1. Schwytanie zwierzecia: WezZ zwierzg z regionu przewodnika.
2. Umieszczenie wspinacza: Umie$é wspinacza w pustym sektorze.

3. Ruch przewodnika: Porusz przewodnika do regionu o numerze
sektora, w ktérym umiescites wspinacza.

4. Zbuduj obozy/wymien zwierzeta (opcjonalnie): Umie$¢ znacznik
w tabeli i zdobgdz punkty.

Akcje specjalne
Podczas swojej tury mozesz wykona¢ dowolng liczbe akcji specjalnych,
aktywujagc zwierzeta.
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