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Wiele wysokogórskich ekspedycji nie miałoby szans powodzenia  
bez pomocy członków lokalnych społeczności. Są nie tylko tragarzami,  

ale także przewodnikami, którzy przecierają szlaki i budują obozy.  
W grze Nanga Parbat przejmiecie ich rolę, by pomóc wspinaczom szybko  

i bezpiecznie dostać się na szczyt. Wykorzystajcie swoje umiejętności i spryt,  
by wspiąć się ze swoją ekspedycją po zwycięstwo!

elementy gry

1 plansza główna

2 plansze gracza

36 zwierząt

30 wspinaczy

24 obozy

1 przewodnik

12 znaczników 
punktacji
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1. Umieśćcie planszę główną na środku stołu.

2. Każdy gracz bierze wspinaczy, obozy, znaczniki punktacji  
i planszę gracza w wybranym przez siebie kolorze.

3. Umieśćcie po jednym znaczniku punktacji każdego gracza  
na polu 0, na torze punktacji.

4. W losowy sposób umieśćcie po 1 zwierzęciu na każdym polu  
(z małymi cyframi), na planszy głównej.

5. Osoba, która ostatnio się wspinała, zostaje graczem rozpoczyna-
jącym. Drugi gracz umieszcza przewodnika przy jednym z sześciu 
regionów. 

przygotowanie gry
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Plansza główna składa się z 6 regionów, podzielonych na 6 sektorów. 
Każdy region oznaczony jest flagą z numerem. W trakcie gry 
przewodnik porusza się z regionu do regionu. Region, w którym 
znajduje się przewodnik (umieszcza się go na fladze), to “region 
przewodnika”. 

Umieszczajcie 
przewodnika na fladze

Numer sektora 

Numer regionu 

Celem graczy jest zdobycie jak największej liczby punktów. 
Gracze naprzemiennie wykonują swoje tury, począwszy od gracza 
rozpoczynającego. Każda tura składa się z czterech kroków. Pierwsze 
trzy są obowiązkowe. Gracze mogą również aktywować zwierzęta, 
by wykonać akcje specjalne podczas swojej tury. 

Tura gracza
1. Schwytanie zwierzęcia.
2. Umieszczenie wspinacza.
3. Ruch przewodnika.
4. Budowa obozu/ Wymiana zwierząt.

plansza

przebieg rozgrywki
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Rada: Na planszy głównej możecie umieścić zwierzęta w pozycji 
leżącej a obozy i wspinaczy w pozycji stojącej, by łatwiej odróżnić  

ich znaczniki.

Region przewodnika. 

Uwaga: Podczas swojej 
tury gracz może aktywować 
zwierzę, by wykonać jedną  

lub więcej akcji specjalnych. 
Ich opis znajduje się  

w dalszej części instrukcji.
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Przykład: Na początku tury przewodnik znajduje się 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 1: Schwytanie zwierzęcia (obowiązkowo)
• Wybierz zwierzę z dowolnego sektora w regionie przewodnika 

i umieść je w odpowiednim miejscu na swojej planszy gracza 
(powyżej linii). Pamiętaj, że nahur i panda czerwona dzielą  
wspólną przestrzeń.

Uwaga: Jeśli na początku tury w regionie przewodnika nie ma żadnych 
zwierząt, gracz musi poruszyć znacznik przewodnika do dowolnego 

regionu, w którym znajduje się przynajmniej jedno zwierzę. Następnie 
wybrać zwierzę z tego regionu i umieścić je na swojej planszy.

Krok 2: Umieszczenie wspinacza (obowiązkowo) 
• Umieść swojego wspinacza w pustym sektorze, z którego  

zabrałeś zwierzę.

Krok 3: Ruch przewodnika (obowiązkowo)
• Porusz przewodnika do regionu o numerze sektora, w którym 

umieściłeś wspinacza w poprzednim kroku.

• Jeśli numer sektora i regionu przewodnika jest taki sam,  
nie poruszasz go.
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Krok 4: Budowa obozu/ Wymiana zwierząt (opcjonalnie)
• Gracz zdobywa punkty, budując obozy i/lub wymieniając zwierzęta. 

• Kiedy gracz buduje obozy lub wymienia zwierzęta, umieszcza swój 
znacznik punktacji w tabeli punktacji, tak jak opisano poniżej.

• Gracz może umieścić tylko 1 znacznik punktacji w swojej turze.

• Po umieszczeniu znacznika w tabeli, gracz porusza swój znacznik 
punktacji na torze punktacji o odpowiednią liczbę pól.

Uwaga: Jeśli poruszając znacznik punktacji, gracz znajdzie się na 
tym samym polu, co jego przeciwnik, wtedy gracz przesuwa swój 

znacznik punktacji na kolejne pole.

Tabela punktacji

• W tabeli znajdują się wiersze odpowiadające różnym sposobom 
zdobywania punktów.

• Liczby powyżej i poniżej kolumn w tabeli wskazują na liczbę 
obozów lub zwierząt, które trzeba wybudować/wymienić, 
by zdobyć punkty wskazane na odpowiednim polu.

• Na każdym polu może znajdować się tylko 1 znacznik. 

Budowa obozów

• By móc zbudować obozy, gracz musi usunąć z planszy głównej  
do pudełka grupę minimum 3 sąsiadujących ze sobą wspinaczy  
w swoim kolorze. Muszą oni znajdować się w łączących się ze 
sobą sektorach lub być połączeni białą, przerywaną linią.

• Gracz umieszcza obozy w opróżnionych właśnie sektorach.

• Gracz umieszcza swój znacznik na odpowiednim polu w tabeli, 
a następnie porusza swój znacznik na torze punktacji 
o odpowiednią liczbę pól.

Przykład: Gracz 
wybudował  
5 obozów  

i umieszcza 
znacznik na 
wskazanym 

polu. Otrzymuje  
6 punktów. 

Identyczne zwierzęta

Różne zwierzęta

Obozy
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akcje specjalne

Przykład: W 4. kroku swojej tury, 
gracz usuwa 3 różne zwierzęta  

ze swojej planszy, umieszcza swój 
znacznik na odpowiednim polu 
w tabeli i otrzymuje 5 punktów.

Wymiana różnych zwierząt

• By wymienić różne zwierzęta, gracz musi odrzucić ze swojej 
planszy od 3 do 6 różnych gatunków (aktywowanych lub nie). 
Odrzucone zwierzęta odkłada się do pudełka.

• Następnie gracz umieszcza swój znacznik na odpowiednim polu 
w tabeli i porusza swój znacznik na torze punktacji.

• W dowolnym momencie swojej tury gracz może aktywować 
dowolne zwierzę (oprócz nahura i pandy czerwonej). By to 
zaznaczyć, gracz przesuwa zwierzę na swojej planszy gracza  
na pole poniżej białej linii.

Wymiana identycznych zwierząt

• Gracz postępuje tak jak w przypadku wymiany różnych zwierząt, 
ale musi usunąć ze swojej planszy tylko jeden gatunek 
(aktywowany lub nie).

Przykład: W 4. kroku 
swojej tury, gracz usuwa 
4 sąsiadujących ze sobą 

wspinaczy i na ich miejsce 
buduje 4 obozy. Umieszcza 

swój znacznik w tabeli  
i otrzymuje 5 punktów.
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Każdy z graczy może 
wybudować maksy-
malnie 12 obozów  
w trakcie całej gry.
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Przykład: Gracz aktywuje jednego z posiadanych tarów. 
Przesuwa go na pole poniżej linii i wykonuje akcję 

specjalną. Drugiego tara zostawia na późniejszy etap gry.

Lampart śnieżny
Zamień miejscami 2 sąsiadujących wspinaczy 
(dowolnych kolorów).

Tar
Zamień miejscami wspinacza (dowolnego koloru)  
z sąsiadującym zwierzęciem. 

Piżmowiec
Zamień miejscami dwa dowolne zwierzęta 
(gdziekolwiek na planszy).

Jak
Porusz przewodnika do innego regionu. 

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

Panda czerwona
Jeśli w momencie schwytania pandy czerwonej  
masz tyle samo lub mniej punktów niż twój 
przeciwnik, otrzymujesz 1 punkt. 

• Każde zwierzę pozwala na wykonanie akcji specjalnej. Gracz może 
wykonać dowolną liczbę dodatkowych akcji specjalnych w czasie 
swojej tury. Każde zwierzę można aktywować raz na grę.

• Zwierzę może być aktywowane w tej samej  
turze, w której zostało zdobyte.

• Gracze mogą dokonywać wymiany zwierząt,  
które były aktywowane bądź nie.

opis akcji specjalnych
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Gra kończy się, kiedy obaj gracze umieszczą na planszy wszystkich 
swoich wspinaczy lub wszystkie znaczniki punktacji. Gracz, który 
zdobył więcej punktów, zostaje zwycięzcą.

Wariant punktacji końcowej

Wariant ten sugerujemy wprowadzić po rozegraniu kilku partii. 
Po tym, jak obaj gracze umieścili na planszy wszystkich swoich 
wspinaczy, przeprowadźcie punktację za regiony. Począwszy od 
regionu 1. do 6., przyznajcie sobie dodatkowe punkty. Jeśli w regionie 
gracz ma 4 obozy lub wspinaczy, otrzymuje 1 punkt; 5 obozów  
lub wspinaczy: 2 punkty; 6 obozów lub wspinaczy: 3 punkty.  
Zwycięża gracz, który zdobył więcej punktów.

Skrót przebiegu tury 
1. Schwytanie zwierzęcia: Weź zwierzę z regionu przewodnika. 

2. Umieszczenie wspinacza: Umieść wspinacza w pustym sektorze.

3. Ruch przewodnika: Porusz przewodnika do regionu o numerze 
sektora, w którym umieściłeś wspinacza.

4. Zbuduj obozy/wymień zwierzęta (opcjonalnie): Umieść znacznik  
w tabeli i zdobądź punkty.

Akcje specjalne
Podczas swojej tury możesz wykonać dowolną liczbę akcji specjalnych, 
aktywując zwierzęta. 

koniec gry
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