Pax PAMIR: DRUGA EDYCJA

Zasady gry

W grze Pax Pamir gracze wcielaja si¢ w role dziewietna-
stowiecznych afganskich przywdédcéw, ktérzy usituja
ustanowi¢ nowy porzadek po upadku dynastii Durrani.
Zachodni historycy czesto nazywaja ten okres ,Wielka
gra” ze wzgledu na role, jaka odegrali Europejczycy,
ktérzy prébowali wykorzystaé Azje Srodkowa jako
teatr dla wlasnej rywalizacji. W tej grze europejskie
imperia pokazane s3 z perspektywy Afganczykow
chcacych manipulowaé farangi (obcokrajowcami) dla
wlasnych celéw.

Pax Pamir opiera si¢ na mechanice budowania
stolu (tableau builder). Przez wickszo$¢ tur gracze
beda kupowac karty ze wspélnego rynku, po czym
zagrywaé je przed soba w jednym rzedzie zwanym
ich dworem. Zagrywanie kart pozwala na dodawanie
nowych jednostek na mape oraz zapewnia dostep do
dodatkowych akcji, ktoére pozwalaja na pokrzyzowanie
szykOw innym graczom i wplyniecie na przebieg gry.
Szczegblnie to ostatnie warte jest podkreslenia — choé
kazdy gracz buduje wlasny rzad kart, gra oferuje
wiele sposob6éw na wplywanie na siebie nawzajem
(bezposrednio i posrednio).

Aby przetrwaé, gracze musza stac si¢ czescia jednego
z sojuszy. W grze istnieja trzy sojusze, nazwane na
cze§¢ich gtéwnych mecenaséw. Dwa z nich (Brytyjczycy
1 Rosjanie) sa wspierane przez europejskie sity. Trzeci
sojusz (Afganczycy) jest popierany przez lokalne
grupy, ktore chca zakonczy¢ europejskie zaangazo-
wanie w tym regionie.

W czasie gry sita sojuszy bedzie oceniana za kazdym
razem, gdy rozpatrywana bedzie specjalna karta
wydarzenia ,Sprawdzenie dominacji”. Jesli podczas
takiego sprawdzenia ktoérys z sojuszy posiada znaczng
przewagge, gracze lojalni danemu sojuszowi otrzymaja
punkty zwyciestwa w oparciu o ich wplywy w danym
sojuszu. Jednak je$li podczas sprawdzania dominacji
Afganistan bedzie podzielony pomiedzy rézne sily,
zamiast tego gracze zdobeda punkty w oparciu o ich
osobiste wptywy.



Elementy gry

MAraA

Mapa sklada si¢ z szeéciu regionéw. Na danym regionie
lub granicy moze zosta¢ umieszczona dowolna liczba
elementéw, ktére moga naleze¢ do réznych graczy
i sojuszy. Na krawedzi mapy znajduje si¢ tor punktéw
zwycigstwa, a takze pola do zaznaczania preferowanego
aspektu.

PioNy sojuszy (36)

Kazdy sojusz posiada 12 pionéw w swoim kolorze.
To, co bedzie reprezentowal dany pion, zalezy od
tego, gdzie zostanie umieszczony. Pion umieszczony
w regionie stanie si¢ armia, , za$ ten na granicy — droga
(sugerujemy, aby piony reprezentujace droge klas¢
poziomo, aby tatwo odréznic je od armii).

Piony sojuszy pomagaja jedynie graczom, ktérzy
w danej chwili sg lojalni danemu sojuszowi. Dlatego
nawet je$li przyczynisz si¢ do powiekszenia armii
jednego z sojuszy, zolnierze nie pdjda za toba, jesli
zmienisz swoja lojalnos¢.

ZNACZNIKI (55)

Kazdy gracz posiada 11 znacznikéw w swoim kolorze.
Znacznik ze zlotym nadrukiem uzywany jest do
zaznaczania punktéw na torze punktéw zwyciestwa.
To, co beda reprezentowaly pozostate znaczniki,
zalezy od tego, gdzie zostana umieszczone. Znacznik
umieszczony w regionie to plemie, za$§ umieszczony na
dworze ktérego$ z graczy reprezentuje szpiega.

W przeciwienstwie do pionéw sojuszy, znaczniki zawsze
beda po twojej stronie, nawet jesli zmienisz lojalnos¢.

PIENIADZE (36)

W grze znajduje si¢ 36 monet. Kazda moneta ma warto$¢
1 rupii. W przeciwienstwie do innych elementéw, liczba
monet w grze nie jest ograniczona, ale bardzo rzadko
zdarza si¢, aby potrzebne byly dodatkowe monety.
W grze rupie reprezentuja kapitat polityczny. W czasach
~Wielkiej gry” jego strata przez jedna ze stron oznaczala
prawie zawsze zysk dla drugiej — i tak samo dzieje si¢
w grze Pax Pamir.

POZOSTALE ELEMENTY

Do gry wykorzystuje si¢ takze wiele innych elementéw,
petniacych rézne funkcje, w tym zetony wtadzy, plansze
graczy, tarcze lojalnosci i znacznik preferowanego
aspektu.
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KARrTY (142)

W grze istnieja 3 rodzaje kart: karty wydarzen (16), karty dworu (100) i karty Wachanu (24 karty SI

oraz 2 karty pomocy).

Karty wydarzen dziataja w do$¢ prosty sposéb. Kazda
z nich ma dwa efekty. Dolny efekt aktywuje si¢, kiedy
karta zostaje kupiona przez gracza. Goérny efekt
z kolei aktywuje si¢, gdy karta zostaje automatycznie
odrzucona podczas fazy porzadkowania na koncu tury
gracza. Cztery z tych kart zawieraja t¢ sama ilustracje sali
tronowej w Bala Hissar — s3 to specjalne karty wydarzen
»Sprawdzenie dominacji”, ktére okreslaja, kiedy i w jaki
spos6b przyznawane s3 punkty zwycigstwa.

Wickszoé¢ kart w grze to karty dworu. Karty dworu
zawieraja wiele informacji, a zrozumienie ich jest
kluczowe podczas gry w Pax Pamir. Ich budowa zostata
opisana ponizej.

Karty SI Wachanu sa uzywane tylko podczas gry
z Wachanem (strona 16). Karty pomocy Wachanu sa
uzywane do przechowywania daréw i przypominaja
o waznych zasadach.

Budowa podstawowa
Wizystkie karty dworu posiadajg te cechy.

Karta wydarzenia
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Karta wydarzenia
»Sprawdzenie dominacji”

Budowa zaawansowana
Niektore karty dworu posiadajg te cechy.
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Przygotowanie Aby uzy¢ Wachanu, automatycznego

przeciwnika, w grze z 1 lub 2
S2ywymi” graczami, udyj zasad

POCZATKOWY PREFEROWANY ASPEKT opisanych na stronie 10.

Pax Pamir rozpoczyna si¢ w czasach wielkich wstrzagséw politycznych.
Ajub Szah, ostatni z dynastii Durrani, wlasnie zostat obalony. Niegdys
zjednoczony region stoi teraz na krawedzi upadku, a inicjatywe przejmuja

W
lokalni przywodcy.
Aby zaznaczy¢ panujaca sytuacj¢ polityczna, umie§¢ znacznik

preferowanego aspektu na polu obok aspektu politycznego.

PRZYGOTOWANIE TALII DOBIERANIA
Przygotuj talie dobierania w nastepujacy sposéb:

1. Oddziel karty dworu od kart wydarzen.

2. Potasuj karty dworu. Stwdrz 6 zakrytych stoséw kart dwordw, kazdy sktadajacy
sic z 5 kart plus 1 karta za kazdego gracza. Pozostate karty dworu nie beda
wykorzystywane podczas tej rozgrywki.

3. Oddziel 4 karty wydarzenia ,Sprawdzenie dominacji” od pozostatych kart
wydarzen. Umie$¢é po 1 karcie ,,Sprawdzenie dominacji” na czterech stosach od
prawej strony.

4. Potasuj pozostate karty wydarzen. Umiesc¢ 2 karty na drugim stosie od lewej i po
1 karcie na kazdym z czterech stoséw po prawej. 6 pozostalych kart wydarzen
nie bedzie wykorzystywanych podczas tej gry.

5. Nastepnie potasuj osobno kazdy z 6 stosow. Umie$¢ stosy jeden na drugim
w taki sposdb, aby 4 stosy zawierajace karty wydarzen ,,Sprawdzenie dominacji”
znajdowaly si¢ na spodzie talii. Nie tasuj przygotowanej w ten sposéb talii.

PRZYGOTOWANIE RYNKU

W grze Pax Pamir karty wchodza do gry poprzez rynek. Rynek to 12 odkrytych kart utozonych
w dwéch rzedach i sze$ciu kolumnach. Aby stworzy¢ rynek podczas przygotowania gry, dobieraj
karty z talii dobierania i wypetnij kazda kolumne¢ rynku (najpierw gérny rzad), zaczynajac od
kolumny po lewej stronie. Nastepnie potéz talie po prawej stronie rynku.

ROZDANIE ELEMENTOW GRACZY

Daj kazdemu graczowi zestaw 11 znacznikdw, 1 tarcze lojalnosci, 1 plansze gracza i 4 rupie.
Umie$¢ 1 znacznik kazdego gracza na polu ,,0” toru punktéw zwycigstwa, a pozostale na planszy
danego gracza.

BANK 1 PIONY SOJUSZY

Umies$¢ pozostale monety w poblizu obszaru gry, za$ piony sojuszy na odpowiadajacych im
polach na mapie.

POCZATKOWA LOJALNOSC

Zaczynajac od losowego gracza i kontynuujac w kierunku ruchu wskazéwek zegara, kazdy gracz
ustawia na swojej tarczy lojalnosci wybrana przez siebie lojalno$¢. Po tym, jak ostatni gracz
wybierze swoja poczatkowa lojalnos¢, dany gracz rozpoczyna swoja pierwsza ture. Rozgrywka
moze si¢ teraz rozpoczac.



PRZYGOTOWANIE TALII DOBIERANIA
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Kluczowe pojecia i zalozenia gry
CZTERY ASPEKTY

Wickszoé¢ kart zostala przyporzadkowana do jednego z czterech aspektdéw: ekonomicznego,
militarnego, politycznego i wywiadowczego. Kazdy aspekt przynosi inne korzysci:

Aspekt ekonomiczny kontroluje Aspekt polityczny umacnia
@ przeptyw rupii i ruchy elementéw wladze i okresla, ktére karty
f&‘]/w gry. Chroni takze dobytek gracza mozna zagrywac.
[ przed opodatkowaniem.

Aspekt militarny pozwala ASP‘th wiadowczy zapewnia
dowodzi¢ armiami i zabezpieczyé @ mozliwosci dyplomatyczne

dominacje sojuszu. i zdolno$¢ skompromitowania
przeciwnikéw.

Preferowany aspekt

W kazdym momencie gry jeden z aspektéw jest preferowanym aspektem.

Taki aspekt okreéla, z ktérych kart mozna wykona¢ bonusowe akcje (strona 12).

Moze on réwniez zwickszy¢ cenc kart (strona 10). Zagranie niektérych kart
moze zmieni¢ preferowany aspekt na inny (strona 11).

TwoO] DWOR

Podczas rozgrywki kazdy gracz buduje wlasny rzad kart zwany dworem. Na poczatku gry gracze
nie posiadajag w swoich dworach zadnych kart, ale stopniowo beda dodawa¢ do nich kolejne
karty, a takze je usuwaé. Kart na dworze nie wolno dowolnie przesuwa¢. Chociaz podczas twojej
tury dwor moze rozrosna¢ si¢ do dowolnej liczby kart, podczas fazy porzadkowania musisz
odrzuci¢ karty z twojego dworu tak, aby posiada¢ ich nie wiecej niz § plus liczba fioletowych
gwiazd na kartach na twoim dworze.

TwOJA REKA

Kazdy gracz posiada takze karty na rece. Chociaz podczas twojej tury twoja reka moze rozrosnaé
sic do dowolnej liczby kart, podczas fazy porzadkowania musisz odrzucié karty z twojej reki tak,
aby posiada¢ ich nie wiecej niz 2 plus liczba niebieskich gwiazd na kartach na twoim dworze.

RANGI I PRZYWILEJE

Kazda karta na dworze posiada range wynoszaca od 1 do 3 gwiazd. Ranga
posiada dwie istotne funkcje. Po pierwsze ranga karty okresla silte niektérych
jej akcji. Akcje te sa oznaczone dodatkowymi symbolami, aby latwiej byto

zapamietad, ktoére akcje zaleza od rangi. Po drugie ranga karty dodawana jest /
do lacznej liczby gwiazd w danym aspekcie. Suma gwiazd kazdego aspektu
poszerza odpowiedni przywilej: Marsz Marsz

rangi 1 rangi g

Gwiazdy ekonomiczne Gwiazdy militarne Gwiazdy polityczne Gwiazdy wywiadowcze
chroniag twoje rupie  stuza do rozstrzygania remiséw pozwalaja na posiadanie pozwalaja na posiadanie
przed opodatkowaniem. podczas koncowej punktacji. wigkszego dworu. wickszej liczby kart na rece.
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LoJALNOSC I WPEYWY

Gracze s zawsze lojalni jednemu z trzech sojuszy: brytyjskiemu (ré6zowy), rosyjskiemu
(z61ty) lub afganskiemu (zielony). Twoja lojalnos¢ okresla, ktéry kolor pionéw sojuszy
bedziesz umieszczal na mapie w wyniku zagrania karty lub podczas akcji budowy.
Przyktadowo gracze lojalni sojuszowi rosyjskiemu umieszczajq na mapie Zotte piony.

Sita twojej lojalnoéci wobec danego sojuszu mierzona jest w punktach wptywoéw.
Rézne sposoby zdobywania tych punktéw zostaly opisane szczegdélowo w dalszej
czesci instrukcji — w skrécie laczne wplywy danego gracza wynosza 1 plus liczba
patriotéw na jego dworze, liczba jego nagréd oraz liczba jego daréw.

Aby zmieni¢ swoja lojalno$¢, musisz zyska¢ punkt wplywoéw zwigzany z innym
sojuszem niz twdj (poprzez zagranie patrioty lub wykonanie akcji zdrady na karcie
z nagroda). Kiedy zmieniasz lojalno$¢, najpierw zwrdé¢ do puli twoje dary

i odrzu¢ wszystkie nagrody i patriotéw, ktére masz w swoim obszarze

gry. Na koncu zaznacz nowa lojalnos¢ na swojej tarczy lojalnosci.

Beata jest lojalna sojuszowi afgariskiemu.
Posiada 1 dar, 1 nagrodg i 1 patriote.

Mimo to decyduje si¢ na zmiang sojuszu.
Lagrywa patriotg ,Sir John Keane”.
Tym samym traci wszystkie swoje
wezesniejsze dary, nagrody i patriotéw.

Duwor Beaty
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WLADANIE REGIONEM

Kazdy z 6 regionéw na mapie posiada odpowiadajacy mu zeton wiadzy.
Jedli zaden gracz nie wlada danym regionem, jego zeton wiadzy
pozostaje na mapie. Jesli ktoéry§ z graczy wlada danym regionem,
powinien natychmiast wzig¢ odpowiadajagcy mu zeton wladzy
i potozy¢ go w swoim obszarze gry. Analogicznie jesli gracz straci
wladze nad regionem, powinien natychmiast odlozy¢ odpowiedni
zeton wladzy z powrotem na mape.

Aby wzia¢ z planszy zeton wladzy, musisz posiada¢ w danym regionie
przynajmniej jedno plemi¢ oraz wigkszos$¢ jednostek kontroli
(wigcej niz kazdy z pozostalych graczy). Jednostki kontroli to
plemiona i lojalne armie. W przypadku remisu zaden gracz
nie wlada regionem. Armie nalezace do wrogich sojuszy moga
przeszkodzi¢ ci we wzieciu zetonu wladzy, nawet jesli w danym
regionie nie ma zadnych wrogich plemion.

Wiladza nad regionem daje graczowi dostep do akcji budowy
(strona 13), specjalne przywileje podatkowe (strona 13) oraz
zdolnoé¢ otrzymywania fapéwek od innych graczy, ktérzy chca
zagra¢ karty powigzane z danym regionem (strona 11). Dobrze

by¢ krélem.

Przyktad: Posiadasz 3 jednostki kontroli w Kandaharze (1 plemig

i 2 lojalne ci afganskie armie). Knajdujq sig tu réwnies 4 armie wrogich
sojuszy (2 brytyjskie i 2 rosyjskie). Poniewai masz w tym regionie
przynajmniej jedno plemie i najwiecej jednostek kontroli, bierzesz

z planszy Zeton wltadzy odpowiadajgcy Kandaharow:.



Zasady ogoélne

NEGOCJACJE

Gracze moga dowolnie dyskutowa¢ podczas gry i jawnie koordynowa¢ swoje dzialania. Jednak
zadne uzgodnione uprzednio umowy nie powinny by¢ uznawane za wiazace. Gracze nigdy nie
moga si¢c wymieniac kartami, za$ pienigdze mogg przekazywac sobie tylko w sytuacjach okreslonych
jasno przez instrukcje, np. z podatkow, tapowek z akcji na kartach zaktadnikow, zagrywania kart.

OGRANICZENIE LICZBY ELEMENTOW

Jesli gra kaze ci umiedci¢ jaki§ element, a nie ma juz takiego w puli, musisz wzia¢ element
wymaganego ksztaltu/koloru z dowolnego miejsca w grze (z wyjatkiem elementéw, ktére
zostaly umieszczone w tej turze). Jesli w ten sposob bierzesz i umieszczasz jaki§ element, mozesz
zmienic typ reprezentowanej przez niego jednostki na inny.

Przyktad: Musisz umiescic szpiega, ale nie masz juz w swojej puli Zadnych znacznikéw. Bierzesz wéwczas
Jedno ze swoich plemion z planszy i umieszczasz je jako szpiega wedtug normalnych zasad.

PIERWSZENSTWO KART I SPECJALNE ZDOLNOSCI

Niektore karty wydarzen i karty dworu ze specjalnymi zdolno$ciami moga modyfikowaé zasady
gry. Takie karty zawsze maja pierwszenstwo nad zasadami ogélnymi. Jesli karta dworu posiada
zdolno$¢ specjalna, jest ona aktywna, dopdki dana karta pozostaje na twoim dworze.

DoOSTEP DO AKCJI

Zawsze masz dostep do dwdch akcji podstawowych: zakupu karty i zagrania karty. Dodatkowo
karty na twoim dworze daja ci dostep do dodatkowych akcji wymienionych na danej karcie.
Podczas tury mozesz uzy¢ tylko jednej akcji z danej karty. Oznacza to, e nawet jesli na karcie
wymienione sq trzy akcje, w kazdej turze mozesz uzyc tylko jednej z nich.

ODRZUCANIE KARTY Z TWOJEGO DWORU

Za kazdym razem, gdy odrzucana jest karta z twojego dworu, obowigzuja nastepujace zasady:
W Zwr6¢ wszystkich szpiegéw znajdujacych si¢ na danej karcie do puli ich wlascicieli.
4 Jesli na danej karcie znajduje si¢ symbol wagi, musisz zwréci¢ do puli
2 rupie. Za kazda rupig, ktérej nie mozesz zwrédci¢, musisz odrzuci¢ 1 karte
z twojej reki lub twojego dworu (oczywiécie nie liczac tej karty). Jeéli nie
masz juz zadnych kart, nie musisz ptaci¢ zadnych kolejnych kosztéw.

ZASADA OBALENIA

Zasadniczo nie ma stalego polaczenia pomiedzy kartami na twoim dworze
a regionami na mapie. Jednak jedli stracisz swoje ostatnie plemi¢ w danym
regionie, musisz natychmiast odrzuci¢ ze swojego dworu wszystkie polityczne
karty powigzane z danym regionem. Analogicznie, jesli stracisz z twojego dworu
ostatnig polityczng karte powiazana z danym regionem, musisz natychmiast
usung¢ wszystkie swoje plemiona z danego regionu. Ta zasada moze calkowicie
zmieni¢ wynik gry, wiec radzimy dobrze si¢ z nig zapoznac, by o niej nie zapomniec!




Przebieg gry

Pax Pamir sklada sie z serii tur. W kazdej turze aktywny gracz wykonuje do 2 akgji, ktére opisane
sa w dalszej czesci instrukeji. Akcje bonusowe (strona 12) nie wliczaja si¢ do tego limitu. Mozesz
zdecydowad, ze wykonasz tylko jedna akcje lub nie wykonasz zadnej. Po zakonczeniu swojej
tury przeprowadz faze porzadkowania. Nastepnie swoja tur¢ wykonuje kolejny gracz zgodnie
z kierunkiem wskazéwek zegara. Postepujcie w ten sposéb, dopéki gra nie dobiegnie konca.

FAZA PORZADKOWANIA
Faza porzadkowania skfada si¢ z czterech krokéw w podanej kolejnosci:

1. Jesli posiadasz na dworze wiecej kart niz § plus suma fioletowych gwiazd na kar-
tach na twoim dworze, odrzu¢ z niego tyle kart, aby miesci¢ si¢ w limicie.

2. Jesli posiadasz na rece wigcej kart niz 2 plus suma niebieskich gwiazd na kartach
na twoim dworze, odrzu¢ z reki tyle kart, aby mieéci¢ si¢ w limicie.

3. Odrzu¢ kazda karte wydarzenia znajdujaca si¢ w skrajnej lewej kolumnie rynku.
Rupie, ktére znajdowaly si¢ na odrzuconych kartach wydarzen, pozostaja na swoim
miejscu (nie odrzucaj ich razem z kartami). Goérny rzad jest zawsze odrzucany jako
pierwszy, a po nim dolny rzad. Kiedy karta wydarzenia zostanie odrzucona, tekst lub
symbol wejscia na gérze danej karty oddzialuje na wszystkich graczy.

4. Wypelnij puste pola rynku, przesuwajac wszystkie karty w danym rzedzie rynku
(razem z lezacymi na nich rupiami) w lewo tak, aby zajety one wszystkie puste pola.
Jesli karta zostanie przesunigta na pole, na ktérym znajduja si¢ rupie z odrzuconej
przed chwila karty wydarzenia, umie$¢ te rupie na przesunietej karcie. Nastepnie
dobierz nowe karty i uzupetnij nimi puste pola, rozpoczynajac od tych po lewej stronie,
ktére pojawily sie w wyniku przesuwania kart na poczatku tego kroku, przywracajac
tym samym rynek do jego normalnego rozmiaru (o ile to mozliwe). W kazdej pustej
kolumnie uzupetnij najpierw goérny rzad.

Niestabilno$¢. Jesli podczas uzupelniania rynku zostanie odkryta karta

»Sprawdzenie dominacji”, a na rynku jest juz inna karta

»Sprawdzenie dominacji”, natychmiast przeprowadz

jedno sprawdzenie dominacji, po czym odrzué

obie te karty i uzupelnij puste pola rynku

w opisany powyzej sposéb. Jesli w ten sposéb

zostata odrzucona ostatnia karta ,,Sprawdzenie

dominacji”, to sprawdzenie dominacji liczy si¢

jako ostatnie sprawdzenie dominacji.

KONIEC GRY I ZWYCIESTWO

Rozgrywka w Pax Pamir moze zakonczy¢ sie na dwa
sposoby. Jesli po dowolnym sprawdzeniu dominacji jeden
z graczy ma przynajmniej o 4 punkty zwyciestwa wiecej niz
kazdy z pozostalych graczy, gra konczy sie i dany gracz
wygrywa. Jesli tak sie nie stanie, po rozpatrzeniu ostatniego
sprawdzenia dominacji gra zawsze dobiega konca i gracz
z najwickszg liczba punktéw zwyciestwa wygrywa.

Jesli w momencie zakonczenia gry kilku graczy ma najwiecej
punktéw zwyciestwa, wygrywa ten spoéréd remisujacych
graczy, ktéry ma najwiecej czerwonych gwiazd na kartach

na swoim dworze. Jesli nadal jest remis, wygrywa ten
sposroéd remisujacych graczy, ktéry posiada najwiecej

rupii. Jesli nadal jest remis, wygrywa gracz, ktéry

potrafi przyrzadzi¢ najlepszego czupan kebaba.

Punktacja podczas sprawdzania dominacji zostata

opisana na stronie 15.
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Podstawowe akcje

W tej sekcji opisano dwie podstawowe akcje w grze Pax Pamir. Cho¢ akcja zakupu karty i akcja
zagrania karty nie sa trudne, sa zdecydowanie najbardziej skomplikowanymi akcjami w grze.
Podczas pierwszej rozgrywki mozecie zdecydowacd, ze chcecie na poczatku nauczy¢ sie tych dwéch
akgcji, a nastepnie stopniowo wprowadzac kolejne akcje podczas kilku pierwszych rund gry.

ZAKUP KARTY

Kup karte z rynku i dodaj ja do twojej reki. Jesdli kupujesz karte, na ktérej znajduja si¢ rupie,
otrzymujesz je razem z dang karta.

Aby kupi¢ karte, musisz by¢ w stanie zaptaci¢ koszt karty i umiesci¢ go na rynku.

Koszt karty zalezy od kolumny na rynku, na ktérej sic obecnie znajduje. Karty w kolumnie
po lewej stronie s3 darmowe, te w nast¢pnej kosztuja 1 rupig, w jeszcze nastepnej 2 rupie itd.
Zaptac¢ koszt karty, ktadac 1 rupi¢ na kazdej karcie w tym samym rze¢dzie, ktéra znajduje sie po
lewej stronie kupowanej karty. Jesli miatby$ umiesci¢ rupi¢ na pustym polu rynku, zapta¢ koszt
na karte znajdujaca sic w drugim rzedzie tej samej kolumny. Jesli z jakiegokolwiek powodu
umieszczasz rupi¢ na karcie na rynku, w tej turze nie mozesz juz kupi¢ danej karty.

Karty wydarzen. Karty wydarzen (w tym takze karty ,,Sprawdzenie dominacji”) nigdy
nie trafiaja na reke gracza i sa rozpatrywane w momencie ich zakupu z rynku. Wiele
kart wydarzen posiada staly efekt, ktéry trwa do momentu rozpatrzenia nastepnego
sprawdzenia dominacji. Gracz, ktéry wezmie taka karte wydarzenia powinien poloZy(: ja
ponizej swojego dworu. Karty wydarzen, ktére zmieniaja ogélny przebieg gry, powinny
by¢ umieszczane w poblizu mapy, aby wszyscy gracze mieli do nich tatwy dostep.

Zakup kart, kiedy preferowany jest aspekt militarny. Kiedy preferowany
jest aspekt militarny, koszt zakupu karty jest podwojny. Kupujqc karty
z rynku, na kazdej karcie na lewo od kupowanej karty umie$¢ 2 rupie
zamiast 1.

W ramach pierwszej akcji w swojej turze Tomek kupuje
trzeciq kartg w gérnym rzedzie. W ramach drugiej akcji
cheiatby zakupic drugq kart.

Poniewaz potoéyt juz monete na kazdej z dwich pierwszych PR e
kart w gdrnym rzedzie, nie moze ich kupic. Decyduje si¢ kupic A
kartg , Arthur Conolly". Placi, umieszczajqc 1 rupig na kazdej
z dwich pierwszych kart w gornym rzedzie. Poniewas trzecie
miejsce jest puste, trzeciq umieszcza na trzeciej karcie

w dolnym rzgdzie.

Nastgpnie bierze na swojq reke zakupiong karte
oraz letqce na niej 2 rupie.




ZAGRANIE KARTY

Zagraj dowolna karte z twojej reki do twojego dworu.
Aby zagrac karte, najplerw pokaz danq karte pozostalym Brak limitu pojemnosci
graczom i odczytaj jej nazwe oraz pow1qzany z nlq region.
Jesli wladasz danym regionem lub jeéli nikt nim nie wiada,
mozesz od razu zagra¢ dana karte. Jesli ktos inny wiada
tym regionem, musisz zaptaci¢ danemu graczowi lfapowke

Zasadniczo w grze nie ma limitu
elementoéw, ktére moga sie
znajdowaé na dowolnym regionie,

w rupiach réwna liczbie jego plemion w danym regionie. = granicy lub karcie dworu. Moga si¢
Za zgoda gracza wladajacego danym regionem czeé¢ ~ tam znajdowac elementy nalezace
lapowki moze zosta¢ uchylona. Jesli tapéwka nie zostata do réznych graczy i sojuszy.

zaplacona (ani uchylona), gra toczy si¢ dalej tak, jakby
dana akcja w ogole nie zostala podjeta.

Zagrana karta moze zosta¢ dodana do dworu na jego lewym lub prawym koncu.

Jesli dana karta jest patriota, ktéry nie pasuje do twojej aktualnej lojalnosci, odrzué¢ wszystkich
twoich patriotéw i nagrody, a takze usun wszystkie dary. Nastepnie zaznacz na swojej tarczy
lojalno$ci nowa lojalnoé¢, odpowiadajaca danemu patriocie.

Po zagraniu karty rozpatrz kazdy symbol wejscia znajdujacy sie po prawej stronie karty, od goéry
do dotu. Efekty symboli wejscia opisano ponizej:

Umie$¢ 1 z twoich znacznikéw na karcie,
ktoérej region odpowiada zagranej karcie,
na dworze dowolnego gracza. Ten pion
jest teraz szpiegiem.

‘ Umies¢ 1 pion sojuszu, ktéremu w) Umies¢ 1 z twoich znacznikéw w tym

Umies$¢ 1 pion sojuszu, ktéremu jestes
lojalny, na dowolnej granicy tego
regionu. Ten pion jest teraz droga.

jestes lojalny w tym regionie. regionie. Ten pion jest teraz plemieniem.
Ten pion jest teraz armig.

Karta z symbolem wagi pozwala ci L. Porusz znacznik preferowanego
zaciagna¢ pozyczke. Wez 2 rupie z banku. aspektu na wskazany aspekt. Pamigtaj:

Pamigtaj: jesli kiedykolwiek odrzucisz te A& jesli preferowany jest aspekt militarny,
karte, musisz oddac poiyczone rupie (str.S8). 4 koszt wykonania akcji zakupu jest podwijny.

Kasia (niebieski) jest lojalna brytyjskiemu sojuszowi. Chce zagrac kartg ,Kupcy sikhijscy w Lahore”. @ P endzab

Karta ta jest powigzana z Pendiabem, wigc aby jq zagrac, musi najpierw zaptacic tapowk, >
graczowi wladajgcemu Pendziabem, czyli Julii (szary). Poniewaz Julia ma dwa plemiona ¥

w tym regionie, moze zaiqdac tapowki wynoszqcej 2 rupie i tak tez robi. ? .
Kasia decyduje, Ze warto zaptacic. Jednak gdyby @ .

odmowita, nie stracitaby swojej akcji.

Najpierw Kasia umieszcza droge na dowolnej & .

granicy sqsiadujqcej z Pendzabem (nawet jesli 2 - L TP
sq tam inne drogi!). Poniewaz Kasia jest lojalna ﬁ ’

sojuszowi brytyjskiemu, umieszcza réZowg droge.

Nastepnie Kasia umieszcza szpiega na dowolnej
karcie dworu powigzanej z Pendzabem.
Decydugje si¢ umiescic szpiega na jednej

z kart dworu Julii. By¢ moze bedzie jg

mogta poéniej szantazowac!

Karta

Pendzabu
T"‘S“:]lZu Ab,p _ F na dworze
”‘”gw S ulii
q,r ,th‘J mmaa

Na koticu Kasia bierze 2 rupie z banku,
poniewa? na karcie znajduje sig symbol wagi.
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Akcje z kart

Pozostate akcje w grze sa powiazane z kartami dworu i moga zosta¢ wykonane tylko, jesli
posiadasz na swoim dworze karte pokazujaca dang akcje. Kazda karta moze zosta¢ uzyta
do wykonania tylko jednej akcji na ture, niezaleznie od tego, ile symboli akcji jest na niej
pokazanych.

Niektore akcje z kart s3 modyfikowane w zaleznoéci od rangi karty. Im wyzsza ranga, tym
bardziej efektywna jest dana akcja. Aby o tym pamigtaé, akcje modyfikowane przez range zostaty
oznaczone dodatkowymi symbolami.

12

Akcje bonusowe. Akcje z kart, ktére odpowiadaja obecnemu preferowanemu aspektowi,
nie wliczaja si¢ do twojego limitu dwéch akcji na ture. Pamigtaj: kaida z takich kart nadal
moze byc uzyta tylko do jednej akcji na ture.

Koszt akcji. Niektore akcje z kart wymagaja od gracza zaptacenia kosztu w rupiach
na karty na rynku. Taka zaplata przebiega zawsze w taki sam sposob: rupie w liczbie
réwnej wymaganemu kosztowi nalezy polozy¢ na kartach w obu rzedach, zaczynajac
od kart najbardzu:] z prawej strony, kladac po 1 rupii na kazdej karcie. Jesli pole rynku
jest puste, pomin je i zaplac koszt na nastepna karte (karty) w rzedzie. Pangtaj Jesti
z jakiegokolwiek powodu umieszczasz rupig na karcie na rynku, w tej turze nie mozesz jui kupic
danej karty. Przyktad ptacenia kosztu akcji moina zobaczy¢ na nastgpnej stronie, w przykladzie
dotyczgcym akcji budowania. Jesli rynek nie zawiera wystarczajacej liczby kart, aby umieécié
na nich ptacone rupie, nadmiarowe monety nalezy usunaé z gry. Moze si¢ tak wydarzy¢ na
poinym etapie gry, kiedy talia dobierania sig wyczerpie.

Akcje na kartach zakladnikéw. Karty

dworu moga sta¢ si¢ zakladnikami w

ana'loglczny Sp 0sob, w Ja.k 1 gracz W %ada Ta karta znajduje sig na dworze
regionem. Aby karta stal'a sie ;akladmkml‘n3 Fulii (szary). Kasia (nicbieski)
jeden wrogi gracz musi posiadal na ni€j  ‘ma na tej karcie 2 szpiegsw.
wiecej szpiegéw niz jakikolwiek inny  Julia matylko 1. tego
gracz. Kiedy karta na dworze gracza jest powodu obie akgjez tej karty
zakladnikiem, dany gracz moze uzy¢ akcji cakladnikami Ka.

nei kar lko. jesli laci or i Aby wykonac dowolng z akcji I
z C,la' e.] a ty ty O’ -]es Zap 'aC g aCZ/OW ? tqj ka?‘[y, ]uha musi Zap{dﬁié Lichwiarze
ktéry wzigl ja na zakladnika, tapowke

, . . o, = Kasi tapowke wynoszqgceq 2 rupie.
réwna liczbie szpiegéw danego gracza natej  Kasia mose zgodzié sig obnizyé
karcie. Za zgoda gracza, ktéry wziat karte  lapdwke lub calkowicie

z dang akcja na zakladnika, czeéé¢ tapowki — 7edgnowacz jgj brania.

moze zosta¢ uchylona. Specjalne zdolno$ci
(zapisane na karcie w malej ramce tekstowej)
nigdy nie moga by¢ wzicte na zakladnika.



OPODATKOWANIE

Wez rupie w tacznej liczbie réwnej maksymalnie randze karty z dang akcja od
graczy, ktérzy posiadaja przynajmniej 1 karte dworu powigzang z regionem
ktérym wladasz, lub z dowolnej karty (kart) zrynku (niezaleznie od pow1qzanego
z mq/nlml regionu). Mozesz wzia¢ rupie z kilku zrdédet, ale facznie nie wiecej,
niz wynosi ranga karty, z ktorej aktywowales$ akcje.
Ochrona podatkowa. Laczna liczba ztotych gwiazd w twoim dworze
wskazuje liczbe rupii, ktére mozesz ochroni¢ przed akcja opodatkowania.
Jedynie rupie powyzej tej liczby moga zosta¢ opodatkowane.

DARY

Umie$¢ 1 ze swoich znacznikéw na 1 ze swoich pustych pél daréw na twojej
tarczy lojalno$ci. Kazdy dar bedzie sig liczylt jako 1 punkt wpltywéw dla twojego
obecnego sojuszu. Koszt tej akcji jest réwny cenie wydrukowanej na danym
darze (2, 4 lub 6).

Pamigtaj: kiedy zmieniasz lojalnosc, tracisz wszystkie dary!

Bupowa

Umieé¢ do trzech armii i/lub drég w dowolnych regionach, ktérymi wiadasz.
Drogi moga zosta¢ umieszczone na dowolnych sasiadujacych z nimi granicach.
Mozesz kupi¢ dowolng kombinacje réznych jednostek. Koszt tej akcji wynosi
2 rupie za kazda umieszczong na mapie jednostke.

Kasia wykonuje akcje budowy. Wiada Kabulem

Kasia wykonuje akcje opodatkowania z karty o randze 2. i jest lojalna sojuszowi brysyjskiem.
Poniewat ch&ia wiqda Kabulem, moze wziq_c’ 1rup i Poniewaz Kasia wlada tylko Kabulem, moZe zbudowacd
od Beaty, /ctom_p osiada kartg z{woru odp owzada_j 4cq armie w Kabulu lub drogi na dowolnej z jego czterech
temu regionowt. Pozostale rupie Beaty sq chro.man.e granic. W ramach swojej akcji moze umiescic maksymalnie
przez jej ochrong podatkowq (z karty dworu Lichwiarze). 3 piony, ale postanawia zbudowaé tylko 2 armie.
) ) Laczny koszt wynosi wige 4 rupie, ktore ptaci na rynek.
Drugg rupie Kasia -
bierze z rynku. ’ "
Rynek

Rynek

00000 - »
parny I

LV -
OO

Seeaa
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RucH

Za kazda range karty, z ktdrej aktywujesz

te akcie. mozesz poruszvé 1 lojalna armie Artur (czerwony) wykonuje akcje ruchu o randze 3. jest lojalny
¢ 16 p Y ) 4 € sojuszowi rosyjskiemu. W swoich pierwszych dwich ruchach porusza

lub szpiega. Ta sama JCanStka moze zostac swojego szpiega o dwie karty w kierunku przeciwnym do ruchu
poruszona wiele razy podczas jednej tury. wskazowek zegara. Nastepnie w swoim ostatnim ruchu porusza

Analogicznie, kilka ruchéw moze zostaé “%¢ armig do sqsiadujqcego regionu przy pomocy 6itej drog.
rozdzielonych pomiedzy kilku twoich
szpiegéw i lojalne armie.

Aby poruszy¢ armi¢ z jednego regionu na (\\)
sasiadujacy region, musi istnie¢ pomiedzy

nimi droga nalezgca do tego samego sojuszu

Co poruszana armia.

Szpiedzy poruszaja si¢c wzdluz kart na dwo- :
rach graczy (w kierunku zgodnym z ruchem OO

wskazowek zegara lub przeciwnym), tak jak-
by tworzyly one jeden ciagly szlak dookota
obszaru gry.

ZDRADA

Odrzuc 1 karte, na ktdrej posiadasz szpiega (wlaczajac w to takze karty na twoim
wlasnym dworze). Zwr6¢ wszystkich szpiegdéw znajdujacych sie na danej karcie do
puli ich wlascicieli. Ta akcja zawsze kosztuje 2 rupie.

Po tym, jak zdradzona karta zostanie odrzucona, mozesz zachowac ja jako nagrode,
wsuwajac ja czeéciowo pod twoja tarcze lojalnosci. Jesli nagroda ta nalezy do
innego sojuszu niz twoja obecna lojalnos$¢, najpierw usun wszystkie dary, nagrody
i patriotéw z twojego dworu, ktérzy odpowiadaja twojej poprzedniej lojalnosci,
po czym zmien lojalno$¢ na twojej tarczy lojalnosci na lojalnos¢ odpowiadajaca
zachowanej nagrodzie.

Pamietaj: zdrada moze aktywowac symbole wagi i zasade obalenia (strona §).

WALKA
Rozpocznij walke w re gionie lub na karcie Xasiajest lojalna sojuszowi brytyjskiemu i wykonuje akcjg
dworu. Z pola bitwy usufi dowolng kombinacje walki z karty o randze 2. Najpierw musi wybrac pole bitwy.

plemlon, Szp1egow, drog lub armii w liczbie Kasia wybiera region. W danym regionie ma

réwnej randze karty, z ktérej aktywowano te tylko 1 lojaing armig, moze wige usungé
akcje. Istnieja trzy ograniczenia tej zasady: tylko 1 jednostkg. Nie moze
. R , . .. usungd plemienia Julii
s Nie mozesz usuna¢ wiecej jednostek, Gzary), poniewas sq ‘
niz sam posiadasz armii lub szpiegéw lojalne temu samemu @
w danej walce. Sopuszowr. ;
, . . ; .. . , Kamiast tego moze >
- Nl/e mozesz usung¢ armii ani drég, usungé wrogq droge
ktoére naleza do twojego sojuszu. lub wrogg armie.

¥ Nie mozesz usuna¢ plemion nalezacych
do graczy, ktérzy sa lojalni wobec tego
samego sojuszu co ty. MoZesz jednak Kasia (niebieski) wybiera

usuwad ich sehieodw! karte z dworu Julii. Usuwa
Zpregow: 2 szpiegow Fulii, mimo Ze

sq lojalne temu samemu
sojuszowi!

Teraz Kasia trzyma akcje
z tej karty jako zaktadnikiw.
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Sprawdzenie dominacji

Karty wydarzen ,Sprawdzenie dominacji” sa rozpatrywane,

kiedy zakupi je ktoéry$ z graczy lub gdy zostang aktywowane
podczas fazy porzadkowania. Nalezy wtedy sprawdzié obecny
stan gry. Jesli ktory$ sojusz posiada najwiecej piondéw w grze
i jednocze$nie przynajmniej o 4 wiecej niz kazdy inny sojusz
osobno, sprawdzenie dominacji jest udane. W przeciwnym
razie sprawdzenie jest nieudane. Pryyktad: jesli sojusz brytyjski
posiada 8 piondw, a pozostate dwa sojusze posiadajq po 4 piony,
sojusz brytyjski dominuje. Wynik tego sprawdzenia okresla, co

dzieje si¢ dalej.
NIEUDANE SPRAWDZENIE

Wczesny koniec gry

Jesli po dowolnym sprawdzeniu
dominacji jeden gracz z graczy
ma przynajmniej o 4 punkty
zwyciestwa wiecej niz nastepny
w kolejnosci gracz, gra konczy
si¢ i dany gracz wygrywa!

Gracze otrzymaja punkty w oparciu o liczbe znacznikéw, jakie maja w grze. Znacznik znajduje

sie w grze, jeSli nie ma go na planszy gracza.
2

W Gracz, ktéry posiada najwiecej znacznikéw w grze, otrzymuje 3 punkty zwyciestwa.

W Gracz, ktéry zajmuje drugie miejsce pod wzgledem liczby znacznikéw w grze, otrzymuje

1 punkt zwyciestwa.
W przypadku remisu nalezy doda¢ punkty
zwyciestwa przystugujace obu remisujacym
miejscom i podzieli¢ je przez liczbe remisujacych
graczy (zaokraglajac w dol). Przyktad: fesli dwich
graczy remisuje na pierwszym miejscu, obaj otrzymajg

po 2 punkty (3+1)+2).
UDANE SPRAWDZENIE

Gracze lojalni  dominujagcemu  sojuszowi
otrzymuja punkty zwyciestwa w oparciu o ich
punkty wpltywéw (strona 7). Kazdy lojalny gracz
posiada punkty wplywéw w liczbie: 1 plus suma
jego dardéw, nagrédd i patriotéw na jego dworze.

% Gracz, ktory posiada najwiecej
punktéw wplywéw, otrzymuje
5 punktéw zwyciestwa.

s Gracz, ktoéry zajmuje drugie miejsce pod
wzgledem liczby punktéw wplywoéw,
otrzymuje 3 punkty zwyciestwa.

@ Gracz, ktory zajmuje trzecie miejsce pod
wzgledem liczby punktéw wpltywow,
otrzymuje 1 punkt zwyciestwa.

W przypadku remisu nalezy doda¢ punkty
zwyciestwa przyslugujace obu remisujacym
miejscom i podzieli¢ je przez liczbe remisujacych
graczy (zaokraglajac w dot).

Po przyznaniu punktéw za udane sprawdzenie,
region ogarnia chwilowy pokéj. Usun wszystkie
piony sojuszy z planszy.

OSTATNIE SPRAWDZENIE

Wiasnie zostata zakupiona trzecia karta ,Sprawdzenie
dominacji”. W grze biorq udziat Kasia (niebieski),

Artur (czerwony) i Julia (szary).

Dominuje sojusz rosyjski. Kasia i Artur sq lojalni temu
sojuszowi. Kasia ma najwigcej punktow wplywow i otrzymuje
4 punktow, a Artur 3 punkty.
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Poniewaz sprawdzenie byto udane, naleiy teraz usunqgc

z planszy wszystkie piony.

Kilka tur poéniej czwarta karta ,Sprawdzenie dominacji”
pojawia sig na rynku i zostaje kupiona. Na potrzeby tego
przyktadu w grze nie ma Zadnych szpiegéw ani daréw.

Zaden sojusz nie dominuje. Artur ma w grze najwigcej znacznikéw,
otrzymuje wige 6 punktow (3 x 2 za ostatnie sprawdzenie
dominacji), zas Kasia i Julia otrzymujg po 1 punkcie (1x2+2).
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Wszystkie punkty otrzymane podczas ostatniego sprawdzenia dominacji s3 podwajane. To
podwojenie nalezy przeprowadzi¢ przed podzieleniem punktéw zwyciestwa w przypadku

remisu w liczbie punktéw wptywéw lub znacznikéw.
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Rozgrywka z Wachanem

Ta cze¢§é wprowadza automatycznego przeciwnika — Wachan. Tematycznie przeciwnik ten
reprezentuje pewne radykalne ideologie (teologiczne i filozoficzne), ktére zakorzenily si¢ na tym
obszarze i prze$cignety tradycyjna lojalnos¢.

Wachan moze zmierzy¢ si¢ z 1 lub 2 ,zywymi” graczami. Nie jest to jednak wariant kooperacyjny
i nadal tylko jeden gracz (lub Wachan) moze wygra¢ gre.

PRZYGOTOWANIE GRY

Przygotowujac rozgrywke przy uzycia Wachanu, dokonaj nastepujacych zmian:
@@ Ustalajac rozmiar talii dobierania, policz Wachan jako gracza.
»® Potasuj tali¢ 24 kart SI i stwérz z nich zakryty stos.

#® Wachan bedzie uzywal niewykorzystywanego zestawu znacznikéw. Wachan nie otrzymuje
tarczy lojalnosci, a zamiast tego umieszcza swoje dary na karcie pomocy. Umie$¢ elementy
Wachan po prawej stronie gracza, ktory jako ostatni wybral swoja lojalno§¢. Wachan jako
pierwszy wykonuje swoja ture.

ZASADY OGOLNE

Wachan musi placi¢ wszystkie koszty (w tym tapoéwki) jak normalny gracz.

Jesli karta dworu Wachanu posiada specjalna zdolno$é, ktéra méwi, ze ,,moze” co$ zrobié¢, Wachan
zawsze to robi.

Wachan nie jest lojalny jednemu sojuszowi; zamiast tego mozna powiedzie¢, ze jest lojalny wszystkim
sojuszom. Wachan moze posiada¢ nagrody i patriotéw nalezacych do réznych sojuszy. Niezaleznie
od tego zawsze bedzie przyjmowac jedng pragmatyczna lojalnos¢.

Pragmatyczna lojalno§¢ Wachanu to zawsze oznaczona jako pierwsza z lewej lojalnoé¢ na karcie
SI, ktéra nie jest wspoéldzielona przez zadnego innego gracza. Lojalno$¢ ta jest uzywana do
okreslania rodzaju pionéw, ktére umieszcza, porusza i z ktérymi walczy. Nie uzywaj pragmatycznej
lojalno$ci Wachanu, aby ustali¢, kto wlada regionem; zamiast tego podczas sprawdzania, czy
Wachan wlada jakim§ regionem, dodaj liczbe jego plemion oraz najliczniejszych armii jednego
sojuszu w danym regionie do jego acznej liczby jednostek kontroli.

Jesli Wachan musi wybra¢ aspekt, zawsze wybierze obecny preferowany aspekt. Jesli Wachan musi
odrzuci¢ karte z symbolem wagi, a nie ma zadnych
monet, nie musi odrzuca¢ wylozonych kart (tak jakby Priorytet kart

miat na rece tylko 2 karty).

Czesto Wachan musi wybra¢ konkretna karte dworu. Wiyeielis b poss el

Aby okresli¢, ktéra to karta, Wachan zawsze wybiera Odpowiada preferowanemu
kart¢ o najwyzszym priorytecie, jak opisano to na liscie aspektowi

po prawej stronie. Patriota dominujacego sojuszu
Przyktad: Wachan musi zdradzic kartg. Przede wszystkim, Posiada nagrode odpowiadajaca
zgodnie z normalnymi zasadami, musi to by¢ karta, gdzie dominujacemu sojuszowi

ma przynajmniej jednego szpiega. Wachan najpierw .

sprawdza, czy posiada swoich szpiegow na kartach na dworze Inny patriota

przeciwnika. Jesli ma wigcej niz jedng mozliwosc, wyzszy Z symbolem wagi

priorytet bedzie miec karta, ktora odpowiada preferowanemu Naiwvs

aspektowi. jesli nadal ma wigcej niz jedng mozliwosc, wyzszy M awyzsza ranga

priorytet majq patrioci dominujgcego sojuszu itd. Niski: karta o najwyzszym numerze

TurRA WACHANU

W turze Wachanu dobierz karte SI i umies¢ ja odkryta zaraz po prawej stronie talii SI, na stosie kart
odrzuconych. Ta odkryta karta oraz rewers karty znajdujacej si¢ teraz na wierzchu talii dobierania
stuza do okreslania decyzji Wachanu. Jeéli talia dobierania jest pusta, przetasuj caly stos kart
odrzuconych (w tym wtasnie dobrang karte), aby stworzy¢ nowa tali¢ dobierania, po czym dobierz
nowa karte.



Nastepnie Wachan wykonuje dwie akcje. Aby ustalié, ktore akcje wykona Wachan, sprawdz §srodkowa
cze$¢ (,Akcje”) dobranej karty SI — zacznij od gérnej akgji i kontynuuj w dét, wykonujac po kolei
kazda mozliwg akcje, dopoki Wachan nie zuzyje swojego limitu dwdch akcji. Jesli po wykonaniu
ostatniej akcji z karty Wachan nadal ma jeszcze do wykorzystania jaka$ akcje, zacznij na nowo
od gornej akcji i ponownie kontynuuj w dé!, dopéki nie zostana wykonane dwie (niebonusowe)
akcje. Pamigtaj: zgodnie z normalnymi zasadami, akcje wykonywane z kart odpowiadajgcych preferowanemu
aspektowi sq akcjami bonusowymi i nie wliczajq si¢ do limitu dwich akcji. Pamigtaj tez, Ze kaida z takich kart
nadal moze by¢ ugyta tylko do jednej akcji na ture.

Dazenia Wachanu. Jesli Wachan jest w stanie kupi¢ z rynku karte ,,Sprawdzenie dominacji”

i otrzyma¢ najwiecej punktéw zwyciestwa i/lub wygrac¢ gre, uzyje swojej akcji, aby to zrobi¢,

niezaleznie od akcji wymienionych na karcie SI.
Kiedy zostang wykonane obie akcje (lub kiedy nie ma juz dostepnych zadnych mozliwych akgji),
Wachan wykonuje wszystkie darmowe akcje z kart dworu na swoim obszarze gry, ktére nie zostaty
jeszcze w tej turze uzyte do wykonania akcji. Podczas wykonywania akcji bonusowych Wachan zawsze
rozpocznie od nieuzytej, znajdujacej sic najbardziej po lewej stronie karty na jego dworze i wykona
z niej akcje znajdujaca sie najbardziej po lewej stronie, pomijajac wszystkie akcje, ktére nie moga zostac
wykonane. Pamigtaj, ze kazda z kart na dworze Wachan nadal moze by¢ uiyta tylko do jednej akcji na ture.

PODSTAWOWE AKCJE WACHANU

Wachan nie wykonuje dwéch podstawowych akeji dostgpnych dla ,,zywych” graczy. Zamiast tego ma
wlasna akcje podstawowa:

Radykalizacja. Kiedy Wachan wykonuje akcje radykalizacji, kupuje 1 karte

z rynku i prébuje ja natychmiast zagraé. Liczy sie to jako jedna akcja.

Podczas akcji radykalizacji Wachan sprawdza nastepujace rzeczy:

W Jesli sa konkretne polecenia: Wykonaj je. Remisy sa rozstrzygane przez najtansza karte na
rynku, a wszelkie dalsze remisy rozstrzyga karta o najwyzszym numerze.

@ Je§li na rynku znajduje sie karta ,,Sprawdzenie dominacji”’: Wachan kupuje karte
»Sprawdzenie dominacji” tylko, jesli zdobedzie najwiecej punktéw podczas tego sprawdzenia
dominacji (i\lub wygra gre). W przeciwnym przypadku kiedy karta ,,Sprawdzenie dominacji”
znajduje sie¢ na rynku, Wachan wybiera najtanszego patriote lojalnego dominujacemu
sojuszowi, w dalszej kolejnoS$ci najtansza karte z najwicksza liczba symboli wejécia armii i\lub
drég, a jesli zaden sojusz nie dominuje, wybiera najtansza karte z najwickszg liczba symboli
wejscia szpiegdw i/lub plemion. W przypadku remisu wybiera karte o najwyzszym numerze.

#® W przeciwnym razie: Uzyj czerwonych i czarnych strzalek. Czerwona strzatka wskazuje na
»Gore” lub ,,D6Y” rewersu wierzchniej karty stosu dobierania i okresla, z ktérego rzedu rynku
Wachan kupi karte. Czarna strzatka wskazuje numer miedzy o a 5 na rewersie wierzchniej
karty stosu dobierania. Okresla to, z ktérej kolumny Wachan kupi karte. Jesli Wachan nie
moze kupi¢ danej karty, wybiera nastepna mozliwa karte po jej lewej stronie. Jesli Wachan
nie bedzie mégt dobra¢ zadnej nastepnej karty z tego rzedu, wraca do pierwotnej kolumny,
ale w drugim rzedzie rynku. Pamigtaj, ze tak jak ,2ywy” gracz, Wachan nie moze kupic karty, na
ktorej w tej turze umiescit rupie!

Po kupieniu karty z rynku Wachan zagrywa dana karte, jesli jest w stanie zaptaci¢ tapéwke graczowi
wladajacemu regionem powigzanym z dana karta. Jesli nie moze zaptaci¢ tapéwki, odrzuca karte.

Wachan powinien zagraé karte po lewej stronie swojego dworu, jesli czerwona strzatka wskazuje na

gbre, lub po prawej stronie swojego dworu, jesli czerwona strzatka wskazuje na dot.

Zagrywajac karte, Wachan rozpatruje symbole wej$cia w normalny sposéb, z trzema zmianami:
Szpiedzy Wachanu. Umies$¢ szpiegéw na kartach o najwyzszym priorytecie powiazanych
z regionem zagranej karty, na ktérych Wachan nie ma wickszoS$ci szpiegow.
Drogi Wachanu. Umie$¢ drogi na nastepujacych po sobie granicach zgodnie z priorytetem
regionéw na karcie SI (rozpoczynajac od tych po lewej). Jesli po przejéciu przez cala liste priorytetu
regionéw nadal pozostaty jakie§ drogi do umieszczenia, nalezy rozpatrzy¢ liste ponownie.
Patrioci Wachanu. Wachan zawsze umieszcza piony w oparciu o pragmatyczna lojalnosé.
Ignoruje kolor symboli wejscia armii i drég na kartach patriotéw.
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AKCJE Z KART WACHANU

Wiekszos¢ akcji na kartach SI Wachanu to akcje z kart. Jesli nie zaznaczono inaczej, akcje te zawsze
beda miaty takie same ograniczenia jak w przypadku akcji wykonywanych przez graczy. Przyktadowo
Wachan moze wykonac akcje opodatkowania na innym graczu, tylko jesli wtada regionem, ktorego karte ma w
swoim dworze dany gracz, oraz jesli dany gracz posiada wigcej rupii niz wynosi jego ochrona podatkowa.
Wybierajgc, ktéra karta na dworze Wachanu zostanie uzyta do wykonania wymienionej akcji, Wachan
zawsze uzyje karty o najwyzszym priorytecie spoérdd tych kart, ktére pozwalaja na legalne wykonanie
danej akgji.
Wiele akcji na karcie SI zawiera dodatkowe polecenia i warunki, ktére musza zostaé spetnione, aby
moéc wykonaé dang akceje. Jedli warunki te nie moga zosta¢ spetnione, nalezy pomina¢ dang akcje.
Jesli przy akcji nie zostaly wymienione zadne dodatkowe warunki, Wachan postapi wedlug nastepu-
jacego schematu, wykonujac akcje.

Dary. Wachan kupuje najtansze dary, jakie jest w stanie kupié, i kladzie je na swojej

karcie pomocy. Pamigtaj: te dary liczq sig jako punkt wplywiw dla kazdego z trzech sojuszy.

Budowa. Wachan buduje armie w regionie wymienionym najbardziej po lewej stronie

karty SI, ktérym wtada. Wydaje tak duzo swoich monet, jak to mozliwe.

Zdrada. Wachan dokonuje zdrady na karcie o najwyzszym priorytecie z nagroda, gdzie

posiada szpiega, wlaczajac wlasne karty. Zawsze przyjmuje nagrode ze zdrady.

Walka. Wachan walczy w regionie, gdzie inny gracz posiada elementy (plemiona

i lojalne drogi/armie) i gdzie Wachan posiada przynajmniej jedna armie. Jesli kilka

regionéw spelnia ten warunek, wybiera region wymieniony najbardziej po lewej

stronie karty SI. Kiedy region zostanie wybrany, Wachan stara si¢ zniszczy¢ plemiona,

armie i drogi (w tej kolejnosci). Jesli nie zostal wybrany zaden region, Wachan walczy

z karta dworu o najwyzszym priorytecie, na ktérej on i inny gracz posiadaja szpiegow.

Jesli kilku graczy moze stac sie celem akcji walki, uzyj czerwone;j strzatki do okreélenia,

ktéry gracz stanie sie celem.

Opodatkowanie. Wachan zawsze opodatkuje graczy zamiast karty na rynku, jesli to

mozliwe. Zawsze najpierw wykonuje akcje opodatkowania na graczach posiadajacych

najwiecej rupii. Jesli obaj gracze remisuja pod wzgledem liczby rupii, uzyj czerwonej

strzatki do okreslenia, ktdéry gracz stanie si¢ celem. Jesli zaden gracz nie moze stac

si¢ celem akcji opodatkowania, Wachan pobiera podatek z rynku, zabierajac rupie

z kart najbardziej po lewej stronie rynku i uzywajac czerwonej strzatki do rozstrzyga-

nia remiséw.

Ruch. Wachan porusza tylko armie i nie potrzebuje zadnych drég, ktére umozliwig ruch.

Podczas wykonywania akcji ruchu Wachan prébuje poruszy¢ swoje armie do sasiednich

regionéw, w ktérych inni gracze posiadaja plemiona. Uzywa listy priorytetéw regionéw

na karcie SI, aby rozstrzygna¢ wybér pomiedzy spelniajacymi wymagania regionami

poczatkowymi i docelowymi. Wachan bedzie dazy¢ do tego, aby posiadaé w danym

regionie tylko tyle armii, ile znajduje sic w niej plemion. Nie porusza armiami, jesli

w wyniku takiego ruchu stracitby zeton wladzy.

FAZA PORZADKOWANIA

Podczas odrzucania kart z dworu Wachanu w czasie fazy porzadkowania odrzucaj najpierw karty nie-
polityczne, nastepnie nie-patriotéw, nastepnie karty bez symbolu wagi, nastepnie karty, gdzie faczna
liczba szpiegéw innych graczy najbardziej przewyzsza liczbe szpiegéw Wachanu, gdzie znajduje
sie najmniej szpiegéw, nastepnie karty o najnizej randze, niepasujace do preferowanego aspektu, a
nastepnie karty o najnizszym numerze.

SPRAWDZANIE DOMINAC]JI I ZWYCIESTWO

Wachan otrzymuje punkty zwycigstwa i wygrywa gre w taki sam sposéb jak zwykly gracz. Pamietaj,
ze Wachan jest lojalny wszystkim sojuszom, wi¢c bedzie brany pod uwage niezaleznie od tego, ktéry
sojusz dominuje.



Informacje dodatkowe
TWORCY GRY

Projekt gry, projekt graficzny i opracowanie merytoryczne:
Cole Wehrle Specjalne podzigkowania naleiq sig
réwniez Danowi Thurotowi, kidrego

Rozwdéj gry: Drew Wehrle (Druga edycja), Phil Eklund doglebna krytyka wozesnj weri

(Pierwsza edycja) . .

) . o uczynita ostateczng gre jeszcze lepszq,
Projekt trybu Wachan: Richard Wilkins Alexowi Singhowi, ktéry napisat i
Redakcja: Travis D. Hill nagrat wspanialg recenzjg w samq
Kaligrafia na okladce: Josh Berer borg na naszq premierg, oraz joe
Projekt symboli: Abol Bahadori Wigginsowi za zaangazowanic, jakie

. zespot Pandy wloiyt w ten projekt.
Modul w Tabletop Simulator: Josh (AgentElrond)
Gléwni testerzy: Blake Wehrle, Cati Wehrle, Chas Threlkeld, Graham MacDonald, Corey
Porter, Grayson Page i jego grupa (Martin Weeks, Tony Au i Jared Arkin) oraz wielu
wspaniatych graczy z First Minnesota.

Thumaczenie gry: Aleksandra Miszta-Mars
Korekta wersji polskiej: L.ukasz Chelmecki i bukasz Tkaczyk
Konsultacja merytoryczna: Marek Zajdler

HisToRrIA PROJEKTU I PODZIEKOWANIA

Praca nad gra Pax Pamir rozpoczela sie krétko po wydaniu w 2012 roku gry Pax Porfiriana autorstwa
Phila Eklunda. Na koncu instrukcji Phil zamiescil niewielka notke zachecajaca kazdego, kto ma
pomyst na stworzenie gry o ciekawej tematyce, do przestania swojego projektu do wydawnictwa
Sierra Madre Games. Zaintrygowany ta pro$ba, zaczatem pracowac nad kilkoma grami, w tym nowg
adaptacja gry Lords of the Renaissance oraz gra o rosyjskiej ekspansji na Kaukazie. Zadnego z tych
projektéw nie udato sie ukonczyé¢, ale dzieki pracy nad nimi mialem bezpoéredni kontakt z Philem
i zaczalem powaznie mysle¢ o projektowaniu gier. Pod koniec 2013 roku, gdy pomagalem Philowi
w testowaniu gry Greenland, zasugerowat mi stworzenie kolejnej z serii gier Pax, dotyczacej tym razem
okresu Wielkiej gry. Projekt pierwszej edycji gry zostal zlozony do Sierra Madre Games jesienig
2014 roku, a juz kolejnego roku, po dopracowaniu przez Phila i Matta Eklundéw, gra doczekala si¢
swojej premiery.

Cho¢ Pax Pamir zebral §wietne recenzje, moje uczucia wzgledem pierwszej edycji byly mieszane.
Moéwiac najproéciej, czulem, ze odszedlem od niektérych moich pierwotnych zalozeh opierajacych
sic na dostepnym modelu gier Pax, ktéry byl bardziej strategiczny i kladacy wickszy nacisk na
zalezno$ci miedzy graczami niz Pax Porfiriana. Te odczucia doprowadzily do powstania rozszerzenia
do gry Pax Pamir — Khyber Knives. Kiedy udato mi si¢ go opracowa¢, niektére z moich wezesniejszych
obaw zniknely, ale nadal uwazatem, ze gra zasluguje na pelng zmiane. Zadaniem rozszerzen jest
dodawanie nowych elementéw, ale niektdére problemy mozna rozwiazac tylko poprzez zmiane samych
fundamentéw. Tak wigc, po przestaniu plikéw do fabryki, napisalem sobie dtuga notatke na temat
projektu Pax Pamir i schowalem ja na wypadek, gdybym miat okazje kiedys wréci¢ do tego tematu.

Rozszerzenie Khyber Knives sprzedato si¢ réwnie dobrze jak gra podstawowa i takze zebrato dobre
recenzje. Caly naklad sprzedat sie szybko. Poniewaz w 2016 i 2017 r. pojawily sie proéby innych
wydawcéw o licencje na Pax Pamir, mozliwo$§¢ opracowania nowej, drugiej edycji stala sie bardziej
prawdopodobna. Nie wiedzac doktadnie, co zrobimy z finalnym produktem, méj brat Drew i ja
rozpoczeliSmy prace nad nowa edycja gry Pax Pamir w grudniu 2017 roku. Gdy pracowali$émy nad
projektem, coraz bardziej interesowal nas ogdlny projekt gry, inspirowanej wielkimi produkcjami
takich gier jak Ortus Regni, Sol: Last Days of a Star oraz twérczo$cig Jordana Drapera i Nate’a Haydena.
Kiedy mieliémy juz jasna wizje nowej edycji gry, postanowiliSmy rozpocza¢ jesienig 2018 roku
kampanie na platformie Kickstarter. Gra z sukcesem ufundowata sie¢ we wrze$niu 2018 roku sumg
prawie ¢wieré miliona dolaréw. W grudniu udato nam si¢ ukonczyé gre.

Ten projekt nie bylby mozliwy bez wsparcia naszych przyjaciét, rodziny i wielu fanéw gry, ktérzy
zachecili nas do podjecia tego kroku i pomogli zebra¢ fundusze potrzebne do wyprodukowania tej
edycji. Chcieliby§my zadedykowac¢ caly rok naszej pracy wam wszystkim.

Dodatkowo chciatbym podzigkowa¢ trzem wyjatkowym mentorom, bez ktérych ta gra nigdy by nie
powstala, a sa to: Samuel Baker, Phil Eklund i Patrick Leder.
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HisToRIA WIELKIE] GRY

Wickszoé¢ historii dotyczacych Wielkiej gry zawiera w sobie wiecej
zachodnich wyobrazen na temat tego okresu niz rzeczywistej sytuacji
w Azji Srodkowej w XIX wieku. Po czeici jest tak dlatego ze dotycza one
stosunkowo niedawnych wydarzen. Wiele opowiesci o tym okresie powstato
podczas zimnej wojny i opieralo sie na analogiach pomiedzy wydarzeniami
z XIX i XX wieku. Film przygodowy Czlowiek, ktdry chciat by¢ krélem Johna
Hustona (bedacy adaptacja powiesci Rudyarda Kiplinga) méwi w réwnym
stopniu o niepokojach zwigzanych z wojna w Wietnamie, co o pysze
Imperium Brytyjskiego. Nawet Wielka gra Petera Hopkirka, cho¢ doskonata
i $wietnie napisana ksiazka, nie potrafi w petni uciec przed cieniem pétwiecza
thrilleréw szpiegowskich, czego zreszta nie powinni$my sie spodziewac.
Kazde dzielo odzwierciedla wartoéci jego autora i $wiata, w jakim
powstawato. By¢ moze udato nam si¢ uciec z cienia zimnej wojny, ale nasze
czasy s nie mniej klopotliwe. Nasze historie petne sa niepokoju dotyczacego
reprezentacji, ideologii i granic wzajemnego zrozumienia. Na szczeécie te
trudnoéci dobrze pasuja takze do rozwazan nad Wielka gra.

Dla wszystkich tych, ktérzy chcieliby dowiedzie¢ siec wiecej na temat tego
okresu, polecam rozpoczaé od ksiazki Powrdt kréla Williama Dalrymple’a
(2012). Jest ona szczegdlnie godna uwagi zaréwno ze wzgledu na porywajacy
styl narracji, jak i niesamowity zakres archiwalny, ktéry czerpie z ogromne;j
skarbnicy poezji, historii i relacji z pierwszej reki. Wiele z tych Zrédet nie
byto wczeséniej nigdzie publikowanych.

Dla tych, ktérzy chca siegnac¢ glebiej, istnieje wiele doskonatych zrédet do
dalszej lektury. Niestety, ponizsze ksigzki sa doé¢ drogie, dlatego zalecamy
wizyte w bibliotece. Najwazniejsze zrédto biografii w grze i jej ogdlny sens
narracyjny mozna znalez¢ w w ksigzce Faiza Muhammada Kateba Hazary
»Siradz at-Tawarich” (,Lampa Historii”) w ttumaczeniu R.D. McChesneya
(2012). Bardziej wywazony i naukowy poglad na dynamike polityki
afganskiej w tym okresie mozna znalez¢ w pozycji Christine Noelle State
and Tribe in Nineteenth Century Afghanistan (1997). We wczesnych etapach
projektowania znacznie czerpatem z tej ksigzki i stanowita ona podstawe
do préby uchwycenia w grze, co oznacza wola polityczna w kontekscie
Afganistanu w tym czasie z systemem ekonomicznym o sumie zerowe;.

Dla poszukujacych wyczerpujqcego omowienia europejskiej (zwlaszcza
brytyjskiej) polityki zagranicznej w regionie w tym okresie, warto zajrzeé
do prac M. E. Yappa, zwlaszcza Strategies of British India, Britain, Iran and
Afghanistan (1980). Polozony w grze nacisk na stuzby wywiadowcze w duzej
mierze zainspirowany byl praca C.A.Bayly’ego Empire and Information (2000).
Bayly twierdzi, ze duza cze$¢ brytyjskiego sukcesu w Indiach byla zwigzana
zich zdolnoscig do kontrolowania przeptywu informacji i udziatem w ekonomii
wywiadu wraz z innymi o§rodkami wladzy politycznej. Ogoélne teorie na temat
imperium i dominacji pochodza z ksiagzki Jane Burbank i Fredericka Coopera
Empires in World History: Power and the Politics of Difference (2011). Burbank
iCoopersugeruja, ze imperium nie jest w praktyce hegemoniczne, a skutecznosé
imperialnych operacji wymaga solidnej infrastruktury uwzgledniajacej
tradycyjne centra wladzy. Ksiazka ta bardzo dobrze wplyneta na wykorzystanie
teorii politycznych w mojej innej grze Root (2018).
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