Pax PAMIR: DRUHA EDICE
Pravidla hry

Ve hte Pax Pamir se kazdy z hra¢t ujima role jednoho
z afghanskych viidc v devatenactém stoleti, ktefi se
po kolapsu durraniské fiSe snazi o vznik nového statu.
Zapadni historikové toto obdobi ¢asto nazyvaji Velkou
hrou, protoze si na jevisti Stfedni Asie své ucty vyftizo-
valy evropské velmoci. V na$i hie jsou tyto velmoci vni-
many striktné perspektivou Afghanci, kteii se pokou-
$eli vmésujici se ferengi (cizince) vyuzit pro sviij vlastni
zamer.

Ve smyslu hernich mechanismt je hra Pax Pamir po-
mérné primocara a vyuzivda mechaniku postupné
vystavby prostoru hrace. Hraci travi vétSinu casu na-
kupem karet ze spoletné nabidky a poté vyklada-
nim téchto karet do rady pfed sebe, které budeme
fikat hracav dvir. Hranim karet hraéi pridavaji na
herni mapu dalsi jednotky a zaroven si zajistuji pfi-
stup k naslednym akcim, které jim pomohou na-
ruSit zajmy protivnikli a dosdahnout vlastnich cild.
Ackoli kazdy hra¢ buduje svou vlastni fadu karet, hra
nabizi spoustu moznosti, at ptfimych, ¢i neptimych, jak
ovlivnit snahu ostatnich hraca.

Aby prezili, budou hraci uzavirat riizné koalice. Ve hre
jsou tyto koalice pfedstavovany hlavné témi, kdo je fi-
nancuji. Dvé z moznych koalic (britska a ruska) jsou
podporovany evropskymi mocnostmi. Tteti koalice (af-
ghanskd) je podporovana mistnimi silami, které chté;ji
ukoncit evropské vméSovani v regionu.

Jakmile se v pribéhu hrani dostane do hry specialni
karta udalosti nazvana kontrola dominance, jednotlivé
koalice zméfi své sily. Pokud je pti vyhodnoceni kon-
troly dominance né¢kterd koalice silnéjsi nez ostatni,
obdrzi hra¢, ktery je viici takové koalici loajalni, vitéz-
né body v poméru k vlivu, jaky v koalici ma. Pokud je
vSak pfi kontrole dominance Afghanistdn rozdrobeny
(tj. zadna z koalic nedominuje), obdrzi hraci vitézné
body pouze na zakladé¢ svych vlastnich sil.



Herni komponenty

MAPA

Herni mapa se sklada ze Sesti iizemi. Pro pocet hernich
komponent umisténych na jednotlivd Gzemi nebo na je-
jich hranice neni stanoveno #z4dné omezeni. Uzemi a je-
jich hranice mohou rovnéz obsahovat herni komponenty
vice hraci a koalic. Na okraji mapy je vyznacena stupnice
vitéznych bodi a pole pro oznaceni preferovaného sym-
bolu.

KVADRY KOALIC (36)

Kazda z koalic ma k dispozici dvanact kvadrti ve své bar-
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vé. Co presné kvadr pfedstavuje, zavisi na jeho umisténi.
Kvadr umistény na Gzemi na mapé predstavuje vojsko.
Pokud je umistén na hranici mezi dvéma tzemimi, pied-
stavuje cestu (je vhodné umistit kvadr na bok — pak je na
prvni pohled jasné, zda se jednd o vojsko, ¢i cestu).

Obecné jsou kvadry koalic prospésné pouze tém hractm,
kteti jsou viici danym koalicim loajalni. Takze i kdyz po-
muzete vybudovat koali¢ni vojsko, nebude vas nasledo-
vat, pokud se vase loajalita zméni.

VALCE (55)

Kazdy hra¢ ma k dispozici jedenact valct ve své barvé. Va-
lec se zlatym potiskem slouzi k zaznamenani poctu vitéz-
nych bodt. Ostatni valce mohou mit v zavislosti na svém
umisténi riizny vyznam. Pokud je valec umistén na tizemd,
jedna se o kmen. Pokud je umistén na kartu na dvofe hra-
Ce, jedna se o Speha.

Na rozdil od kvadrt koalic budou vase valce vzdy na vasi
strané, at uz jste loajalni vaci komukoli.

ZASOBA PENEZ (36)

Ve hte je 36 minci. Kazd4 z minci ma hodnotu jedné ru-
pie. Na rozdil od ostatnich hernich komponent neni pro
mnozstvi penéz zadné omezenli, ale to, Ze by jejich zasoba
dosla a vy jste museli pouzit nahradu, se stava opravdu
zfidka. Rupie v Pax Pamir predstavuji politicky kapital.
Politicky kapital byl v obdobi, ve kterém se hra odehrava,
obvykle hrou s nulovym souctem a to plati i pro Pax Pamir.

OSTATNI KOMPONENTY

Ostatni komponenty, napi. zetony vladce, desky hraca,
ukazatel loajality nebo figurka preferovaného symbolu,
plni ve hfe rizné funkce, o kterych si povime pozdéji.
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KARrTY (142)

Ve hre najdete tfi druhy karet. Karty udalosti (16), karty dvora (100) a karty Vachany (24 karet umélé

inteligence — UI — a 2 karty napovédy).

Karty udalosti funguji pomérné pfimocare. Kazda z ka-
ret ma dvé funkce. Spodni ¢ast karty se uplatni, jakmile
je karta zakoupena z nabidky nékterym z hract. Vrchni
Cast karty se naopak uplatni, jakmile je karta automatic-
ky odhozena pfi obnoveni nabidky karet na konci tahu
hrace. Hraci by si méli uvédomit, ze Ctyii z téchto karet
(ty s obrazkem triinniho salu v Bala hisar) jsou specialni
karty udalosti zvané kontrola dominance a pravé v pra-
béhu vyhodnocovani téchto karet jsou udélovany vitéz-
né body.

Vétsina karet ve hie patii mezi karty dvora. Na kartach sa-
motnych je spousta informaci a porozuméni jejich vyzna-
mu je pro hru zasadni. Vysvétlivky jsou pfipojeny nize.
Karty Vachany (karty umélé inteligence, dale oznacené
jako karty UI) jsou vyuzity pouze pti hfe s Vachanou
(strana 16). Karty napovédy slouzi k uloZeni darti Vacha-
ny a pro pripomenuti dilezitych pravidel.

Zakladni prehled
Vsechny karty dvora obsahuji:

Karta uddlosti
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Pokrocily prehled
Nékteré karty dvora obsahuji:
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Patrioti Karty Vachany

Nekteré karty dvora symbolizuji silné ideologie.
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POCATECNI PREFEROVANY SYMBOL SR

Pax Pamir zacina v dobdch velké politické nestability. Pravé byl svrzen posledni z durraniskych
vladci, Ajjub chan. Kdysi jednotna zemé je nyni na pokraji totalniho zhrouceni a mistni vladci
zacinaji konat.

Pro znazornéni této politické nalady umistime figurku preferovaného sym- “
bolu k politické znacce. =
SESTAVENI DOBIRACIHO BALICKU O

1. Rozdélte do samostatnych balicki karty dvora a karty udalosti.

2. Zamichejte karty dvora. Vytvoite Sest samostatnych balickd karet dvora, pricemz
v kazdém z nich bude licem dold pét karet plus dalsi karta za kazdého hrace (nap#:
pri hie t1i hract bude v kaZdém balicku § karet). Zbytek karet vratte do krabice, ve hie
nebudou potieba.

3. Z balicku karet udalosti dejte stranou Ctyfi karty kontroly dominance. Umistéte po
jedné do tfetiho az Sestého balicku karet dvora z pifedchoziho bodu.

4. Zamichejte zbytek karet udalosti. Umistéte dvé karty udalosti do druhého balicku
karet dvora, vytvoreném v bodé 2, a dale po jedné karté¢ udalosti do balickt tfi az
Sest. Zbyvajicich Sest karet udalosti vratte do krabice, opét jiz nebudou potteba.

5. Nakonec zvlast zamichejte kazdy ze Sesti balickii karet dvora (nyni jiz i s kartami
udalosti). VSech Sest balickti pak umistéte na sebe tak, zZe balicky s kartami kontroly
dominance budou vespodu. Tento celkovy balicek jiz nemichejte.

VYTVORENI NABIDKY KARET

Ve hie Pax Pamir se karty dostavaji do hry prostfednictvim jejich nabidky. Nabidka se sklada
z pole dvanacti licem nahoru otocenych karet, usporfadanych do dvou fad a Sesti sloupci.
V prubéhu pripravy vytvofite tuto nabidku tak, zZe postupné vykladate karty do sloupct (vrchni
karta jako prvni) z pfipraveného dobiraciho balicku. Za¢néte sloupcem vlevo. Zbytek dobiraci-
ho balicku pak umistéte napravo od nabidky.

HRACI SI VEZMOU SVE KOMPONENTY

Dejte kazdému hraci jedenact valcti, ukazatel loajality a desku hrace zvolené barvy a 4 rupie.
Umistéte valec se zlatym potiskem kazdého hrace na pole ,,nula“ na pocitadle vitéznych bodu
po obvodu mapy. Zbylé valce si kazdy hra¢ umisti na kruhova pole na své desce.

PENIZE A KVADRY KOALIC

Zbytek penéz umistéte stranou do spolecného banku a polozte zasobnik s kvadry koalic tak, aby
jej méli na dosah vSichni hraci.

POCATECNI LOAJALITA

Od nahodné zvoleného hrace dale po sméru hodinovych rucicek si kazdy hrac¢ zvoli svou po-
catecni loajalitu a tu také nastavi na svém kruhovém ukazateli. Jakmile tak ucini vSichni, hrac,
ktery volil pocatecni loajalitu jako posledni, zac¢ina prvni tah. Hra je nyni pripravena.



NAZORNA PRIPRAVA DOBIRACIHO BALICKU
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Kli¢ové nazvy a pojmy

CTYRI SYMBOLY

Na vétsiné karet ve hi'e se nachazi jeden ze Ctyf symbold, pficemz kazdy odpovida urcité formé moci:
ekonomické, vojenské, politické a $pionazni. Kazdy ze symbold ma své vyhody. Obecné feceno:

Symbol ekonomiky ovlada kolo- Symbol politiky upevnuje
béh rupii a pohyb komponent. moc a urcuje, které karty je
Také ochranuje majetek pred mozné zahrat.
zdanénim.
Symbol vojenstvi fidi vojska a po- Symbol $pionaze zajistuje
maha zajistit koali¢ni dominanci. @ diplomatickou flexibilitu
a schopnost ohrozit nepra-
tele.
Preferovany symbol

Jeden ze symboli (urcita forma moci) je vzdy preferovany. Podle prefero-

vaného symbolu se urcuje, které z karet mohou vykonat akce navic (strana

12), a muze byt drazsi nakup karet (strana 10). Preferovany symbol se méni
pti zahrani urcitého typu karet (strana 11).
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VAS DVUR

Kazdy hra¢ vyklada karty do rady pred sebou, které fikame dvir. Hrac¢tv dvir neobsahuje na
zacatku hry zadné karty, ale v jejim pribéhu bude hrac karty do svého dvora postupné prida-
vat, nebo je z néj odebirat. Poradi karet vylozZenych pfed hracem nesmi byt libovolné¢ ménéno.
Béhem hrac¢ova tahu muze jeho dviir obsahovat libovolné mnozstvi karet. Béhem tuklidové faze
vSak hra¢ mtze mit pouze tolik vylozenych karet, kolik ¢ini soucet fialovych hvézd na jim vylo-
zenych kartach plus tfi. Pfebyte¢né karty musi odhodit.

KARTY V RUCE HRACE

Kazdy z hract mtze mit béhem hry karty v ruce. Zatimco v prubéhu hracova tahu lze mit v ruce li-
bovolny pocet karet, béhem uklidové faze tahu musi hra¢ z ruky odhodit takové mnozstvi karet, aby
mu jich v ruce ziistalo maximalné tolik, kolik ¢ini soucet modrych hvézd na jim vylozenych kartach
plus dva.

SiLA KARTY A VYSADY

Kazda z karet dvora ma silu symbolizovanou jednou az tfemi hvézdami. Sila
ma dva hlavni dopady. Zaprvé ovliviiuje uc¢inek nékterych akci na karté¢; ovliv-

néné akce maji dodate¢ny symbol, aby bylo jasné, které akce jsou silou karty  Pohyb sily ~ Pohyb sily
ovlivnény. Zadruhé sila karty ovliviiuje celkovy poclet hvézd urité barvy ve Jedna 14
vasem dvore. A celkovy pocet hvézd urcité barvy prinasi urcitou vysadu:

+0 ©

Hvézdy ekonomiky Hvézdy vojenstvi Hvézdy politiky vam Hvézdy Spiondze vam
chrani vase penize rozhoduji pfi remize umozni spravovat umozni drzet v ruce
6 pred zdanénim. poctu vitéznych bodi. vétsi dvur. vice karet.




LOAJALITA A VLIV

Ve hie Pax Pamir jsou hraciloajalni vzdy vii¢i jedné z koalic: britské (rizova), ruské
(zluta) nebo afghanské (zelena). Vase loajalita predurcuje barvu koali¢nich kvadrd,
které budete umistovat zahranim karet nebo akci budovani. Napriklad hrac loajalni
viici Rusku bude umistovat Zluté koddry.

Mira loajality k dané koalici je méfena body vlivu. Jak se tyto body ziskavaji, si fek-
neme pozdéji. Prozatim postaci, kdyz si budete pamatovat, zZe celkovy pocet vlivu je
roven souctu poctu patriotii na vasem dvofe, mnozstvi koristi a poctu dari plus jedna.

Abyste svou loajalitu zménili, musite ziskat body vlivu, jez jsou spojeny s jinou ko-
alici, nez vuci které jste pravé loajalni (at jiz zahrdnim karty patriota, nebo zradou
karty s kofisti). Kdykoli se vaSe loajalita méni, musite vratit do zasoby
vSechny dary a odhodit veskerou kofist a patrioty, které jste pfedtim zis-
kali. Na ukazateli loajality nakonec nastavite svou novou koalici.

PRIKLAD ZMENY LOAJALITY
David je loajdlni viici Afghdncim.
Vlastni jeden dar, jednu kofist

a jednoho patriota.

Rozhodne se vsak svou loajalitu
zménit. Qahraje kartu patriota

s ndzvem Sir John Keane. V tom
momenté ztrdci sviij dar, kofist

i patriota. Jeho loajalita se zmént.
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OVLADANI UZEMI

Kazdé ze Sesti izemi ve hte je spojeno s jednim Zetonem vladce. Zeton
vladce ziistava na mapé, dokud neni tizemi ovladano nékterym z hra-
¢l. Jakmile néktery z hract uzemi ovladne, vezme si pfislusny zeton
vladce a umisti ho do svého prostoru. A obracené, pokud hra¢ presta-

ne uzemi ovladat, vrati zeton vladce zpét na mapu.

Pro ovladnuti urcitého tizemi je nutné mit na ném alespon jeden kmen
(valec hrace) a vétSinu ovladajicich jednotek (vice nez vsichni ostat-
ni jednotlivé). Ovladajicimi jednotkami jsou kmeny a loajalni vojska.
Pokud je pocet nerozhodny, iizemi neovlada nikdo. Vojska nepratel-
skych koalic mohou branit v ovladnuti izemi, ackoli se na tizemi
nenachazi kmen jiného hrace.

Ovladani izemi umoziuje hraci vyuzit akci budovani (strana 13),
urcité vysady pii zdanéni (strana 13) a moznost pozadovat tplatky
od ostatnich hraci, kteti by radi zahrali karty spojené s ovladanym
uzemim (strana 11). Je skvélé byt kralem.

Priklad: V Kandahdru mdte tvi ovlddajici jednotky (vads kmen a dvé voj-
ska Afghdnct, kterd jsou loajdini). Ddle jsou na vizemi dalsi ctyri vojska,
kterd loajdini nejsou (dvé britskd a dvé ruskd). ProtoZe mdte alespor je-
den kmen na dzemi a nejuyssi pocet ovladajicich jednotek, je vizemi vase
a vezmele si Zeton vlddce.



Obecna pravidla

VYJEDNAVANT{

Hraci mohou libovolné mluvit o svych planech a koordinovat sviij dalsi postup. VSechny pfi-
padné Gmluvy jsou nezavazné. Hraci si nesméji vyménovat karty. Penize se mohou mezi hraci
presouvat jen v pfipadech, které jsou pravidly vyslovné povoleny. Naprikiad pri zdanéni, ddvdni
uplatkii a zahrani karet.

OMEZENI POCTU KOMPONENT

Pokud by hra¢ mél umistit néjakou komponentu, ale v zdsobé jiz zadna neni, musi vzit kompo-
nentu stejného tvaru a barvy, ktera je jiz ve hfe, kromé komponent umisténych v rdmci pravé
probihajiciho tahu. Vzetim a umisténim komponenty timto zptisobem lze ménit typ jednotky.

Priklad: Musite umistit Speha, ale ve vasi zdsobé jii neni Zadny vdlec. Vezmete tedy jeden ze svych kmeni
z mapy a umistite ho jako poZadovaného speha na kartu.

PREDNOST PRAVIDEL A ZVLASTNI SCHOPNOSTI

Nékteré karty udalosti a karty dvora se zvlastnimi schopnostmi upravuji obecna pravidla hry.
Tyto karty maji vzdy pfednost pfed obecnymi pravidly. Pokud je na karté dvora zvlastni schop-
nost, plati po dobu, kdy je karta vylozena ve vasem dvofe.

PRISTUP K AKCIM

Vzdy miizete pouzit nasledujici zakladni akce: nakup a zahrani karty. Kromé téchto zakladnich
akci vam vylozené (zahrané) karty ve vasem dvofe umozni provadét akce, které jsou na nich
znazornéné. Kazda karta mize byt vyuzita pravé pro jednu akci za tah. 7o znamend, Ze i kdyZ
karta obsahuje akce t1i, miZete v ramci jednoho tahu vyuZit pouze jednu z nich.

ODHOZENI KARTY Z VASEHO DVORA

Kdykoli odhazujete n¢kterou kartu z vaseho dvora, uplatni se nasledujici pravidla:

¥ Pokud je na karté umistén Speh, je odhozen spolu s kartou a vraci se do
zasoby svého majitele.

4 Pokud je na kart¢ symbol vah, musite do zdsoby vratit dv¢ rupie. Za kazdou
rupii, kterou hra¢ neni schopen zaplatit, musi odhodit jednu kartu ze svého dvora nebo
z ruky (samozrejmé se do poctu nepocitd pravé odhazovana karta). Pokud uz hrac
nema co odhazovat, nic dal$iho se nedéje.

PRAVIDLO PREVRATU

Obecné neexistuje zadna pevna vazba mezi kartami na vasem dvore a jednotkami

na mapé. Pokud ale na urcitém tizemi prijdete o posledni kmen, musite okamzité

odhodit vSechny karty se symbolem politiky, které jsou s timto tizemim spojené.

A naopak, pokud prijdete o posledni kartu politiky nesouci nazev urcitého tzemi, musite
z tohoto izemi nésledné odstranit své kmeny. Mnoho her kon¢i vyhrou ¢i prohrou prave kvili
tomuto pravidlu. Pro jistotu si ho znovu prectéte a ujistéte se, ze mu rozumite!




Prubéh hrani

Samotna hra se skldda z jednotlivych tahti hrac¢ti. Béhem kazdého tahu ma hrac, ktery je pravé na
fadé¢, moznost zahrat az dvé akce, které jsou popsané v nasledujicich dvou ¢astech pravidel. Akce
navic (strana 12) se do tohoto limitu nepo¢itaji. Hra¢ na tahu se mize rozhodnout zahrat pouze
jednu akci, nebo dokonce zadnou. Po svém tahu provede hrac fazi uklidu a poté pokracuje ve
svém tahu hrac¢ nasledujici ve sméru hodinovych rucicek. Takto se hraci stiidaji az do konce hry.

v
UKLID
Faze dklidu ma cCtyfti Casti, které se tykaji hrace, jenz pravé odehral sviij tah:

1. Pokud mate na svém dvore vice karet, nez je pocet fialovych hvézd na vylozenych
kartach plus tfi, musite z néj odhodit tolik karet, abyste se do zminéného limitu vesli.

2. Pokud mate v ruce vice karet, nez je pocet modrych hvézd na vylozenych kartich ve va-
$em dvofe plus dva, musite z ni odhodit tolik karet, abyste se do zminéného limitu vesli.

3. Pokud se nachazeji ve sloupci zcela nalevo v nabidce karet karty udalosti, museji byt
odhozeny. Pokud na nich byly umistény néjaké rupie, zistanou na uvolnéném misté.
Jako prvni je odhozena karta z prvni fady a az poté z druhé. Pokud je odhazovana
karta udalosti, jsou vSichni hraci ovlivnéni textem nebo symbolem udalosti uvede-
nym v jeji horni ¢asti.

4. Posunite karty v nabidce smérem doleva tak, aby se zaplnily pripadné vzniklé prazd-
né pozice po odhozenych nebo nakoupenych kartach. Rupie umisténé na karté se
presunuji spolu s ni. Pokud se karta posune na pozici, kde jsou pouze rupie z pred-
tim odhozené karty, umistéte tyto rupie na piesunuvsi se kartu. Poté doplnte karty
z dobiraciho balicku tak, aby nabidka karet opét dosahla plného poctu karet (6
sloupcti x 2 fady).

Nestabilita. Pokud se mezi kartami na doplnéni nabidky ob-
jevi karta kontroly dominance a jina karta kontroly do-
minance je jiz v nabidce dostupna, okamzité ob¢ karty
odhodte a provedte kontrolu dominance. Prazdna
mista pak zaplnte dle postupu vyse. Pokud je tak-
to odhozena posledni karta kontroly dominance ve
hte, nasledna kontrola dominance je posledni.

KONEC HRY A VITEZSTVI

Pax Pamir lze zakon¢it dvojim zptsobem. Pokud po nékteré
z kontrol dominance vede néktery z hract nad ostatnimi ale-
spon o 4 vitézné body, hra okamzité konci a vedouci hrac je
vitézem. Jinak je vitéz urcen po posledni kontrole dominance a
stava se jim hrac s nejvice vitéznymi body.

Pokud maji po posledni kontrole dominance néktefi hraci
bodt stejné, vitézi ten, ktery ma na vylozenych kartach svého
dvora vice ¢ervenych hvézd. Pokud i ¢ervenych hvézd maji
stejné, vitézi ten, ktery ma vice rupii. Pokud i rupii maji
stejné, vitézi ten, ktery umi pfipravit chutnéjsi kebab.

Pocitani bodd pii kontrole dominance je popsano
na strané 15.



Zakladni akce

V této Casti jsou popsané dvé zakladni akce. Ackoli nejsou slozité, jsou akce ndkupu a hrani

vlastné nejslozitéjsimi akcemi ve hie. Pii vyuce hry je pro nékteré skupiny vhodné zacit hrat
pouze s témito akcemi a dalsi pridavat postupné po par kolech hry.

NAKUP

Nakup karty z nabidky a jeji pfidani mezi karty v ruce. Pokud se na zakoupené karté nachazeji
néjaké rupie, ziskate je nakupem spolu s kartou. Stle ale musite byt schopni zaplatit plnou cenu
karty.

Cena karty zavisi na tom, ve kterém sloupci nabidky se momentalné nachazi. Ve sloupci nejvice
nalevo jsou karty zdarma. Ve druhém sloupci stoji jednu rupii, ve tfetim dvé atd. Cenu kupované
karty zaplatite tak, ze umistite po jedné rupii na kazdou kartu nalevo od pravé kupované. Pokud
byste méli umistit rupii na prazdné misto (karta byla zakoupena ptredchozi akci), umistéte rupii
na kartu do téhoz sloupce, avsak v opacné radé. Pokud na néjakou kartu ve svém tahu z jaké-
hokoli diivodu umistite rupii, tuto kartu si jiZ ve stejném tahu nemiiZete zakoupit.

Karty udalosti. Karty udalosti (a to véetné karet kontroly dominance) se nikdy nestavaji soucasti
karet v ruce hrace a jsou vyhodnoceny ihned po nakupu. Mnoho efektt z karet udalosti ma pfe-
trvavajici dopad, ktery plati, dokud se nevyhodnoti nasledujici kontrola dominance. Hraci, kteti
takovou kartu koupi z nabidky, by ji méli umistit pod fadu karet svého dvora. Karty udalosti,
které ovliviiuji celkovou hru, by mély byt umistény pobliz mapy tak, aby na né vSichni vidéli.

Nakup karet pii preferovaném symbolu vojenstvi. Pokud je preferovany symbol
vojensky, je cena karet dvojnasobna. Namisto jedné rupie jsou pii placeni ceny
nakupu na kazdou z karet umistény rupie dvé.

PRIKLAD NAKUPU

Jako proni ve svém tahu Karolina zahrdla akci ndkup
a rozhodla se zakoupit tieti kartu v horni tadé nabidky.
Druhou akct by rdda zakoupila néjakou dalsi kartu.

ProtoZe ji umistila rupie na proni dvé karty v horni fade,
tyto karty koupit nemiiZe. Rozhodne se tedy pro nakup karty
Arthur Conolly. Cenu zaplati tak, Ze umisti po jedné rupii
na proni a druhou kartu v horni fadé. ProtoZe je tieti
pozice prazdnd, umisti treti minci do stejného sloupce, ale
do spodni tady.

Nakonec si vezme zakoupenou kartu do ruky a ziskd i dvé
rupie, které na ni byly umisténé.




ZAHRANI KARTY

Zahréni karty z ruky a jeji pfidani ke dvoru. Omezeni mnozstvi kompo-
2 - O ’ y nent na jednom misté neni

Pti zahrani karty ji nejprve vSiem ukazte a nahlas oznamte ent na jedno ste ne

SRV . ; . . fox s . ; ome€zeno

jeji nazev a Gzemi. Pokud jste vladcem zminéného tizemi

nebo pokud dané tizemi nikdo neovlada, mutzete kartu ~ Obecné neni nijak omezeno (pou-
klidné zahrat. Pokud je vladcem tizemi nékdo z protihra- ~ ze mnozstvim ve hre), kolik kom-
¢0, musite mu dat tplatek v hodnoté poétu jeho kmentina ~ ponent mtize byt umisténo v ramci
dotéeném tzemi. Jakakoli ¢ast tplatku mtze byt vlidcem  jednoho tizemi, hranice ¢i na karté
uzemi prominuta. Pokud uplatek nemuze byt zaplacen dvora. Je rovnéz mozné, aby byly
(a nebyl prominut), pokracuje hra, jako by akce viibec ne-  vedle sebe umistény komponenty
nastala. ruznych hract a koalic.

Zahrana karta mtize byt umisténa jak na levy, tak na pravy okraj vaseho dvora.

Pokud je zahrana karta kartou patriota, ktery ma jinou loajalitu, nez je vase soucasnd, odhodte

soucasné patrioty, kofist a dary. Na ukazateli poté nastavte stejnou loajalitu, jakou ma hrany
patriot.

Po zahrani karty vyhodnotte symboly ic¢inku znazornéné po pravé strané karty v poradi odsho-
ra doli. Uéinky jednotlivych symbolii jsou nasledujici:

Umistéte jeden koali¢ni kvadr vasi Unmistéte jeden ze svych valct na jakou-
loajality na hranici dot¢eného tizemi. @ koli kartu ve dvore kteréhokoli hrace, jez
Tento kvadr se stava cestou. ma shodné tizemi s hranou kartou.

Z valce se stava Speh.

£ /] Umistéte jeden koali¢ni kvadr vasi

’ loajality na dot¢ené tizemi. Tento @ Umistéte jeden ze svych valct na
kvadr se stava vojskem. dotcené tzemi. Z valce se stava kmen.

i[ [ Vezméte dvé rupie z banku. Timto m Premistéte figurku preferovaného symbo-
3
N

D je karta vytézena. Nezapomerite, Ze lu na vyobrazeny symbol. Nezapomerite, Ze
kdyZ kartu ndsledné odhodite, zaplatite pokud je preferovanym symbolem ten vojen-
dvé rupie zpét do banku (str. 8). sky, cena karet je pri ndkupu dvojndsobnd.

Jako tizemi je na karté uveden Paridzdb. Katka tedy nejproe musi zaplatit viddci
Pandzabu (Petr, Sedy) iplatek. Vzhledem k tomu, Ze md Petr v Pandzdbu umisténé
dva kmeny, museji to byt 2 rupie (nebo méné, pokud Katka cenu usmlouvd).

Katka usoudi, Ze to i tak stoji za to. Pokud by se
rozhodla nezaplatit, akci by neztratila a mohla by
délat néco uplné jiného.

Katka (modra) je loajaini viici britské koalici. Rada by zahrdla kartu Sikhsti kupci v Lahauru. @ Pandzib

Nyni Katka vyhodnoti symboly na hrané karté.
Jako proni miiZe umistit cestu kamkoli na hranici
Pandzabu (a to dokonce i tehdy, pokud tam néjaké
cesty jiz umisténé jsow). Vzhledem k tomu, Ze je
loajdini viici Britiim, bude cesta riZova.

Karta
z Pandzibu |
na Petrové &
dvore

Ndsledné Katka umisti zvéda na nékterou z karet,
kterd md jako iizemi uveden ParidZdb. Rozhodne se
ho umistit na kartu v Petrové dvote. Moznd aby ho
pak mohla vydirat...

Randzit

Zatladat

Tato karta se dd vytéZit (symbol vah)
a Katka si vezme dvé rupie z banku.
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Akce na kartach

Dalsi akce, které jsou dostupné na kartach, se daji vyuzit pouze v pripadé, kdy je karta soucasti
vaseho dvora. Bez ohledu na to, kolik je akci na karté celkem, muize byt z kazdé karty vyuzita
pouze jedna akce za tah hrace.

Nékteré z akci jsou dale upravené silou karty. Cim vétsi je sila, tim je akce Gcinnéjsi. Pro lepsi
z 7 7 7 v z v z v
zapamatovani je k takovym akcim pridana dodate¢na znacka.

Akce navic. Akce na karté, ktera ma shodny symbol s pravé preferovanym symbolem,
lze hrat zdarma a nepoditaji se do limitu dvou akci za tah hrace. Pamatujte viak, ze
stdle miize byt vyudita pouze jedna akce z karty.

Cena akce. Nékteré z akci na kartach vyzaduji dodatecnou platbu zpét do nabidky
karet. Tato platba probihad vzdy podle stejného postupu: Rupie v poctu shodném
s placenou cenou jsou postupné umistény na kartu nejvice vpravo v nabidce, do
obou fad a v maximalnim poctu jedné rupie na kartu. Pokud je néktera pozice
prazdna, umistéte rupii na dalsi dostupnou kartu ve stejné fadé (prazdné misto pro-
sté pfeskocte). Pamatujte, Ze jakmile umistite na nékterou z karet v nabidce rupii, jiZ ji
v aktudinim tahu nemizete zakoupit. Pro priklad placeni ceny akce se podivejte na priklad
budovdni na ndsledujici strance. Pokud nastane situace, ze v nabidce neni dostatek ka-
ret, aby se na né placend cena dala umistit, jsou pfebytec¢né rupie placeny do banku.
Toto miZe nastat v zdvéru hry, kdy je dobiract balicek prazdny a nabidka nemusi byt vipind.

Akce rukojmich. Karty na dvote hrace mohou byt drzeny coby rukojmi ve stejném
duchu, jako l1ze vladnout tizemim. Pro ziskani karty dvora coby rukojmi na ni nepfa-
telsky hra¢ musi mit vice $pehd nez ostatni
hraci (méfeno s kazdym samostatné). Pokud

je karta na dvote hra¢e drzena jako rukojmi,  7ato kartaje na dvoe Petra .
o v [ 1oz Y oy v (edy). Katka na ni md KABUL @
muze z ni hra¢ vyuzit akce pouze v pripadé¢,

umisténé své dva Spehy
v 4 7 Y Vs 7/ : 4 z
ze zaplati uplatek hraci drzicimu rukojmi,  (modré). Petr tam md pouze

a to v takové hodnoté, jaky je pocet $pehd, J:‘:’dh""’“,’k ng"’d",’” k d’"f{’Z’ i"’
7 v/ , . v/ 1cn ma Katka vice, argt kartu

které nepfitel (ten, ktery rukojmi drzi) na kar- ]wby rukojm.

té ma. O celkové cené lze smlouvat a maze

byt drzitelem rukojmich zcela prominuta.

Aby mohl Petr vyuZit kartu

Lichvafi

k ]a/ce’/colz akc: i, musi ddt 3{@ ‘malému mnostof, /sz;wm ozéiiva byly L;H_mz Jje-
7V Ve . 7 , v finym sti istnich ekonomik penize piijéené na
Zvlastni schopnosti karty (ty popsané v ma-  Katce tiplatek v hodnoté dvou. | i’ L i s
ich textovych polich) nelze drzet jako rukojmi "™/ (pocet Spehi). Petr e G m
N , o této cené mize vyjedndvat e @ 20/®
a vzdy plati. a Katka mu ji mize zcela

T4

prominout.




ZDANENI

7 Vo .

Vezméte si tolik rupii, jaka je sila karty, od hracti majicich na svém dvoie alespon
jednu kartu, kterd ma shodné tizemi s izemim vami ovladanym, nebo z kterékoli
karty z nabidky (bez ohledu na tizemi). Oba zdroje lze kombinovat (hraci, na-
bidka), ale celkova vybrand ¢astka nesmi pfekrocit silu pouzité karty.

Danovy réj. Celkovy pocet zlatych hvézd na kartach na vasem dvore
stanovi, kolik z rupii ve vasi hotovosti je chranéno proti akci zdanéni.
Zdanény mohou byt pouze rupie, které vlastnite navic nad tento pocet.

DaARr

(2, 4, 6).

Unmistéte jeden ze svych valct na prazdné misto pro dary na ukazateli loajality.
Kazdy z dart se pocita jako bod vlivu k soucasné koalici. Cena, kterou za tuto
akci musite zaplatit zpét do nabidky, je rovna pozici valce na ukazateli loajality

Pamatujte, Ze zménou loajality piichdzite o vSechny dary!

BubpOVANi

cesta).

Katka vyuZije akce zdanéni z karty o sile
dva. Ovlddd Kabul.

Vzhledem k tomu, Ze Katka ovlddd Kdbul, miZe si vzit

Jjednu rupii od Marka, ktery md na svém dvore
vyloZenou kartu majict jako vizemi uvedeny Kdbul.

Ostatni Markovy penize jsou chrdnény dariovym rdjem.

Dalsi rupii si tedy Katka
vezme z nabidky.
Nabidka - \’

o 70 <
(0@ e

N - Marktv dvir
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Unmistéte az tfi vojska a/nebo cesty na tzemi, které ovladate. Cesty mohou byt
umistény na kteroukoli hranici ovlddaného tizemi. Je povolena jakakoli kombi-
nace vojsk/cest. Cena za tuto akci je rovna dvéma rupiim za jednotku (vojsko,

Karolina vyuZije akci budovdni. Ovlddd

Kabul a je loajdlni vici britské koalici.

Vzhledem k tomu, Ze Karolina ovlddd pouze Kdbul,
miiZe budovat vojska jen v Kdbulu nebo cesty na jeho
hranici. VyuZitim akce miiZe umistit aZ ti koddry.
Rozhodne se vsak pro umisténi pouhych dvou vojsk.
Celkem ji to bude stdt ctyri rupie, které umisti na
nabidku karet.

Nabidka

e e
0000k~
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o
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PoHyB

Za kazdy stupen sily karty mizete pohnout

loajalnim vojskem nebo svym Spehem. Jed-  puvid @erveny) oyusije akei pohybu o sile t#5. David je loajéing
nou jednotkou lze pohnout i vicekrat, zrov-  vici Rusku. Proni dva pohyby vyuzije na pohyb svého speha

P o v - o dvé karty proti sméru hodinovych rucicek. Poslednim pohybem
na tak lze vice pohybt rozdé¢lit mezi vice . ! L.
] y N presune vojsko na sousedni vizemi s vyuZitim Zluté cesty.
vojsk a Spehi.

Vojsko se miize pfesunout na sousedni tize-
mi, ale pouze tehdy, pokud na hranici exi-
stuje cesta se stejnou loajalitou (barvou),
jakou ma pohybujici se vojsko.

Spehové se pohybuji po sousedicich kar-
tach na dvorech hrac¢i (po nebo proti sméru
hodinovych rucicek), jako by karty jednot-

Z Yo

livych hraca tvorily souvislou fadu karet.

ZRADA

Odhozeni jedné karty, kde pravé mate $peha (a to véetné karet ve vlastnim dvofe).
Vsichni $§pehové na karté jsou ztraceni a vraceji se do zasoby ke svym majitelim.
Cena akce jsou vzdy dvé rupie.

7

Poté, co je ,zrazena” karta odhozena, mlzete si ji vzit coby kofist — ¢astecné ji za-
sunete pod ukazatel loajality. Pokud je barva kofisti odlisna od vasi soucasné loa-
jality, musite nejprve odstranit vSechny dary, kofisti a patrioty a nastavit ukazatel
loajality podle ziskané karty kofisti.

Nezapomerite, Ze zrada miie vyvolat prevrat a od-

hozent vytéZené karty (strana 8).
< yrex 5 ) Katka je loajdlni viici Britim a zahraje akci boj o sile

dva. Nejprve se musi rozhodnout, kde boj probéhne.

Boj

Zahajeni boje na tizemi nebo na karté dvora.

Katka je loajdini viici Britim.
Na zobrazeném tzemi md pouze
Jjedno vojsko, a miiZe tedy odstranit .-

V misté boje odstrante jakoukoli kombinaci ‘pouze jednu jednotku. Nemie .-~ am
kment, Spehd, cest a vojsk v poctu rovném odstranit Petriw kmen ¥
sile karty. Plat{ tfi omezeni: (edy), protoZe je Petr
rovné? loajdini
4 Nemtizete odstranit vice jednotek, e :
nez kolik mate v bitvé loajilnich Namisto toho mide
vojsk ¢i $pehi. odstranit nepratelské vojsko
nebo cestu.

s Nemuzete odstranit vojska a cesty,

které maji stejnou loajalitu jako vy. Forrar
atka si vyoere kartu na

# NemUzete odstranit kmeny hréce, Petrové dvofe. Odstrani
kters 4 stei orrrlbn z ni dva $pehy bez
COYRIIARS ICIN OO ]I ELEN] AKX ORI ohledu na skutecnost,

S Jeho spehy vsak odstranit lze! Ze jsou oba loajdini
- v stejné koalici!
Nyni se karta stala
Katcinym rukojmim.




Kontrola dominance

Kontrola dominance z karty udalosti se spusti, jakmile je

karta zakoupena nékterym z hrac¢t, nebo v pribéhu faze
uklidu, ve které je tato karta odhozena z nabidky. Pii vy-
hodnoceni provérte, jaky je stav na herni mapé. Pokud ma
ncktera z koalic alespon o Ctyfi kvadry vice nez ostatni koali-
ce (jednotlive), je kontrola dominance tispé$na. V opa¢ném
pripadé tspésna neni. Priklad: Britové maji osm kvddri ve hre,
ostatni dvé koalice maji po Ctyfech. Britskd koalice je dominantni.
Vysledek této kontroly piedurcuje, co se bude dit dal.

Predcasny konec

Pokud ma po kontrole dominan-
ce néktery z hraca alespon o Ctyfi
vitézné body vice nez druhy hrac¢
v poradi, hra kon¢i a hrac s nej-
vY7 v 7.V 7 o
vy$§im poctem vitéznych bodu se
stava vitézem.

NEUSPESNA KONTROLA DOMINANCE

Hraci obdrzi vitézné body na zakladé toho, kolik maji svych valct ve hfe. Valec ve hfe znamena,

Ze jiz neni na desce hrace.

w Hrac s nejvétsim poctem valct ve hie obdrzi tfi vitézné body.

%@ Hrac s druhym nejvétsim poctem valcii ve hie obdrzi bod jeden.

V pfipadé remizy sectéte vitézné body dle umisténi remizujicich a vydé€lte je poétem remizujicich

hra¢t (zaokrouhlete doltt). Pokud dva hrdci remi-
zuji v boji 0 1. misto, oba obdrZi po 2 bodech [(3+1)/2].

v
Vv Vv /7
USPESNA KONTROLA
Hraci loajalni vi¢i dominantni koalici ziskavaji vi-
tézné body na zakladé svého vlivu (strana 6). Vliv
kazdého z loajalnich hrac¢i je roven jedné plus po-
et dard, kofisti a patriott na vlastnim dvore.
s Hra¢ s nejvétsim vlivem obdrzi pét
vitéznych bodda.
o Hrac s druhym nejvétsim vlivem obdrzi
tfi vitézné body.
o Hrac s tfetim nejvétSim vlivem obdrzi
jeden vitézny bod.

V piipadé remizy sectéte vitézné body dle umis-
téni remizujicich a vydélte je poctem remizujicich
hract (zaokrouhlete doli).

V pripadé ispésné kontroly dominance zavlddne
po udélent vitéznych bodit v celém regionu chatrny
mir. Odstraiite vSechny kvadry koalic z mapy.

POSLEDNI KONTROLA

Vsechny vitézné body pridélené v prubéhu po-
sledni kontroly dominance jsou zdvojnasobeny.
Toto nasobeni probéhne jesté predtim, nez jsou
vitézné body déleny v pripadé remizy (at jiz kon-
trola dominance dopadne jakkoli).

Qrovna byla zakoupena treti karta kontroly dominance pri
hte 171 hracii — Katky (modra), Davida (Cervend) a Petra

Gedd).

Ruskd koalice je dominantni. Katka a David jsou loajdlni
vici Rusku. Katka ma nejvice vlivu a obdri pét vitéznych
bodti. David dostdvd tri vitézné body.

Vzhledem k tomu, Ze kontrola dominance byla iispésnd,
odstrant se vSechny kvddry koalic.

Po par tazich se v nabidce objevi karta s ctortou kontrolou
dominance a je zakoupena. Pro ucel prikladu nejsou ve hie
Zddné dary ani Spehové.

Zddnd koalice nent dominantni. David md nejvice vdlct: ve
hie a ziskd Sest bodil (3 x 2 za posledni kontrolu). Katka
a Petr ziskaji kazdy po jednom bodu (1 x 2 /' 2).
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Hrani s Vachanou

Tato ¢ast popisuje pouziti automatického, hrou fizeného protivnika, kterému budeme fikat Va-
chana. Tematicky tento protivnik predstavuje jakousi radikalni ideologii (nabozenskou ¢i filozo-

MY Y

fickou), ktera ptisobi napfi¢ vSemi izemimi a je loajalni viici véem.

Proti Vachané mohou hrat jeden nebo dva hraci. Nejedna se vSak o kooperativni hru a pouze
jeden z hract (nebo i samotnad Vachana) muze zvitézit.

PRIPRAVA HRY
Pokud se rozhodnete pii hie vyuzit Vachanu, ucinte pii pfipravé nasledujici tpravy:

% Pii sestavovani dobiraciho balicku povazujte Vachanu za jednoho hrace (s ohledem na
pocet karet v jednotlivych balic¢cich).

s Zamichejte balicek 24 karet Ul (karet inteligence Vachany) a umistéte jej licem dolt
pobliz herni mapy.

4 Vachana bude pouzivat nékterou z nevyuzitych barev valct. Vachdna nebude pouzivat
ukazatel loajality a své dary bude umistovat na jednu z pomocnych karet. Komponenty
Vachany umistéte napravo od hrace, ktery si volil loajalitu jako posledni. Vachana bude
jako prvni na tahu.

OBECNA PRAVIDLA

Vachana plati za vSe plnou cenu, a to véetné tplatkd, jako standardni hrac.

Pokud néktera z karet na dvore Vachany poskytuje néjakou zvlastni schopnost, ktera konstatuje,
ze néco ,muze”, Vachana toho vzdy vyuzije.

Vachana neni loajalni vici jedné konkrétni koalici, Vachana je prosté loajalni viici vSem. Mutze
tedy vlastnit kofist a patrioty loajalni vici riznym koalicim. Budeme vSak u ni uvazovat pouze
o jediné, pragmaticky motivované loajalité.

Pragmaticka loajalita Vachany je takova, ktera je vyobrazena nejvice vlevo na karté
Ul, a zaroven ji nevyznava zadny z hract. Jeji loajalita se dale vyuziva pro stanoveni
uzemi, kde vladne (a kdo na ni mtize Gtocit),

a toho, s jakymi kvadry bude pohybovat, bo- Priorita karet

jovat a jaké bude nové umistovat. i o
Vysoka: Karta protihrace

Vachdna si ¢asto vybere jednu konkrétni kartu dvo-

T ) Shodna s preferovanym symbolem
ra. Pro zvoleni té spravné karty postupujte podle se-

znamu priorit uvedeného napravo. Priklad: Vachdna Patriot patfici k dominantni koa-
must zradit nékterou kartu. Dle standardnich pravidel to lici

must byt karta, na niz md speha. Nejprve se bude Vachdna M4 na sobé kofist s loajalitou vii&i
snazit najit takovou kartu na dvote souperi.. Pokud bude eimaeritoad ealhe

takovych karet vice, vybere si tu, kterd ma shodny symbol o )

s preferovanym symbolem. Pokud jich stale bude vice, vezme Jiny patriot

v potaz kritérium patriota dominantni koalice a tak ddle. Karta na vytézeni (symbol vah)
TAH VACHANY V¥ S nejvétsi silou

. . B P Y Nizka: Karta s nejvys$im c¢islem
Kdyz je Vachéna na tahu, tdhnéte kartu z balicku Ul VY

a umistéte ji licem nahoru napravo od dobiraciho

balicku UI (to bude nadale odhazovaci balicek karet UI). Pro rozhodovani, co bude Vachdna
délat, pouzijete jak lic pravé tazené karty, tak zadni stranu vrchni karty dobiraciho balicku UI.
Pokud je jiz dobiraci balicek karet UI prazdny, zamichejte odhazovaci balicek (a to véetné pravé



tazené karty), vytvofte novy dobiraci balicek a tdhnéte kartu UI znovu.

Nasledné Vachdna vykona dvé akce. Abyste urcili, jaké akce to budou, podivejte se na stfedni
¢ast akci na tazené karté UI. Zac¢néte odshora smérem dold a vykonejte kazdou moznou akci,
dokud Vachana nenaplni svij limit dvou akci za tah. Pokud Vachana bude mit i po vykondni
»spodni“ akce stale nevykonané dvé akce, za¢néte znovu odshora, dokud nevykond své dvé akce
(nepocitaje akce navic).

Pamatujte, Ze podle standardnich pravidel jsou akce z karet, které maji shodny symbol s preferovanym,
akce navic a nepocitaji se do limitu dvou akci Vachdny. Také nezapomerite, Ze kaZda z karet mize byt po-
uZita pouze na jednu akci za tah.

Vachéniny ambice. Pokud Vachana miize zakoupit kartu kontroly dominance a zis-
kat nejvice vitéznych bodt, ucini tak bez ohledu na akce uvedené na karté UI.

Jakmile Vachana vykona své dvé akce, nebo pokud zadna z uvedenych voleb neni moznd, pou-
zije kazdou moznou nevyuzitou kartu na svém dvore pro vykonani akce navic. Bude postupovat
tak, ze zacne od karty nejvice vlevo a vyuzije prvni akci zleva, ktera miaze byt provedena. Pama-
tujte, Ze kaZda z karet na dvore Vachdny miZe byt pouZita pouze jednou za tah.

ZAKLADNI AKCE VACHANY

Na rozdil od lidskych protivnik nemd Vachana dvé zakladni akce, ale pouze nasledujici jednu:

Radikalizace. Jakmile Vachdna vykona akci radikalizace, koupi si jednu kartu z na-
bidky a ihned se ji pokusi zahrat. Toto se pocita jako jedna akce.

Jakmile Vachana radikalizuje kartu, rozhoduje se dale nasledujicim zptisobem:

% Pokud je v nabidce karta kontroly dominance: Vachéna si takovou kartu koupi pouze
v pfipadé¢, ze v ramci kontroly dominance ziska nejvice vitéznych bodu. Jinak, pokud
je v nabidce karta kontroly dominance, zvoli Vachdna nejlevnéjsi kartu s takovym patri-
otem, ktery je loajalni vii¢i dominantni koalici. Pokud zddnd z koalic neni dominantni,
zvoli nejlevnéjsi kartu s nejvice symboly §pehdt a/nebo kmenti. Pokud panuje shoda
vice karet, pouZije tu s nejvys$sim Cislem.

s Pokud existuji néjaké konkrétni pokyny: Vachana se jimi fidi. P¥ipadné nerozhodné
stavy jsou feSeny ve prospéch nejlevnéjsich karet v nabidce a pak dle nejvyssiho cisla
karty.

# V jinych p¥ipadech: Pouzijte ¢erné a ¢ervené $ipky. Cervené $ipka ukazuje bud na
vrchni, nebo spodni ¢ast zadni strany karty dobiraciho balicku a urcuje, z které rady
nabidky bude probihat nakup. Cerna $ipka ukazuje na ¢islo v rozmezi o aZ 5 na zadni
strané karty dobiracitho bali¢ku. Cislo uréuje sloupec, ze kterého bude Vachana na-
kupovat. Pokud ndkup takto oznacené karty neni mozny, vyberte nejbliz§i moznou kar-
tu nalevo. Pokud se Vachdna takto dostane na zacatek fady a stale nenalezla vhodnou
kartu, za¢nete s vybérem ve stejném sloupci, ale v opacné fadé. Pamatujte, Ze stejné jako
lidsky hrdc nemiiZe Vachdna koupit kartu, na kterou jiz ve stejném tahu umistila rupis!

Po nakupu karty ji Vachana ihned zahraje, pokud mutze uplatit hrace, ktery ovlada tizemi shod-
né s hranou kartou. Pokud uplatek zaplatit nemutize, kartu odhodi.

Vachéna vylozi hranou kartu na levou stranu svého dvora, pokud cervena Sipka ukazuje na horni cast
karty, nebo na pravou stranu svého dvora, pokud $ipka ukazuje na spodni ¢ast karty v dobiracim balicku.

Pti hrani karty jsou symboly uc¢inku vyhodnoceny jako normalné, jen se dvéma tpravami:

Vachénini $pehové. Spehy umistéte na kartu s nejvyssi prioritou, kterd ma shodné
uzemi s hranou kartou a kde Vachana nema nejvice §pehti.
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Vachaniny cesty. Cesty umistéte na hranice v potadi, v jakém jsou uvedeny dle prio-
rity izemi na karté UI. Pokud vyhodnotite vSechna tizemi z karty UI a stale zbudou
néjaké cesty k umisténi, zacnéte opét od zacatku seznamu tizemi.

VACHANINY AKCE NA KARTACH

Vétsina akci na kartach Ul jsou akcemi z karet. Pokud neni feceno jinak, jsou akce omezené tiplné stej-
né, jako kdyz je vyuzivaji hraci. Vachdna tedy napriklad miZe zdanit hrdace pouze tehdy, pokud ovlddd iizems,
ve kterém md tento hrdc kartu dvora, a pokud md hrdc rupie, které nejsou chrdnény pomoci jeho danového rdje.

Kdyz si Vachdna vybird, z které karty na svém dvoie bude hrat akci, vzdy voli z téch, které miize
dle pravidel vyuzit, s pfihlédnutim k jejich priorité.

Mnoho akci na karté UI obsahuje dalsi instrukce a podminky, které museji byt splnény, aby
akce mohla byt provedena. Pokud podminky splnény nejsou, akce je pfeskocena. Pokud nejsou
uvedeny zadné podminky, bude Vachana konat dle nasledujicich obecnych zasad.

Dar. Vachéna si koupi nejlevnéjsi dar, jaky si mtze dovolit. Dar umisti na svou po-
mocnou kartu. Pamatujte, ze jeji dar se pocita jako vliv u vSech tfi koalic.

Budovani. Vachina vybuduje vojsko na tzemi, které ovlada a jez je uvedeno nejvice
vlevo na karté UI. Utrati tolik penéz, kolik jen Ize.

Zrada. Vachana zradi kartu kofisti, kde ma umisténého $peha, a dle priority karet.
Kofist si vzdy vezme.

Boj. Vachana bude bojovat na takovém tzemi, kde md alespon jedno vojsko a kde
ma jiny hrac své jednotky (kmeny, vojsko). Pokud takové podmince vyhovuje vice
uzemi, zvoli z nich Gzemi uvedené na karté Ul nejvice vlevo. Po zvoleni izemi se
pokusi znidit co nejvice kmenti, vojsk a cest v uvedeném potadi. Pokud podmince
nevyhovuje zadné tizemi, bude bojovat na karté¢ dvora nejvyssi priority, kde se nacha-
zeji jeji Spehové a $§pehové jiného hrace.

Pokud miize byt v boji jejimi protivniky vice hract, vybere si toho, na kterého uka-
zuje Cervena Sipka.

Zdanéni. Vachana vzdy dava prednost zdanéni hrace pied branim rupii z nabidky.
Nejprve zdani toho hrace, ktery ma nejvice rupii. Pokud pfi vybéru hract nastane
nerozhodny stav, vybira dle ¢ervené Sipky. Pokud nelze zdanit zddného hréace, vezme
si rupie z nabidky karet, a to tak, ze rupie bere z karet odleva. Pfipadné nerozhodné
stavy se opét ridi ¢ervenou Sipkou.

Pohyb. Vachdna pohybuje vojsky a k jejich pohybu nepotfebuje cesty. Pfi pohybu Va-
chéana presune sva vojska na sousedni tizemi, kde maji ostatni hraci své kmeny. Podle
poradi tizemi na karté UI se bude snazit najit takové sousedni Gzemi, aby splnila na-
sledujici dvé podminky. Na tizemi se Vachana snazi mit pouze tolik vojsk, kolik je tam
kment. Vojsky nebude pohybovat, pokud by jejich presunem pfisla o zZeton vladce.

FAzE UKLIDU

Pokud Vachana odhazuje néjaké karty ze svého dvora, tak v nasledujicim pofadi priorit. Nejprve kar-
ty, které nejsou politické. Poté ty, které nelze vytézit (bez vah). Pak karty s nejvice $pehy hrace a zaro-

TvVV7/ v

ven s vice Spehy, nez jich tam ma Vachana. Dale karty s nejniz§im poctem Spehi, karty nejmensi sily,

TVV7/ M

karty, které se momentalné neshoduji s preferovanym symbolem, a nakonec karty s nejnizsim cislem.

KONTROLA DOMINANCE A VITEZSTVI

Vachéna dostava vitézné body a dosahuje vitézstvi stejné jako lidsti hraci. Pamatujte ale, ze je
Vachana loajalni viici vSem, a tak bude bodovana bez ohledu na to, ktera koalice je dominantni.



Poznamky

PO DEKOVANI Roldsint podékovdni patii Danu Thu-

rotovi, jehoZ znamenitd kritika pocd-

Navrh hry, grafika a reserSe: Cole Wehrle

Vyvoj hry: Drew Wehrle (druhé vydani), Phil Eklund (prvni
vydani)

tecniho ndvrhu vytvotila o to lepsi hru.
Dale Alexi Singhovi, ktery vytvoril
skvélou anotaci (a video) prdvé vcas
Navrh Vachany: Richard Wilkins pro spusténi kampané, a Joeovi Wig-

! .. . insovi za péci, kterou on a jeho tym
TR TR R ?Pcmdy vluiili do tohoto projejktu. i
Ilustrator symboli: Abol Bahadori

Testeri: Blake Wehrle, Cati Wehrle, Chas Threlkeld, Graham
MacDonald, Corey Porter, Grayson Page a jeho skupina (Mar-
tin Weeks, Tony Au a Jared Arkin) a spousta skvélych hract z hra¢ského klubu First Minnesota.

VYVOJ HRY A VENOVANTI

Tvorba hry Pax Pamir zapocala v roce 2012 kratce po vydani hry Pax Porfiriana od Phila Eklunda.
Do zavéreéné casti pravidel vlozil Phil pozndmku, kterou vyzyval kohokoliv, kdo by mél néjaky
napad na vlastni hru, aby se ozval jeho vydavatelstvi Sierra Madre Games. Povzbuzen touto vy-
zvou jsem zacal pracovat na nckolika hrach soucasné, véetné adaptace hry Lords of Renaissance
a hte o ruské expanzi na Kavkaz. Ani jeden z ndvrhti nakonec nespatfil svétlo svéta, ale tato prace
m¢é uvedla do pfimého kontaktu s Philem, ktery mé primél, abych svou préci na vyvoji her bral
vazné. Koncem roku 2013, kdy jsem Philovi pomahal s testovanim hry Greenland, mi navrhl,
abych zkusil udélat hru na téma Velké hry s mechanikou Pax her. Na podzim roku 2014 byl do
Sierra Madre Games odeslan navrh pro prvni edici hry Pax Pamir, kterd byla po dodate¢nych
upravach Philem a Mattem Eklundovymi vydana v nasledujicim roce.

Prestoze byl Pax Pamir veifejnosti pfijat velmi dobfe, ja osobn¢ jsem mél z prvniho vydani hry
smiSené pocity. Jednoduse feceno: nemohl jsem se zbavit dojmu, Ze jsem se odchylil od svého
pivodniho zdméru vytvorit pfistupnou hru ze série Pax, kterd by byla nejen vice strategicka,
ale zéroven vice zavisld na koalicich hracii, nez je tomu v Pax Porfiriana. Tento dojem vedl
k vytvoreni rozsifeni Pamiru s ndzvem Khyber Knives. Rozsifenim jsem napravil nékolik svych
pavodnich pochybnosti, ale pfesto jsem stéle citil, ze si hra zaslouzi celkové pfepracovani. Roz-
$ifeni jsou v podstaté doplnkova, ale nékteré problémy lze fesit pouze celkovou zménou zakla-
du. Proto jsem si po pfedani podkladti do vyroby napsal dlouhé poznamky ohledné hernich
mechanik Pax Pamiru a schoval si je pro pfipad, ze bych mél jesté nékdy pfrilezitost se k tomuto

projektu vratit.

Rozsifeni Khyber Knives se prodavalo stejné dobfte jako jeho predchtidce, hra ziskdvala dobra
hodnoceni a brzy se vyprodala. Moznost vydani nové edice se zddla byt pravdépodobnéjsi,
jakmile v roce 2016 a 2017 zacaly pfichdzet zadosti o licenci na vydani Pax Pamir od jinych vyda-
vatelstvi. V prosinci 2017 jsem spolu se svym bratrem Drewem zacal pracovat na nové edici Pax
Pamir, prestoze jsem v tu chvili nemél tuseni, co pfesné budu s kone¢nym produktem délat. Pri
praci na hre jsme zjistili, Ze nas ¢im ddl vice zajima celkovy design inspirovany pozoruhodnou
produkci her, jako jsou Ortus Regni, Sol: Last Days of a Star a prace Jordana Drapera a Nata
Haydena. Jakmile jsme méli ohledné nové edice jasnou piedstavu, dali jsme na podzim 2018
hru na Kickstarter. V zafi 2018 byla ispésné financovana, a to ¢astkou bezmala 250 000 dolart.
V prosinci téhoz roku byl celkovy navrh druhé edice hry dokoncen.

Tento projekt by nebylo mozné uskute¢nit bez podpory nasich ptatel, rodiny a mnoha fanous-
ki, kteti nas pobizeli a pomohli s jeho financovanim. Radi bychom vénovali svou praci v uply-
nulém roce vam vsem.

Dodatecné bych rad zminil trojici vynikajicich mentorii, bez nichz by tato hra neexistovala: Sa-
muel Baker, Phil Eklund a Patrick Leder.
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VYKLAD VELKE HRY

Vétsina pribéhti o Velké hfe odhaluje mnohem vice o zapadni predstavivosti nez
o skute¢ném déni ve Sttedni Asii v obdobi 19. stoleti. Caste¢né je to diisledek nedéav-
ného vyvoje. Mnoho piibéhti o této dobé vzniklo v prubéhu studené valky a jejich
vyznam byl vykladan na zakladé paralel mezi stoletim devatenactym a dvacatym.
Film Mugz, ktery chtél byt krdlem, veselé dobrodruzstvi reziséra Johna Hustona, které
je adaptaci povidky Rudyarda Kiplinga, vypravi stejné tak o obavach z valky ve
Vietnamu jako o aroganci a py$e britského impéria. Kniha The Great Game (Velkd hra;
1992) Petera Hopkirka se, a¢ se jedna o vynikajici a velmi dobte sepsané historické
podani, nedokazala zcela vymanit ze stinu $pionaznich romand, a néco takového
bychom ani neméli ocekavat. Kazda tvorba odrazi hodnoty svého autora a svéta,
ve kterém vznikla. Soucasna doba je neméné zmatena, piestoze jsme jiz unikli stinu
studené valky. Nase historie je protkana obavami ze zptsobu ztvarnéni, z ideologif
a hranic porozuméni. V§e zminéné se nastésti dobfe hodi k jakémukoliv studiu Velké
hry.

Pokud o této dobé chcete zjistit vice, zacnéte s knihou Return of a King (Ndvrat krdle;
2012) Williama Dalrympla. Je obzvlasté¢ pozoruhodna jak pro sviij poutavy vypra-
vécsky styl, tak pro neuvétitelny historicky rozsah, ktery ¢erpa z obrovské poklad-
nice poezie, déjin a vypravéni piimych svédka. V angli¢tiné nebylo mnoho z téchto
zdroji nikdy publikovano.

Pro ty, ktefi by chtéli jit jest¢ hloubéji, je zde spousta dal$i vyteéné literatu-
ry. Upozornuji pfedem, ze pofizeni nasledujicich knih je pomérné ndkladné,
a proto doporucuji prukazku do knihovny. Sirgj al-tawarikh (1912) od Faize Mu-
hammada Katiba Hazary je nejdilezitéjsi zivotopisnou knihou z doby Hry
v obecném vypravném smyslu (byla roku 2012 pfelozena do anglictiny R. D.
McChesneym). Pro presnéjsi a odbornéjsi pohled na dynamiku afghdnské politiky
daného obdobi doporucuji knihu State and Tribe in Nineteenth-Century Afghanistan (Stdt
a kmen v Afghdnistanu 19. stoleti; 1997) od Christine Noelle. V pocatcich navrhu hry jsem
do znac¢né miry Cerpal pravé z této knihy a prameni z ni pokus zachytit ve hte to, co
tehdy znamenala politicka viile v souvislosti s neexistujicim ekonomickym systémem
v Afghanistanu.

A pokud maite zajem o kompletni prehled chovani evropské (predevsim britské)
zahrani¢ni politiky v tomto regionu v daném obdobi, podivejte se na prace M. E.
Yappa, zvlasté pak na Strategies of British India, Britain, Iran and Afghanistan (1950).
Dtiraz hry na zpravodajské zdroje Cerpa z velké Casti z autoritativntho Empire and
Information (2000) od Ch. A. Baylyho. Bayly tvrdi, Ze velkou c¢ast uspéchu Britl
v Indii zajistila jejich schopnost kontrolovat informace a podilet se s ostatnimi cent-
ry politické moci na ekonomice jejich sdileni. Z dila Jane Burbank a Fredericka Co-
opera Empires in World History: Power and the Politics of Difference (2011) se dozvime vice
o obecnych teoriich o imperialni nadvladé. Burbank a Cooper tvrdi, ze impérium
neni v praxi hegemonicky zalozené a ze Gspé$né rizeni impéria vyzaduje silnou in-
frastrukturu, ktera je citliva k tradi¢nim centriim moci. Tato kniha rovnéz do znac¢né
miry ovlivnila zakladni politické teorie obsazené v mém designu hry Root (2018).
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