PAX PAMIR 2e Edition - Résumé des regles (v 1.4)

PREPARATION
1. Mettre le pion Secteur Favori sur POLITIQUE.
Mettre les jetons GOUVERNEMENT sur chaque Région de la carte d'Afghanistan.

2. Création des piles de pioche : séparer cartes COUR et cartes EVENEMENT, mélanger
chaque paquet. Faire 6 piles de 5 + X cartes COUR face cachée (X = Nombre de joueurs).
Ajouter 2 cartes EVENEMENT sur la 2e pile.

Ajouter 1 carte EVENEMENT et 1 carte CONTROLE DE DOMINATION de la 3e a la 6e pile.
Mélanger chaque pile séparément puis former un seul paquet MARCHE, de la 6e pile en
bas a la 1ére en haut. Placer ce paquet a droite du plateau Marché.

3. Plateau MARCHE : Piocher les cartes du paquet MARCHE en placant 12 cartes sur le
plateau, par colonne de gauche a droite en commencant par le haut.
Mettre les Roupies et les BLOCS DE COALITION en réserve, pres de la carte d'Afghanistan.

4. Chaque joueur choisit une couleur et prend son Plateau Perso, son cadran de LOYAUTE,
ses 11 CYLINDRES et 4 ROUPIES.

Chacun place son CYLINDRE avec la décoration dorée sur le début de la piste de Score. Les
autres Cylindres sont placés sur les espaces 1 a 10 du Plateau Perso.

Chaque joueur choisi sa LOYAUTE DE DEPART (sens horaire, le dernier jouera en premier).

CONCEPTS

Secteurs (Rang de * a ***) / Privilége spécifique

- Economique (blé). Gain Roupies, Mouvement des piéces / préserve de la Taxation.

- Militaire (épées). Commande Armées, domination d’une Coalition / score final si égalité.
- Politique (couronne). Consolide la Cour / cartes en plus en jeu.

- Espionnage (ceil). Diplomatie, compromission des ennemis / cartes en plus en main.

Coalitions : / /

Grade de loyauté = 1 + Patriotes dans la Cour + Récompenses + Cadeaux sur le cadran.
Les Récompenses sont les cartes trahies placées sous le cadran de Loyauté.

Coalition Dominante : Avoir au moins 4 Blocs de plus en jeu que chacune des deux autres.

6 Régions de la carte d’Afghanistan : Perse, Penjab, Transcaspie, Herat, Kandahar, Kaboul.
Gouverner une Région : avoir au moins 1 Tribu + majorité relative de Tribus et d’Armées de
sa Loyauté. Permet les Constructions, les Taxes et les Pots-de-vin.

Effet Levier : a rembourser quand la carte est défaussée (si impossible, défausser 1 carte
de Cour ou en Main pour chaque Roupie non remboursée).

TOUR D'UN JOUEUR

1. ACTIONS. Deux actions par tour max (+ Actions bonus selon Secteur favori).

2. NETTOYAGE. Limites des 3 cartes dans la Cour et 2 en Main, défausser Evénements &
gauche du Marché (effet), décaler et remplir espaces vides du Marché (si 2¢ carte Contréle
Domination révélée, défaussez-les et déclencher le Contréle Domination immédiatement).

DETAIL DES ACTIONS

S’il manque une piece d’une couleur et forme en réserve, on doit en prendre une en jeu
qui n'a pas été jouée a ce tour (y compris en la convertissant en un autre type, par
exemple un Cylindre Tribu changé en Cylindre Espion).

Renversement : si vous perdez votre derniére Tribu dans une Région, défaussez vos cartes
de Cour Politique de cette Région. Si vous perdez la derniere carte Politique d’une Région
dans votre Cour, remettez sur votre plateau vos cylindres Tribu de cette Région.

Actions de base (pas besoin de cartes dans la Cour)

e ACHETER (maximum de cartes en Main en fin de tour = 2 + * Espionnage)

1. Posez 1 Roupie sur chaque carte a gauche de la carte achetée (s’il y a un espace vide, sur
la carte de I'autre rangée). L’achat ne doit pas avoir une de vos Roupies posée ce tour.

Si le Secteur Militaire est favori, codt d’achat DOUBLE (2 Roupies par carte au lieu d’1).

2. Ajoutez la carte achetée a votre Main et gagnez les Roupies présentent sur cette carte.
Les cartes Evénement et Contréle de Domination sont résolues immédiatement quand elles
sont achetées (si I'effet est permanent, placer la carte en bas de la rangée de la Cour du
joueur, jusqu’au prochain Contréle Domination).

e JOUER (maximum de cartes dans la Cour en fin de tour = 3 + * Politique)

1. Posez une carte de la Main dans votre Cour, en payant en Roupies un pot-de-vin égal au
nombre de Tribus possédées par la personne gouvernant la Région a laquelle appartient la
carte posée (si elle veut). Si personne ne contréle la Région (ou si c’est vous), pas de co(t.

2. La carte est posée a droite ou a gauche de la ligne de cartes de votre Cour. S’il s’agit d’'un
Patriote ne correspondant pas a votre Loyauté actuelle, défaussez vos anciens Patriotes,
Récompenses et Cadeaux et changez votre Loyauté pour celle du nouveau Patriote.

3. Résoudre toutes les icones d’ IMPACT de la carte, du haut vers le bas :

- Route/Armée. Bloc Coalition de votre Loyauté sur Frontiere/Région de cette carte.
- Espion/Tribu. 1 Cylindre sur Carte en jeu de la méme Région/Région de cette carte.
- Levier : gain de 2 Roupies de la Banque (a rembourser si la carte est défaussée).

- Changement de Secteur Favori vers |'icone indiquée.
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Actions de Cour : disponibles sur les cartes présentes dans votre Cour.

A chaque tour, chaque carte ne peut étre utilisée que pour UNE seule action.

- L'action est un Bonus lorsqu’elle est sur une carte correspondant au Secteur favori
actuel : elle ne compte pas dans la limite des 2 Actions par tour.

- Colt d’une action en Roupies : Placer le paiement sur les cartes du Marché en
commengcant par la colonne 5 puis vers la gauche, avec 1 seule Roupie par carte (sauter les
espaces vides). S’'il manque des cartes, les Roupies de trop sont retirées de la partie.
Rappel : on ne peut pas acheter une carte sur laquelle on a mis 1 Roupie a ce tour.

- Carte prise en otage : Si une de vos cartes contient une majorité relative d’Espions
adverses (un ennemi a plus d’espions que chacun des autres), vous devez payer un pot-de-
vin pour utiliser ses actions, égal au nombre d’Espions de cet ennemi sur la carte (le
propriétaire de ses Espions peut réduire ou annuler ce pot-de-vin s’il souhaite).

La prise d’otage ne fonctionne pas sur les capacités spéciales (texte encadré sur la carte).

e TAXER

Gain de X Roupies (X = Rang de * a ***). Ces Roupies sont prélevées aux joueurs ayant au
moins une carte dans leur Cour associée a une Région que vous gouvernez, et/ou sur les
cartes du Marché (n’importe lesquelles).

Vous devez laisser a chaque joueur le minimum de Roupies dont il bénéficie grace a sa
Niche fiscale (nombre de * Economie possédée dans sa Cour).

e CADEAU
Colt 2/4/6 Roupies selon le nombre de Cylindres déja présents. Placez 1 Cylindre (1 seul
par tour) sur un espace vide Cadeau de votre cadran (+1 Influence pour votre Coalition).

o CONSTRUIRE
Co(t 2/4/6 Roupies. Placez 1/2/3 Armée et/ou Route dans des Régions que vous
gouvernez ou sur une frontiére de cette Région (pour les Routes).

e DEPLACER
Effectuer X mouvements (X = Rang de * a ***) d’Armée et/ou d’Espion loyaux. Vous
pouvez déplacer plusieurs fois la méme piéce et/ou plusieurs piéces différentes (ex : avec
un Déplacement de Rang ***, faire 1 mouvement d’une Armée et 2 d’un Espion).
v" Armée : mouvement vers une Région adjacente si une Route de méme loyauté est
présente sur la frontiére.
v' Espion : mouvement vers une carte adjacente dans la Cour (ou la Cour de la
personne adjacente si I'Espion est au bout d’une rangée de cartes).

e TRAHIR

Colt 2 Roupies (posées sur le Marché). Défaussez une carte sur laquelle vous avez au
moins un Espion, y compris de votre Cour. Les Espions présents sur la carte reviennent sur
le plateau Perso de leur propriétaire.

La carte défaussée peut étre prise en Récompense si la ligne du bas indique une Coalition :
mise sous votre cadran, a I'envers pour voir la Loyauté (+1 influence). Si elle est différente
de votre Loyauté actuelle, vous devez changer vers la nouvelle (perte des anciens cadeaux,
récompenses et Patriotes en jeu, vérifiez les cartes Levier et la regle du renversement).

e COMBATTRE
Eliminez X piéces dans une Région et/ou sur une carte (X = Rang de * g ***).

v' Armée / Route / Tribu : vous ne pouvez pas éliminer des piéces de votre Loyauté,
ni retirer plus de pieces que vous n’avez d’Armées loyales présentes, ni éliminer
des tribus de joueurs partageant votre Loyauté (Rappel : Régle du Renversement).

v' Espion : Vous ne pouvez pas retirer plus d’Espions que vous n’en avez sur la carte
mais vous pouvez éliminer les Espions des joueurs partageant votre Loyauté.

CONTROLE DE DOMINATION

Quatre cartes Evénement spéciales qui peuvent étre achetées ou sont défaussée au
Nettoyage pour déclencher un contréle (si 2 cartes Contréle Domination se trouvent dans
le Marché, on les défausse et on fait immédiatement un Contréle).

Au dernier Controle de Domination de la partie, tous les Points gagnés sont DOUBLES
avant de résoudre les égalités (si égalité de PV, ajouter * Militaire, puis Roupies si besoin).
Un joueur ayant au moins 4 PV de plus que le suivant gagne immédiatement la partie.

e  Controle de Domination : calcul des scores selon succées ou échec.

- Si une Coalition possede au moins 4 Blocs de plus que chacune des deux autres : Succes.
Les joueurs loyaux a la Coalition dominante marquent des Points de Victoire en fonction de
leur Influence. Calcul du score Influence : 1 + Patriotes + Récompenses + Cadeaux.
Rétablissement de la paix : retirer ensuite tous les Blocs des Coalitions des Régions.

La personne la plus influente marque 5 PV, la seconde 3 PV, la troisieme 1 PV. En cas
d’égalité, ajouter les PV des places ex-aequo (par exemple, 5+3 si deux joueurs sont
premiers) puis diviser par le nombre de personnes concernées (arrondi inférieur).

- S’il n’y a pas de succes, c’est un échec de domination.

Points de Victoire calculés selon les Cylindres possédés en jeu (hors du plateau Perso).

La personne ayant le plus de Cylindres en jeu marque 3 PV, la seconde 1 PV. En cas
d’égalité, ajouter les PV des places ex-aequo (exemple : 1+1 si deux joueurs sont seconds)
puis diviser par le nombre de personnes concernées (arrondi inférieur).
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WAKHAN (I.A. POUR LE JEU SOLO OU A DEUX)

Modification de la Préparation :

- Wakhan compte comme un joueur pour déterminer la taille du paquet Marché.

- Mélanger le paquet I.A. et le placer dans I'aire de jeu avec 10 Cylindres d’une couleur.

- Elle n’utilise pas de cadran Loyauté, elle place Cadeaux et Récompenses sur sa carte Aide.
- Wakhan commence le premier tour.

REGLES SPECIFIQUES

Wakhan n’est pas loyale a une Coalition mais a toutes. Elle peut avoir des Cadeauy,
Récompenses et Patriotes dans sa Cour de Coalitions différentes. Toutefois elle assume
toujours une Loyauté pragmatique quand cette information est importante (Blocs @ placer
ou déplacer, par exemple) : il s’agit de la premiere Coalition indiquée a gauche sur la carte
I.A. actuelle gui n’est pas partagée avec un autre joueur.

ERRATA : Pour déterminer le Contréle d’'une Région, Wakhan est Loyale a la Coalition ayant
le plus d’Armées dans cette Région, auxquelles elle ajoute ses Tribus présentes.

Wakhan choisit toujours le Secteur favori actuel, si besoin. En cas de choix elle suit les
priorités indiquées sur ses cartes |.A. (choix d’une carte, Région, rangée du Marché, etc.)
Elle paye les colts requis comme un joueur (pot-de-vin inclus) mais si elle défausse une
carte avec un effet Levier (rembourser la Banque) et n’a plus de Roupies, elle n’a pas
besoin de défausser de cartes si elle ne peut pas payer.

TOUR DE WAKHAN
1) Piocher une carte sur le paquet I.A. et la placer face visible a droite du paquet (si vide,
mélanger défausse). Wakhan effectue 2 actions dans I’ordre de haut en bas.

Loyauté pragmatique

Départager rangée/Cour

Praravie D @ @

Colonne Prioritaire

d’achat de cartes du Liste des actions

Marché

Déplacer.
(haut vers bas)

Combattre.
Radicaliser.

Sl reste desactions & mener 2 actions + Bonus
recommencez au début de

cettecarie.

marqueur noir sur 5)

Départager (fleche rouge) Départager Régions

(gauche vers droite)

Action de base Wakhan : Elle n’effectue pas les 2 actions normales d’un joueur (Acheter ou
Jouer). A la place lorsqu’elle fait une Action RADICALISER, elle achete ET joue la carte
achetée immédiatement.

2) Une fois ses 2 actions obligatoires effectuées (ou si elle ne peut pas faire d’action sur sa
carte), Wakhan effectue ses actions Bonus restantes sur ses cartes de Cour. Elle commence
par la carte inutilisée a gauche et effectue I'action possible la plus a gauche sur cette carte.
Rappel : Une action est Bonus si son Secteur est favori. On ne peut utiliser une carte qu’une
fois par tour, méme si plusieurs actions sont présentes sur la carte.

3) PHASE DE NETTOYAGE (Priorité de défausse des cartes de sa Cour)
Priorité Défausse : Non Politiques, non Patriotes, sans effet Levier, plus d’Espions adverses
gu’elle, le moins d’Espions, plus bas Rang, Secteur non favori puis plus petit N° de carte.

- RADICALISER : Wakhan achéte une carte puis la joue immédiatement (résout I'lmpact).

1. Pour choisir la carte dans le Marché, Wakhan fait ses étapes dans I'ordre :

a) Carte Contrdle de Domination présente dans le Marché : Voir la régle de I’Ambition.

Si une Coalition domine, elle prend le Patriote le moins cher de cette Coalition, sinon la
carte la moins chére ayant le plus d’'Impact Armée et/ou Route.

S’il n’y a pas de Coalition dominante, elle prend la carte la moins chére ayant le plus
d’Impact Espion et/ou Tribu. Si plusieurs choix sont possibles, N° de carte le plus élevé.

b) Instruction spécifigue de Radicalisation : Suivre strictement les instructions, si un choix
est nécessaire elle prend la carte moins chére (N° de carte le plus haut en cas d’égalité).

c) Autre cas : Utiliser les fleches rouge et noire sur les cartes I.A. pour faire un choix de
carte sur la rangée Supérieure ou Inférieure (selon la fleche rouge). La colonne prioritaire
dans le Marché est indiquée par le marqueur noir (prochaine carte a gauche si espace vide
ou achat impossible, puis I'autre rangée s’il n’y a toujours pas de choix).

Comme les joueurs, Wakhan ne peut pas acheter une carte du Marché sur laquelle elle a
placé au moins 1 Roupie pendant ce tour.

2. Pour jouer la carte achetée, Wakhan doit payer I'éventuel Pot-de-vin si un joueur
gouverne la Région ciblée (carte défaussée si paiement impossible). La fleche rouge de
I'lLA. indique de quel c6té de la Cour la carte achetée doit étre placée (Droite ou Gauche).

3. Wakhan résout ensuite les icones d’'IMPACT de la carte jouée, selon les régles normales.
Exceptions : Les Espions sont placés selon l'ordre de Priorité Cartes sur les cartes
correspondant a la Région de la carte jouée ou Wakhan n’a pas le plus d’Espions.

Les Routes sont placées selon I'ordre de priorité Régions I.A. sur chaque Frontiére (une par
Frontiere, recommencer dans |'ordre s’il reste des Routes a placer).

Pour les Patriotes, Wakhan place des Blocs de Coalition selon sa Loyauté pragmatique : la
couleur des icones d’Impact Armées et Routes est donc ignorée.
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ACTIONS DE COUR WAKHAN

Suivre les regles standard de chaque action de Cour, sauf pour les mentions spécifiques
détaillées ci-dessous.

Un effet sur une carte indiquant « vous pouvez » est toujours effectué par Wakhan.

Pour choisir une carte de sa Cour contenant une action, Wakhan privilégie la carte valide

Priorité Cartes: Adverse, Secteur favori, Patriote Coalition dominante, avec Cadeau
Coalition dominante, autre Patriote, avec Levier, Rang le plus haut, N° carte le plus élevé.

de plus haute Priorité Cartes parmi celles contenant cette action.

Si une instruction ou condition pour une action ne peut étre remplie, I'action est ignorée.
Wakhan paye le Colt normal d’une action et les Pots-de-vin, comme un joueur. Si aucune
instruction particuliere n’est indiquée, Wakhan résout I’action avec ces spécificités :

- CADEAU : Achete le Cadeau le moins cher possible (Cylindre placé sur la carte d’Aide). Les
Cadeaux de Wakhan comptent comme Influence pour les trois Coalitions a la fois.

- CONSTRUIRE : Pose des Armées dans une Région qu’elle gouverne (priorité Région), de la
Coalition de sa Loyauté pragmatique. Elle dépense le maximum possible de Roupies.

- TRAHIR : Paye 2 roupies et trahi la carte de plus haute Priorité Cartes (y compris une des
siennes) sur laquelle elle a au moins un Espion et comportant obligatoirement une
Récompense. Wakhan prend toujours la Récompense (carte inclinée a 180°).

- COMBATTRE : Cible une Région ol est présente au moins une Armée de sa Loyauté
pragmatique et dans lagquelle un joueur posséde des piéces (Tribu et/ou Armée et Route
de sa loyauté). Si plusieurs choix sont possibles, départager selon sa priorité de Région I.A.
Wakhan détruit en priorité les Tribus, puis les Armées, puis les Routes.

Si aucune Région n’est choisie, cible une carte de Cour de Priorité Cartes possédant des
Espions Wakhan et Joueur. Si deux joueurs sont possibles, départager selon la fleche rouge
(joueur a gauche ou a droite de Wakhan).

- TAXER : Taxe en priorité les joueurs (le plus riche d’abord) avant les cartes du Marché. Si
deux joueurs sont possibles, utiliser la fleche rouge (a gauche ou a droite de Wakhan).
Rappel : Le joueur taxé doit avoir une carte d’une région gouvernée par Wakhan.

Si aucun joueur ne peut étre taxé (pas de Roupies, Niche fiscale, etc.), elle taxe le Marché
en commencant par les cartes les plus a gauche (fleche rouge pour départager haut/bas).

- DEPLACER : Déplace uniquement des Armées et n’a pas besoin de Routes. Elle déplace les
Armées de sa Loyaute pragmatique vers des Régions adjacentes ou d’autres joueurs ont
des Tribus et seulement le nombre nécessaire pour avoir autant d’Armées que de Tribus.
Elle utilise sa priorité Région |.A. pour déterminer le départ et la destination. Wakhan ne
déplace pas d’Armée si cela lui fait perdre le jeton Gouvernement de Région.

CONTROLE DE DOMINATION
Lors d’un contrble, Wakhan est loyale a la Coalition dominante, pas sa « pragmatique ».

Ambition : Si Wakhan a la possibilité d’acheter une carte Contréle de Domination du
Marché et marquer plus de PV que son (ses) adversaire(s) ou gagner directement la partie
(ex : 4 PV de plus au Score), elle réalise immédiatement cette action pendant son tour sans
tenir compte de sa prochaine action listée sur sa carte I.A.

Action RADICALISER et Ambition de Wakhan (Contrdle de Domination dans le Marché)

1. Wakhan peut acheter la carte
Contréle de Domination
et marquer le plus de PV

Oui Achéte la carte Contréle de
Domination et déclenche le Contréle
de Domination.

l Non

Effectue I'action selon les
instructions (si achat, choisir la
carte la moins chére ou N° de carte
le plus haut si égalité)

2. Action RADICALISER avec des
instructions spécifiques ou autre Oui
Action non-Radicaliser (Taxer,
Trahir, Combattre, Cadeau, etc.)

Note: Action Bonus si Secteur favori

Non

Radicalise le Patriote le moins cher
de la Coalition Dominante.
Si aucun Patriote dispo, carte la
moins chere ayant le plus d’Impact
Armées/Routes

3. Y-a-t-il une Coalition Dominante ? Oui

l Non

Radicalise la carte la moins chére
ayant le plus d’Impact Espions/Tribus
(0 Roupie compte comme carte la
moins chére)

A 4

Rappel : Wakhan n’achéte pas une carte ol
elle a placé au moins 1 Roupie a ce tour.




