
Pax Pamir:  
Deutsche Ausgabe

Spielanleitung

In Pax Pamir übernimmt jeder Spieler die Rolle eines 
Anführers im Afghanistan des 19.Jhs. Das Ziel: Den 
„Staat“ nach dem Zusammenbruch des Durrani-Reichs 
neu aufbauen. Diese Zeitspanne wird im Westen „Das 
große Spiel“ genannt, da die Europäer versuchten, Zen-
tralasien zum Schauplatz ihrer Rivalitäten zu machen. 
In Pax Pamir werden die europäischen Reiche aus der 
Perspektive der Afghanen betrachtet. Die Afghanen 
versuchten, die hineindrängenden Ferengi (Ausländer) 
für ihre eigenen Zwecke einzusetzen.

Mechanisch gesehen ist Pax Pamir ein recht geradli-
niger „Tableau-Entwickler“. Meist kaufen die Spieler 
Karten vom zentralen Markt und spielen diese in einer 
horizontalen Reihe – Hof genannt – vor sich aus. Das 
Ausspielen von Karten bringt Einheiten auf den Spiel-
plan und Zugang zu weiteren Aktionen, die die anderen 
Spieler und das Spielgeschehen beeinflussen. Obwohl 
jeder Spieler seine eigene Kartenreihe ausbaut, erlaubt 
Pax Pamir viele Möglichkeiten, mit den Mitspielern zu 
interagieren – direkt und indirekt.

Um zu überleben, schließen sich die Spieler einer Ko-
alition an. In diesem Spiel werden Koalitionen durch 
ihre Förderer bestimmt. Zwei der Koalitionen (Groß-
britannien und Russland) werden durch europäische 
Mächte getragen. Die dritte Koalition (Afghanistan) 
wird durch Elemente getragen, die die europäische 
Einflussnahme in der Region beenden wollen.

Im Laufe des Spiels werden die Koalitionen bewertet, 
wenn eine bestimmte Ereigniskarte, der Dominanz-
check, ausgeführt wird. Führt eine Koalition bei einem 
Dominanzcheck deutlich, erhalten Spieler, die loyal zu 
dieser Koalition sind, Siegpunkte gemäß ihres Einflus-
ses bei dieser Koalition. Sollte Afghanistan bei einem 
solchen Check jedoch zersplittert sein, bekommen die 
Spieler stattdessen Punkte gemäß ihrer Machtbasis.



Anzeiger der 
bevorzugten Farbe

Loyalitätsrad und Spieler-
tableau in Spielerfarbe
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Opponents may only tax 
rupees in excess of this.

TAX SHELTER
During cleanup, you must 
discard your hand down to this.

HAND SIZE

If final score is tied, 
this determines victory.

FINAL TIES
During cleanup, you must 
discard your court down to this.

COURT SIZE3+

2+

PRIVILEGES OF RANK D OMINANCE CHECKS

YOUR TURN

First, take up to two actions.
You always have access to these actions:

Cards in your court also provide access 
to actions. Actions on favored cards do 
not count against your two-action limit.

�en, perform cleanup.
SUCCESS: Most influence in the dominant coalition 
scores 5/3/1 points. �en clear blocks.

FAILURE: Most cylinders in play scores 3/1 points.  

Purchase Play

Check to see if a single coalition has ≥4 blocks more.

Influence Points:
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Während der Verwaltung musst 
Du Karten abwerfen, bis deine 
Kartenhand diese Größe hat.

GRÖßE DER KARTENHAND

Während der Verwaltung musst Du 
Karten abwerfen, bis dein Hof diese 
Größe hat.

HOFGRÖßE

2+

3+

Mitspieler können nur Rupien 
oberhalb dieses Limits 
besteuern.

STEUERZUFLUCHT

Gibt es beim Endstand ein 
Unentschieden, entscheidet 
das Militär über den Sieger.

FINALER GLEICHSTAND

VORRECHTE DER RÄNGE

DEIN SPIELZUG
Zunächst führst Du bis zu 2 Aktionen aus.
Du kannst immer diese Aktionen ausführen:

Karten in deinem Hof ermöglichen 
weitere Aktionen. Aktionen auf Karten 
der bevorzugten Farbe zählen nicht gegen 
dein 2-Aktionen-Limit.

Dann führst Du Verwaltung aus.

Kaufen      Ausspielen D OMINANZCHECK

ERFOLG: Die meisten Einflusspunkte innerhalb der 
dominanten Koalition bringen 5/3/1 Siegpunkte. 
Dann werden Blöcke abgeräumt.

MISSERFOLG: Die meisten Zylinder im Spiel bringen 
3/1 Siegpunkte.

Überprüfe, ob eine einzelne Koalition 4+ Blöcke mehr hat.

Pax Pamir 272mm x 150mm x 5 
pandagm.com
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Das Spielmaterial
Der Spielplan
Der Spielplan besteht aus sechs Regionen. Es gibt kein Li-
mit, wie viele Spielsteine in eine einzelne Region oder über 
eine Grenze gelegt werden dürfen. Spielsteine von verschie-
denen Spielern und Koalitionen können dieselbe Region 
oder Grenze besetzen. Am Rand des Spielplans befinden 
sich die Siegpunkteleiste und Felder, um die bevorzugte 
Farbe zu markieren.

Die Koalitionsblöcke (36x)
Jede Koalition hat 12 Blöcke in ihrer Farbe. Der Standort 
eines Blocks bestimmt, ob es sich um eine Armee oder eine 
Straße handelt. Ein in einer Region befindlicher Block ist 
eine Armee. Ein über eine Grenze gelegter Block ist eine 
Straße. Straßen sollten auf die Seite gelegt werden.

Koalitionsblöcke helfen nur Spielern, die loyal zu dieser 
Koalition sind. Selbst wenn ein Spieler also eine Armee 
aufgestellt hat, werden die Soldaten nicht folgen, wenn der 
Spieler seine Loyalität geändert hat.

Die Zylinder (55x)
Jeder Spieler verfügt über 11 Zylinder in seiner Spielerfarbe. 
Der Zylinder mit der Goldmarkierung zeigt die Siegpunkte 
an. Die weiteren Zylinder repräsentieren unterschiedliche 
Dinge, je nachdem, wo sie sich befinden. Ein Zylinder in 
einer Region ist ein Stamm. Ein Zylinder auf einer Hof-
karte ist ein Spion.

Im Unterschied zu Koalitionseinheiten sind Zylinder im-
mer auf Spielerseite; sie ändern niemals ihre Loyalität.

Der Geldvorrat (36x)
Es befinden sich 36 Papp-„Münzen“ im Spiel. Jede hat den 
Wert einer Rupie. Im Unterschied zu anderen Komponen-
ten im Spiel, gibt es bei den Münzen kein Limit. Es sollte 
jedoch sehr selten vorkommen, dass weitere Münzen be-
nötigt werden. In Pax Pamir stellen Rupien politisches Ka-
pital dar. Während dieser Zeit war politisches Kapital über-
wiegend ein Nullsummenspiel – so auch in Pax Pamir.

Weiteres Spielmaterial
Diverses weiteres Spielmaterial wird in Pax Pamir be-
nötigt: Herrschaftsmarker, Spielertableaus, Loyalitäts-
räder und der Anzeiger der bevorzugten Farbe.
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Die Spielkarten (142)
Es gibt drei Arten von Spielkarten in Pax Pamir: Ereigniskarten (16 Stück), Hofkarten (100 St.) und 
Wakhankarten (24 KI - und 2 Spielhilfekarten).

Ereigniskarten weisen zwei Bereiche auf. Der untere 
Bereich kommt zur Anwendung, wenn die Karte von ei-
nem Spieler gekauft wurde. Der obere Bereich wird aus-
geführt, wenn die Karte während der Verwaltungspha-
se am Ende eines Spielerzugs automatisch abgeworfen 
wird. Bitte beachtet, dass vier Ereigniskarten (sie zeigen 
den Thronsaal des Bala Hissar) besondere Ereigniskar-
ten sind, die die Dominanzchecks auslösen und Sieg-
punkte an die Spieler verteilen.

Die Hofkarten stellen die Masse der Karten dar. Sie beinhal-
ten eine Menge an spielrelevanten Informationen, die wich-
tig in Pax Pamir sind. Ihr Aufbau wird unten aufgeführt.

Die Wakhan-KI-Karten werden nur benötigt, wenn man 
mit den Wakhanregeln spielt (siehe S. 16ff.). Die Wakhan-
Spielhilfekarten werden benötigt, um auf ihnen Geschen-
ke abzulegen und wichtige Regeln in Erinnerung zu rufen.

5

KABUL

Schah Shujah Durrani

Uralte Herrscherlinie
Führst Du die Besteuerungsaktion 

aus, handelst Du, als ob Du 
in jeder Region herrscht.

König von Afghanistan, abgesetzt 1809. Später tauschte er den 
793-Karat Koh-i-Noor-Diamanten gegen seine Freiheit. Die 
Briten setzten ihn 1839 erneut auf den ­ron, auf dem er bis 
zu seiner Ermordung drei Jahre später blieb.

14

KABUL

Geldverleiher
Münzen waren selten, deshalb waren Kredite das 
einzige Schmiermittel der lokalen Wirtscha� und 
erlaubten Gewerbetreibenden, liquide zu bleiben und 
Engpässe, die in der 
saisonalen afghanischen 
Wirtscha� endemisch 
waren, zu überbrücken.

Patriot 
(farbiger Balken)

Besondere 
Fähigkeit

Beute

Region
Bevorzugte 
Farbe und 
Rang

Kartenak-
tion(en)

Wirkungssymbole

Basis-Kartenau�au
Alle Ho�arten haben diese Merkmale

Weiterer Kartenau�au
Einige Ho�arten haben diese Merkmale

Patrioten
Einige Ho�arten haben feste Ansichten

Wakhankarten
Werden nur verwendet, wenn mit 
den Wakhanregeln gespielt wird

Patrioten werden nur im 
Hof eines Spielers dienen, 

wenn die Loyalitäten 
übereinstimmen

51

KANDAHAR

Sir John Keane

Indische Vorräte

Deine Armeen können sich 

ohne Straße bewegen.

Keanes vielfältige Militärkarriere war typisch für einen 

Offizier seiner Zeit. Er kämp�e bei New Orleans, diente 

in der Karibik und wurde dann nach Indien versetzt.

84

PERSIA

Russische Reguläre

Infanteristen wurden häufig in Orenburg stationiert, 

von wo sie rasch für russische Operationen über den 

transkaspischen Oblast verlegt werden konnten.

3

KABUL

Prinz Akbar Khan

Aufstand 
Nach Ausführen eines 

Dominanzchecks platzierst Du  
2 afghanische Armeen in Kabul.

Sohn von Dost Mohammad und afghanischer Held. Akbar Khan führte 
in Kabul eine Revolte gegen die britische Garnison. Später half er beim 
Sieg über General Elphinstones Truppen und erlangte Berühmtheit für 
die Gefangennahme und Tötung von William Macnaghten.
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Wakhan-Aktionen
Hat Wakhan weniger Spione als 
ein anderer Spieler, radikalisierst 

Du die Geheimdienstkarte mit 
dem höchsten Rang.

Du führst eine Schlacht auf 
der Ho�arte mit den meisten 
Spionen aus, auf der Wakhan 
auch mindestens 1 Spion hat.

Radikalisierung.

Sind Aktionen übrig, fange 
oben wieder an.

Pragmatische  
Loyalität 

Ermattung

Beim nächsten Dominanzcheck 

benötigt eine Koalition nur 2+ mehr 

Blöcke, um dominant zu sein.

Aufstände im Punjab

Alle Stämme und Armeen im 

Punjab werden entfernt.

109

WENN ABGEWORFEN

WENN GEKAUFT
Dominanzcheck

Führe einen Dominanzcheck aus. 

Wenn erfolgreich, werden alle Blöcke 

vom Spielplan entfernt.

Dominanzcheck

Führe einen Dominanzcheck aus. 

Wenn erfolgreich, werden alle Blöcke 

vom Spielplan entfernt.

WENN ABGEWORFEN

WENN GEKAUFT

102

Dominanzcheck-
ereigniskarte

Ereigniskarte

33



Spielaufbau  
Die bevorzugte Farbe zu Spielbeginn
Pax Pamir beginnt in einer Zeit großer politischer Umwälzungen. Ayub Schah, der letzte Herr-
scher der Durrani-Dynastie, ist abgesetzt worden. Die Region, die vormals vereinigt war, steht 
am Rande des Kollaps - lokale Größen übernehmen nun die Initiative.

Um das politische Klima abzubilden, wird der Marker der bevorzugten 
Farbe auf das oberste (lila) Feld gestellt.

Das Kartendeck wird vorbereitet
Jetzt stellen die Spieler das Kartendeck zusammen:

1. Ein Spieler trennt Hof- und Ereigniskarten.

2. Ein Spieler mischt die Hofkarten. Er legt sechs Hofkartenstapel an (alle mit der 
Rückseite nach oben). Jeder Stapel besteht aus fünf Karten plus einer Karte pro 
Mitspieler. Überzählige Hofkarten werden zurück in die Schachtel gelegt.

3. Ein Spieler trennt die vier Dominanzcheckereigniskarten von den übrigen Er-
eigniskarten. Je eine Dominanzcheckereigniskarte wird auf die vier Kartensta-
pel ganz rechts gelegt.

4. Ein Spieler mischt die übrigen Ereigniskarten. Zwei Karten wandern auf den 
zweiten Kartenstapel von links, je eine Karte auf die vier Stapel rechts davon. 
Die restlichen sechs Ereigniskarten werden zurück in die Schachtel gelegt.

5. Schließlich werden die sechs Kartenstapel getrennt gemischt. Nun werden die 
Stapel übereinander gestapelt. Dabei sind die vier Stapel mit den Dominanz-
checkereigniskarten unten. Das zusammengeführte Deck wird nicht gemischt.

Der Markt wird zusammengestellt
In Pax Pamir treten die Karten über den Markt ins Spiel ein. Der Markt besteht aus 12 aufge-
deckten Karten, die in einem Raster von zwei Reihen mit je sechs Spalten ausliegen. Während 
des Spielaufbaus wird der Markt zusammengestellt, indem vom Kartenstapel Karten gezogen 
und jedes Feld (obere Reihe zuerst, mit der linken Spalte beginnend) gefüllt wird. Dann wird 
der Kartenstapel rechts vom Markt abgelegt.

Das Spielermaterial wird verteilt
Jeder Spieler nimmt 11 Zylinder, ein Loyalitätsrad, ein Spielertableau und vier Rupien. Der Zy-
linder mit Goldmarkierung wandert jeweils auf das Feld „0“ der Siegpunkteleiste. Die anderen 
Zylinder werden auf den 10 Feldern auf dem Spielertableau abgelegt.

Die Bank und die Koalitionsblöcke
Die restlichen Rupien und die Koalitionsblöcke werden neben dem Spielplan getrennt bereitgelegt.

Die Loyalität zu Spielbeginn
Beginnend mit einem zufällig ermittelten Spieler und weiter im Uhrzeigersinn wählt jeder Spie-
ler eine Loyalität und stellt sie auf seinem Rad ein. Nachdem der letzte Spieler seine Loyalität 
eingestellt hat, beginnt dieser Spieler das Spiel mit seinem ersten Spielzug.

Um Wakhan, die automatische Mitspiele-
rin, ins Solospiel oder Spiel zu zweit zu in-
tegrieren, lest bitte die Regeln ab Seite 16.
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1

KABUL

Mohan Lal

Unverzichtbare Berater
Deine Spione können in 

Schlachten mit anderen Spionen 
nicht entfernt werden.

„Ihr erzählt euch alle Arten von Märchen: Ihr seid hier, um uns 
eure wunderbaren britischen Güter zu verkaufen, ihr wollt uns 
befreien, ihr wollt uns erziehen… aber ihr seid hier aus einem 
einzigen Grund. Damit wir kapitulieren, damit wir aufgeben. 
Dies ist der einzige Grund.“

5

KABUL

Schah Shujah Durrani

Uralte Herrscherlinie
Führst Du die Besteuerungsaktion 

aus, handelst Du, als ob Du 
in jeder Region herrscht.

König von Afghanistan, abgesetzt 1809. Später tauschte er den 
793-Karat Koh-i-Noor-Diamanten gegen seine Freiheit. Die 
Briten setzten ihn 1839 erneut auf den ­ron, auf dem er bis 
zu seiner Ermordung drei Jahre später blieb.

11

KABUL

Lapislazulimine
Lapislazuli wird in Afghanistan seit fast 9000 Jahren 
abgebaut. Der Stein mit seiner intensiven blauen 
Farbe wurde in afghanischen Spitzenprodukten 
verwendet. Er fand 
seinen Weg in antike 
ägyptische Gräber,  
nach Europa und 
Asien.

41

KANDAHAR

Charles Masson

Geheimer Unterschlupf
Wenn ein Mitspieler einen deiner 

Spione in der Schlacht entfernt, darfst 
Du ihn auf dieser Karte platzieren.

Masson täuschte in der Ostindien-Kompanie seinen Tod vor, 
um Afghanistan zu Fuß zu erkunden. Er führte historische 
Forschungen in Baktria durch, o� von Prinz Akbar Khan 
unterstützt. Als er aufflog, wurde er als britischer Informant 
denunziert. 

96

TRANSCASPIA

Die Panjdeh-Oase
Dieser Ort war bedeutsam beim Überlandhandel 
mit den Khanaten Zentralsasiens. Die Karawanen 
auf dieser Route wurden von den Lohanis 
dominiert, die als die 
reichsten nomadischen 
Händler Afghanistans 
galten.

24

PUNJAB

Ranjit Singh

Verwaltungsreformen
Du zahlst kein Bestechungsgeld, 

wenn du Geiselaktionen ausführst.

Ranjit Singh war Begründer des Sikh-Reichs und 
zentralisierte die Macht im Punjab. Er behielt die 
Macht auch, da er religiöse Toleranz ausübte und das 
Militär reformierte.

32

PUNJAB

Army of the Indus
Die Angst der Russophoben in der Ostindien-Kompanie 
überzeugte Lord Auckland schließlich, die „Army of the 
Indus“ aufzustellen, um den afghanischen „Staat“ zu 
stürzen. Während des Marsches wurde 
die Armee berühmt wegen ihres riesigen 
Trosses. Ein Offizier hatte 2 Kamele nur 
für seine Zigarren dabei.

13

KABUL

Ghilzai-Nomaden
Die Ghilzai bilden den größten Teil der Paschtunen und 
sind vor allem in der Mitte und im Süden Afghanistans 
beheimatet. Viele der Stämme lebten nomadisch und 
bildeten ein wichtiges 
Element der Kultur und 
des Handels der Region.

82

PERSIA

Die persische Armee
Um die persische Armee zu modernisieren, schickte 
Abbas Mirza 1813 persische Offiziere nach England. 
Die verbesserte Ausbildung führte zu größerer 
regionaler Macht, vor 
allem gegenüber den 
rivalisierenden Russen 
und Osmanen.

59

HERAT

Tajik-Krieger
Die Tajik stammen von muslimischen Armeen ab, die 
Zentralasien im 8.Jh. betraten. Während des 9. und 
10. Jhs. waren sie überall in der Region und sorgten 
für Pluralität in 
Westafghanistan.

69

PERSIA

Graf Ivan Simonich
Simonich war russischer Diplomat und Nachrichtenoffizier, 
der Netzwerke in ganz Zentralasien unterhielt. Er half 1838 
den Persern, die (nicht erfolgreiche) Belagerung von Herat 
zu beginnen.

45

KANDAHAR

Haji Khan Kakar
Kakar unterstützte zunächst Dost Mohammad und 
die Barakzaianführer, lief dann aber zu Schah 
Shujah über. Der afghanische Dichter Maulana 
Hamid Kashmirir 
beschrieb Kakar als 
„den Außenseiter, 
…den Meister des 
Verrats…der Gi  unter 
den Zucker mischt.“
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Während der Verwaltung musst 
Du Karten abwerfen, bis deine 
Kartenhand diese Größe hat.

GRÖßE DER KARTENHAND

Während der Verwaltung musst Du 
Karten abwerfen, bis dein Hof diese 
Größe hat.

HOFGRÖßE

2+

3+

Mitspieler können nur Rupien 
oberhalb dieses Limits 
besteuern.

STEUERZUFLUCHT

Gibt es beim Endstand ein 
Unentschieden, entscheidet 
das Militär über den Sieger.

FINALER GLEICHSTAND

VORRECHTE DER RÄNGE

DEIN SPIELZUG
Zunächst führst Du bis zu 2 Aktionen aus.
Du kannst immer diese Aktionen ausführen:

Karten in deinem Hof ermöglichen 
weitere Aktionen. Aktionen auf Karten 
der bevorzugten Farbe zählen nicht gegen 
dein 2-Aktionen-Limit.

Dann führst Du Verwaltung aus.

Kaufen      Ausspielen D OMINANZCHECK

ERFOLG: Die meisten Einflusspunkte innerhalb der 
dominanten Koalition bringen 5/3/1 Siegpunkte. 
Dann werden Blöcke abgeräumt.

MISSERFOLG: Die meisten Zylinder im Spiel bringen 
3/1 Siegpunkte.

Überprüfe, ob eine einzelne Koalition 4+ Blöcke mehr hat.

Pax Pamir 272mm x 150mm x 5 
pandagm.com
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Schlüsselbegriffe und -konzepte
Die vier Farben 
Die große Mehrheit der Pax Pamir–Karten ist in vier Farben geteilt, die jeweils einen anderen 
Machtbereich repräsentieren: den ökonomischen Bereich, den militärischen, den politischen 
und den Geheimdienstbereich. Jede Farbe hat ihre eigenen Vorteile. Allgemein gilt:

Der Hof
Jeder Spieler hat einen Hof, der aus einer Kartenreihe besteht. Zu Beginn hat kein Spieler Karten 
im Hof. Im Laufe des Spiels werden aber Karten zum Hof gefügt und auch wieder aus ihm ent-
fernt. Die Position von Karten im Hof kann normal nicht verändert werden. Während des Spieler-
zugs kann die Hofgröße beliebig sein; während der Verwaltung muss der Spieler aber Hofkarten 
oberhalb des Limits, das drei plus die Anzahl der lila Sterne auf Karten im Hof beträgt, abwerfen.

Die Kartenhand
Jeder Spieler hat eine Kartenhand. Während des Spielerzugs kann die Größe der Kartenhand 
beliebig sein; während der Verwaltung muss der Spieler aber Karten aus der Hand oberhalb des 
Limits, das zwei plus die Anzahl der blauen Sterne auf Karten im Hof beträgt, abwerfen.

Rang und Vorrechte 
Jede Hofkarte besitzt einen Rang (1 bis 3 Sterne). Der Rang einer Karte hat 
zwei Bedeutungen. Erstens bestimmt der Rang die „Stärke“ von einigen Ak-
tionen. Diese Aktionen zeigen weitere Symbole, um die Spieler daran zu er-
innern, welche Aktionen abhängig vom Rang sind. Zweitens wird der Rang 
der Karte zur Summe der Sterne eines Spielers in einer bestimmten Farbe 
addiert. Die Summe der Sterne einer Farbe gibt wichtige Vorrechte: 

Ökonomische Sterne 
verhindern die Besteu-
erung eines Spielers.

Militärische Sterne 
dienen als Tie-Breaker 

bei der letzten 
Wertung.

Politische Sterne 
erlauben einen 
größeren Hof.

Geheimdienststerne 
erlauben es, eine größere 
Anzahl an Karten auf der 

Hand zu halten.

Rang 1
Bewegung

Rang 3
Bewegung

Die militärische Farbe befehligt Ar-
meen und hilft dabei, einer Koalition 
Dominanz zu verschaffen.

Die Geheimdienstfarbe bietet 
diplomatische Flexibilität und 
die Möglichkeit, Feinden zu 
schaden.

Die politische Farbe konsoli-
diert Macht und kontrolliert, 
welche Karten ausgespielt 
werden können.

Die ökonomische Farbe kontrolliert 
den Fluss der Rupien und die Be-
wegung von Einheiten. Sie schützt 
zudem vor Besteuerung im Spiel.

Die bevorzugte Farbe
Eine Farbe ist stets bevorzugt. Diese Farbe bestimmt, welche Karten Bonuskationen 
ausführen dürfen (siehe S.12) und kann Karten teurer machen (siehe S.10). Die be-

vorzugte Farbe wechselt, wenn bestimmte Karten gespielt werden (siehe S.11).
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Loyalität und Einfluss
Die Spieler sind bei Pax Pamir immer loyal zu einer der drei Koalitionen: Großbri-
tannien (rosa), Russland (gelb) oder Afghanistan (grün). Die Loyalität des Spielers 
bestimmt, welche Farbe die Koalitionsblöcke haben, die er platzieren wird, wenn er 
Karten ausspielt oder die Bauen-Aktion ausführt; z.B. platzieren Spieler, die loyal 
zur russischen Koalition sind, gelbe Blöcke.

Das Ausmaß der Loyalität zu einer Koalition wird in Einflusspunkten gemessen. 
Es wird später erklärt, wie man Einflusspunkte gewinnt. An dieser Stelle sei nur ge-
sagt, dass die Einflusspunkte die Summe aus eins plus der Anzahl der Patrioten im 
Hof des Spielers, der Anzahl der Beute und der Anzahl der Geschenke ist.

Um die Loyalität zu wechseln, muss ein Spieler einen Loyalitätspunkt erhalten, der 
mit einer anderen als der eigenen Koalition verbunden ist (entweder durch das Aus-
spielen eines Patrioten oder durch den Verrat von Karten mit Beute). Wechselt ein 
Spieler die Loyalität, muss er zuerst seine Geschenke in den Vorrat zurücklegen und 
zuvor gemachte Beute abwerfen. Schließlich stellt er das Loyalitätsrad neu ein.

Eine Region beherrschen
Jede der sechs Regionen im Spiel hat einen Herrschaftsmarker. Die Herrschafts-
marker bleiben auf dem Spielplan, solange kein Spieler die Region beherrscht. 
Beherrscht ein Spieler eine Region, nimmt er sofort ihren Herrschaftsmarker 
und legt ihn vor sich ab. Verliert ein Spieler die Herrschaft über eine Region, 
wird der entsprechende Herrschaftsmarker sofort auf den Plan zurückgelegt.

Um eine Region zu beherrschen, muss der Spieler mindestens einen Stamm 
haben und die Mehrheit der Herrschaftsspielsteine (mehr, als alle an-
deren Spieler einzeln). Herrschaftsspielsteine sind Stämme und loyale Ar-
meen. Gibt es dabei einen Gleichstand, beherrscht niemand die Region. Ar-
meen fremder Koalitionen können einem Spieler die Herrschaft verwehren, 
selbst wenn sich keine fremden Stämme in der Region aufhalten.

Die Herrschaft über eine Region gibt dem Spieler Zugang zur Bauen-Aktion 
(siehe S.13), zu besonderen Steuervorteilen (siehe S.13) und die Möglichkeit, 
Bestechungsgelder von anderen Spielern einzufordern, wenn diese eine Karte 
der Region ausspielen wollen (siehe S.11). Es ist gut, König zu sein…

Beispiel: Der Spieler hat drei Herrschaftsspielsteine in Kandahar (einen Stamm 
und zwei loyale afghanische Armeen). In der Region sind zudem je zwei (nicht-lo-
yale) britische und russische Armeen. Da der Spieler einen Stamm in der Region 
hat und die meisten Herrschaftsspielsteine, nimmst er den Herrschaftsmarker.

Rang 1
Bewegung

Rang 3
Bewegung

Blake ist loyal zur afghanischen 
Koalition. Er besitzt ein Geschenk, 
eine Beute und einen Patrioten.
Trotzdem entscheidet er sich zum 
Wechsel der Loyalität. Er spielt den 
Patrioten „Sir John Keane.“ Sofort 
verliert er Geschenk, Beute und 
seinen früheren Patrioten.

BEISPIEL: WECHSEL DER LOYALITÄT

51

KANDAHAR

Sir John Keane

Indische Vorräte

Deine Armeen können sich 

ohne Straße bewegen.

Keanes vielfältige Militärkarriere war typisch für einen 

Offizier seiner Zeit. Er kämp�e bei New Orleans, diente 

in der Karibik und wurde dann nach Indien versetzt.

3

KABUL

Prinz Akbar Khan

Aufstand 
Nach Ausführen eines 

Dominanzchecks platzierst Du  
2 afghanische Armeen in Kabul.

Sohn von Dost Mohammad und afghanischer Held. Akbar Khan führte 
in Kabul eine Revolte gegen die britische Garnison. Später half er beim 
Sieg über General Elphinstones Truppen und erlangte Berühmtheit für 
die Gefangennahme und Tötung von William Macnaghten.

5

KABUL

Schah Shujah Durrani

Uralte Herrscherlinie
Führst Du die Besteuerungsaktion 

aus, handelst Du, als ob Du 
in jeder Region herrscht.

König von Afghanistan, abgesetzt 1809. Später tauschte er den 
793-Karat Koh-i-Noor-Diamanten gegen seine Freiheit. Die 
Briten setzten ihn 1839 erneut auf den ­ron, auf dem er bis 
zu seiner Ermordung drei Jahre später blieb.

Blakes Hof
AFGHANISCH

BR
IT

IS
H

R
U

SSIAN
Einflusspunkte:
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Allgemeine Regeln
Verhandlungen
Die Spieler können über das Spiel sprechen und ihre Aktionen koordinieren. Alle Abmachun-
gen sind aber nicht bindend. Karten können niemals zwischen Spielern getauscht werden. Geld 
kann nur von Spieler zu Spieler wechseln, wenn es die Regeln explizit erlauben; z.B. durch Be-
steuerung oder Bestechungsgelder.

Spielmaterialbeschränkungen
Muss ein Spieler eine Einheit platzieren, es befindet sich aber keine im Vorrat, nimmt er die ent-
sprechende Einheit irgendwo aus dem Spielbereich – in diesem Spielzug platzierte Einheiten 
dürfen aber nicht genommen werden. Durch das Nehmen und Platzieren ist es erlaubt, eine 
Einheit in einen anderen „Typ“ umzuwandeln (Armee/Straße und Stamm/Spion).

Beispiel: Der Spieler muss einen Spion platzieren, hat aber keinen Zylinder im Vorrat. Er nimmt daher 
einen Stamm vom Spielplan und platziert ihn wie gefordert als Spion.

Der Vorrang von Karten und besondere Fähigkeiten
Einige Ereignis- und Hofkarten haben besondere Fähigkeiten, die die Spielregeln modifizieren. 
Diese Karten haben stets Vorrang vor den Regeln. Hat eine Hofkarte besondere Fähigkeiten, 
sind diese solange aktiv, wie sich die Karte im Hof befindet.

Zugang zu Aktionen
Jeder Spieler hat immer Zugang zu folgenden Basisaktion: Kaufen und Ausspielen. Zusätzlich 
geben die Karten im Hof Zugang zu den auf ihnen genannten Aktionen. Jede Karte im Hof 
kann nur für eine Aktion pro Spielzug verwendet werden. Hat eine Karte drei Aktionen, kann nur 
eine von ihnen in einem Spielzug verwendet werden.

Eine Karte im Hof abwerfen
Wird eine Karte aus dem Hof abgeworfen, passiert Folgendes:

 Ƙ Alle Spione auf der Karte sind verloren und werden in den Vorrat des Be-
sitzers zurückgelegt.

 Ƙ Hat die Karte das Symbol für „Fremdfinanzierung“, muss der Besitzer zwei Rupien 
in die Bank legen. Pro Rupie, die er nicht zahlen kann, muss er eine Karte aus seiner 
Hand oder seinem Hof (natürlich nicht diese Karte einschließend) abwerfen. Hat er 
auch keine Karte, kann er weitere Zahlungen ignorieren. 

Umsturz
Normalerweise gibt es keine bestehende Verbindung zwischen den Karten im Hof 
und den Spielsteinen auf dem Spielplan. Verliert ein Spieler aber seinen letzten 
Stamm in einer Region, muss er sofort alle politischen Karten, die mit der Region 
verknüpft sind, aus dem Hof abwerfen. Verliert ein Spieler seine letzte politische 
Karte, die mit der Region verknüpft ist, muss er sofort alle Stämme in der Region zurück in den 
Vorrat legen. Viele Spiele werden aufgrund dieser Regel gewonnen oder verloren werden!
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Spielablauf
Pax Pamir wird in aufeinanderfolgenden Spielzügen gespielt. In jedem Spielzug führt der akti-
ve Spieler bis zu zwei Aktionen aus, die im Folgenden beschrieben werden. Bonusaktionen (sie-
he S.12) zählen nicht gegen das Aktionslimit. Ein Spieler darf auch keine oder nur eine Aktion 
in seinem Zug ausführen. Nach dem Spielzug führt der Spieler Verwaltung aus. Anschließend 
ist der nächste Spieler im Uhrzeigersinn aktiv usw., bis das Spiel beendet ist.

Verwaltung
Die Verwaltungsphase besteht aus vier Schritten:

•  1. Hat der Spieler mehr Karten in seinem Hof als drei plus die Summe seiner lila 
Sterne auf Hofkarten, muss er Hofkarten abwerfen, bis er innerhalb des Limits liegt.

•  2. Hat der Spieler mehr Karten auf der Hand als zwei plus die Summe seiner blauen 
Sterne auf Hofkarten, muss er Handkarten abwerfen, bis er innerhalb des Limits 
liegt.

•  3. Der Spieler wirft Ereigniskarten, die sich auf dem Markt in der Spalte ganz links 
befinden, ab. Rupien auf diesen Karten verbleiben im Feld. Die obere Reihe wird 
immer zuerst abgeworfen, dann die untere. Wird eine Ereigniskarte abgeworfen, 
sind alle Spieler vom Text oder Wirkungssymbol oben auf der Karte betroffen.

•  4. Leere Felder auf dem Markt werden gefüllt. Dabei werden alle Karten in 
einer Reihe (zusammen mit den darauf liegenden Rupien) soweit wie möglich 
nach links verschoben. Anschließend werden neue Karten nachgezogen, um 
leere Felder aufzufüllen und den Markt auf seine normale Größe zu bringen 
(so möglich). Bewegt sich eine Karte auf ein Feld mit Rupien (von einer zuvor 
abgeworfenen Ereigniskarte), werden diese Rupien auf die Karte gelegt.

Instabilität: Wird eine Dominanzcheckereigniskarte aufgedeckt und es be-
findet sich bereits eine weitere Dominanzcheckkarte im Markt, wird sofort 
ein Dominanzcheck ausgeführt und anschließend beide Dominanzcheck-
ereigniskarten abgeworfen. Die leeren Felder werden wie oben beschrieben 
gefüllt. Wurde die letzte Dominanzcheckereignis-
karte auf diese Weise abgeworfen, zählt dieser Do-
minanzcheck als letzter Check. 

Spielende und der Gewinner
Eine Pax Pamir-Partie kann auf zwei Arten enden. Das Spiel ist vorbei, 
wenn nach einem Dominanzcheck ein einzelner Spieler mit vier oder mehr 
Punkten vor allen anderen liegt. Geschieht dies nicht, endet das Spiel in 
jedem Fall nach dem letzten Dominanzcheck. Der Spieler mit den meisten 
Siegpunkten ist der Gewinner.

Haben zwei oder mehr Spieler dieselbe Anzahl an Siegpunkten am Spiel- 
ende, gewinnt unter diesen Spielern derjenige, der die meisten roten 
Sterne in seinem Hof aufweist. Besteht immer noch ein Gleichstand, 
gewinnt unter diesen Spielern derjenige, der die meisten Rupien hat. 
Besteht immer noch ein Gleichstand, gewinnt unter diesen Spielern 
derjenige, der den besten Chopan Kebab kochen kann.

Die Auswertung von Dominanzchecks wird auf Seite 15 be-
schrieben.
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Basisaktionen
In diesem Abschnitt werden die beiden Pax Pamir-Basisaktionen vorgestellt. Obwohl nicht 
schwierig, sind die Kaufen- und Ausspielen-Aktionen die kompliziertesten Aktionen im Spiel. 
Beim Erlernen des Spiels können die Spieler auch nur diese beiden Aktionen vorstellen und alle 
weiteren nach und nach in den ersten Runden des Spiels einführen.

Karten kaufen
Der Spieler kauft eine Karte vom Markt und fügt sie seiner Kartenhand hinzu. Kauft er eine 
Karte, auf der Rupien liegen, bekommt er sie zusammen mit der Karte.

Um eine Karte zu kaufen, muss der Spieler ihre Kosten an den Markt zahlen.

Die Kosten einer Karte hängen von der Spalte im Markt ab. Die Spalte ganz links kostet nichts, 
die nächste Spalte eine Rupie, jede weitere Spalte eine weitere Rupie. Der Spieler bezahlt, in-
dem er eine Rupie auf jede Karte derselben Reihe links von der gekauften Karte legt. Müsste der 
Spieler eine Rupie auf ein leeres Feld legen, platziert er sie stattdessen auf die Karte der anderen 
Reihe in derselben Spalte. Hat er aus irgendeinem Grund eine Rupie auf eine Marktkarte ge-
legt, darf er die Karte in diesem Spielzug nicht kaufen. 

•  Ereigniskarten: Ereigniskarten (inklusive Dominanzcheckereigniskar-
ten) wandern nie auf die Hand eines Spielers und werden ausgeführt, 
wenn sie vom Markt gekauft werden. Viele Ereigniskarten haben einen 
dauerhaften Effekt, der bis zum nächsten Dominanzcheck währt. Spieler, 
die eine Ereigniskarte gekauft haben, sollten sie unterhalb ihres Hofs ab-
legen. Ereigniskarten, die den Spielablauf allgemein ändern, sollten nahe 
dem Spielplan, gut sichtbar für alle Spieler, platziert werden.

•  Karten kaufen, wenn militärische Karten bevorzugt sind. Sind militärische 
Karten (rot) bevorzugt, werden die Kaufkosten für Marktkarten verdoppelt. 
Also werden jetzt zwei Rupien anstatt einer auf jede Karte links von der ge-
kauften Karte gelegt.

BEISPIEL: KAUFEN

Als erste Aktion in seinem Spielzug kau
 Chas die dritte 
Karte in der oberen Reihe. Er würde gerne mit seiner 
zweiten Aktion eine zweite Karte kaufen.

Da er bereits je eine Rupie auf die beiden Karten links in 
der oberen Reihe gelegt hat, kann er sie nicht kaufen. Er 
entscheidet sich, „Arthur Conolly“ zu kaufen. Er legt je eine 
Rupie auf die beiden Karten ganz links in der oberen Reihe. 
Da das dritte Feld leer ist, legt er die dritte Münze auf die 
Karte darunter.

Dann nimmt er die gekau
e Karte auf die Hand sowie die 
auf ihr liegenden zwei Rupien in seinen Vorrat.
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TRANSCASPIA

Graf Perovsky
Pervosky wurde während der napoleonischen Kriege 
gefangengenommen, nach dem Fall von Paris aber 
befreit. 1839 führte er Expeditionstruppen, um das 
Khanat von Khiva zu besetzen. Seine 
Feldzüge führten zu einer Reihe von 
Verträgen, die die russische Kontrolle 
über Zentralasien festigten.

96

TRANSCASPIA

Die Panjdeh-Oase
Dieser Ort war bedeutsam beim Überlandhandel 
mit den Khanaten Zentralsasiens. Die Karawanen 
auf dieser Route wurden von den Lohanis 
dominiert, die als die 
reichsten nomadischen 
Händler Afghanistans 
galten.
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TRANSCASPIA

Kosaken

Irreguläre
Diese Karte gilt immer als zur 
bevorzugten Farbe gehörig.

Kosaken bildeten einen wichtigen Bestandteil der 
russischen Strategie in Zentralasien. Diese irreguläre 
Kavallerie diente als Au�lärung, Polizeitruppe und 
leichte militärische Einheit.

56

HERAT

Yar Mohammad Alikozai

Gute Verbindungen
Deine Spione dürfen ihre 

Reichweite verdoppeln, wenn sie 
eine Bewegungsaktion ausführen.

Yar Mohammad war ein hochrangiger Berater, der während des 
gesamten 19.Jhs. Einfluss behielt. 1839 verriet er Prinz Karaman 
und ließ britische Agenten hinauswerfen, da er sich erhoffte, 
Herat unter persischen Einfluss und Schutz zu bringen.
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TRANSCASPIA

Madali Khan
Er bestieg den �ron mit 12 Jahren und erweiterte das 
Khanat von Kokand in großem Maße. Im Gegensatz zu 
seinem Vorgänger trat er in diplomatische Beziehungen 
zu europäischen 
Mächten. Seine 
Beseitigung führte zu 
Jahrzehnten politischer 
Unruhen in der Region.

32

PUNJAB

Army of the Indus
Die Angst der Russophoben in der Ostindien-Kompanie 
überzeugte Lord Auckland schließlich, die „Army of the 
Indus“ aufzustellen, um den afghanischen „Staat“ zu 
stürzen. Während des Marsches wurde 
die Armee berühmt wegen ihres riesigen 
Trosses. Ein Offizier hatte 2 Kamele nur 
für seine Zigarren dabei.

13

KABUL

Ghilzai-Nomaden
Die Ghilzai bilden den größten Teil der Paschtunen und 
sind vor allem in der Mitte und im Süden Afghanistans 
beheimatet. Viele der Stämme lebten nomadisch und 
bildeten ein wichtiges 
Element der Kultur und 
des Handels der Region.

6

KABUL

Aminullah Khan Logari
Während der Herrscha� von Schah Zaman war er ein 
bekannter Gouverneur, der seine Macht sogar behielt, als die 
Durrani-Herrscher abgesetzt wurden. Obwohl anfangs offen 
für die Wiedereinsetzung 
von Schah Shujah, 
machte ihn die britische 
Einflussnahme in 
afghanische Politik 
unzufrieden.

14

KABUL

Geldverleiher
Münzen waren selten, deshalb waren Kredite das 
einzige Schmiermittel der lokalen Wirtscha� und 
erlaubten Gewerbetreibenden, liquide zu bleiben und 
Engpässe, die in der 
saisonalen afghanischen 
Wirtscha� endemisch 
waren, zu überbrücken.

49

KANDAHAR

Die Märkte von Kandahar
Kandahar diente bereits lange als landwirtscha�licher 
und ökonomischer „Anker“ für die nomadischen Stämme 
der Region. Zudem konnte der Punjab von hier leicht 
erreicht werden. Aus 
diesen Gründen war 
Kandahar zwischen 1747 
und 1776 Hauptstadt des 
Durrani Reichs.
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TRANSCASPIA

Arthur Conolly
Er war ein bekannter Entdecker und 
Reiseschri�steller und erfand den Begriff „Das 
Große Spiel“. Später wurde er gefasst, als er Charles 
Stoddart befreien 
wollte. Beide wurden 
in Buchara geköp�.
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Karten ausspielen
Der aktive Spieler spielt eine Karte aus seiner Hand in sei-
nen Hof.

Der Spieler zeigt die Karte zunächst den Mitspielern und 
nennt ihren Namen und die Region. Ist der Spieler der 
Herrscher der Region oder die Region wird von nieman-
dem beherrscht, kann er die Karte ohne Einschränkung 
spielen. Ist ein anderer Spieler Herrscher der Region, muss 
der Spieler dem Herrscher Bestechungsgeld in Rupien zah-
len. Die Höhe entspricht der Anzahl der Stämme, die der 
Herrscher in der Region hat. Mit Erlaubnis des Herrschers 
kann ein beliebiger Teil des Bestechungsgelds erlassen werden. Wird das Bestechungsgeld nicht 
bezahlt (oder erlassen), wird das Spiel fortgesetzt, als ob die Aktion nicht stattgefunden hätte.

Die ausgespielte Karte wird entweder an das linke oder rechte Ende des Hofs gelegt.

Ist die ausgespielte Karte ein Patriot, der der Loyalität des Spielers nicht entspricht, wirft der 
Spieler alle ausliegenden Patrioten und die gesamte Beute ab und entfernt alle Geschenke. An-
schließend passt er sein Loyalitätsrad entsprechend an.

Nach dem Ausspielen der Karte werden die Wirkungssymbole auf der rechten Kartenseite von 
oben nach unten ausgeführt. Dies sind die Effekte der Wirkungssymbole:

Kein Einheitenlimit
Es gibt kein Limit, wie viele Einhei-
ten/Spielsteine sich in einer Regi-
on, an einer Grenze oder auf einer 
Hofkarte befinden dürfen. Auch 
Einheiten/Spielsteine von unter-
schiedlichen Spielern und Koalitio-

nen können koexistieren.

Platziere 1 Block deiner Loyalität auf 
einer Grenze der Region. Dieser ist nun 
eine Straße.

Platziere 1 Block deiner Loyalität in der 
Region. Dieser ist nun eine Armee.

Du nimmst 2 Rupien aus der Bank. 
Diese Karte ist fremdfinanziert. Zur 
Erinnerung: Wird diese Karte abgeworfen, 
musst Du die 2 Rupien zurückzahlen 
(siehe S.8).

Du platzierst einen deiner Zylinder auf 
einer Karte in einem beliebigen Hof, die 
der Region der gespielten Karte entspricht. 
Dies ist nun ein Spion.

Du platzierst einen deiner Zylinder in dieser 
Region. Dies ist nun ein Stamm.

Bewege den Marker der bevorzugten Farbe 
zur angezeigten Farbe. Zur Erinnerung: Ist   
  Militär“ bevorzugte Farbe, sind die Kosten 
aller Kaufaktionen verdoppelt.
”

BEISPIEL: KARTE AUSSPIELEN
Cati (blau) ist loyal zur britischen Koalition. Sie möchte die Karte „Sikh-Händler in Lahore“ ausspielen.

Die Karte zeigt als Region „ Punjab“ an. Deshalb muss sie zunächst Bestechungsgeld 
an Hope (grau), die Herrscherin des Punjab, zahlen. Da Hope zwei Stämme in der 
Region hat, kann sie bis zu zwei Rupien fordern, was sie auch macht.

Cati entscheidet, dass sich die Kosten lohnen. Hätte sie 
abgelehnt zu zahlen, hätte sie die Aktion nicht verloren.

Zunächst darf Cati eine Straße auf eine der 
Grenzen des Punjab platzieren (selbst, wenn 
dort bereits eine andere Straße ist). Da sie 
loyal zu den Briten ist, ist die Straße rosa.

Anschließend legt Cati einen Spion auf eine 
beliebige Punjab-Ho�arte. Sie legt ihn auf eine 
von Hopes Ho�arten. Vielleicht kann sie sie in 
Zukun� erpressen!

Da die Karte fremdfinanziert ist, nimmt 
Cati schließlich zwei Rupien aus der 
Bank.

Punjab

Eine 
Punjab-Karte 
in Hopes Hof.

30

PUNJAB

Sikh-Händler in Lahore

Die Sikh-Identität entwickelte sich beim Aufstieg der 

Mughal-Macht. Um der Verfolgung zu entgehen, 

gingen die Sikh Allianzen mit anderen religiösen 

Minderheiten 

ein. Dies brachte 

auch ökonomische 

Netzwerke, vor allem 

um Lahore.

24

PUNJAB

Ranjit Singh

Verwaltungsreformen
Du zahlst kein Bestechungsgeld, 

wenn du Geiselaktionen ausführst.

Ranjit Singh war Begründer des Sikh-Reichs und 
zentralisierte die Macht im Punjab. Er behielt die 
Macht auch, da er religiöse Toleranz ausübte und das 
Militär reformierte.
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Kartenaktionen
Die weiteren Aktionen in Pax Pamir sind mit Hofkarten verknüpft und können nur gewählt 
werden, wenn der Spieler eine Karte im Hof hat, die die Aktion anzeigt. Jede Karte kann nur 
für eine Aktion pro Spielzug verwendet werden, egal wie viele Aktionssymbole sie hat.

Einige Kartenaktionen werden durch den Rang der Karte modifiziert. Je höher der Rang ist, 
umso effektiver ist die Aktion. Zur Erinnerung zeigen Aktionssymbole, die durch den Rang 
modifiziert werden, weitere Symbole.

Bonusaktionen: Aktionen auf Karten, die der bevorzugten Farbe zugehören, zählen nicht 
gegen die zwei erlaubten Aktionen pro Spielzug. Zur Erinnerung: Jede Karte kann nur für 
eine Aktion pro Spielzug verwendet werden.

Aktionskosten: Einige Aktionskarten verlangen, dass der Besitzer eine Anzahl Rupien 
auf Karten im Markt bezahlt. Diese Rupien werden immer wie folgt bezahlt: Rupien ent-
sprechend der Kosten werden auf die Karten beider Reihen ganz rechts im Markt gelegt; 
dabei wird eine Rupie auf jede Karte gelegt. Sollte ein Feld im Markt leer sein, wird dieses 
Feld übersprungen und die Rupie auf die nächste Karte der Reihe weiter links gelegt. Zur 
Erinnerung: Wenn ein Spieler aus irgendeinem Grund eine Rupie auf eine Karte im Markt legt, 
kann er sie nicht in diesem Spielzug kaufen. Ein Beispiel zum Bezahlen von Aktionskosten findet 
sich bei der Bauen-Aktion auf der nächsten Seite. Enthält der Markt nicht genügend Karten, 
um die Rupien aufzunehmen, werden überzählige Rupien aus dem Spiel genommen. Dies 
kann gegen Spielende vorkommen, wenn keine Karten mehr im Deck sind.

Geisel-Aktion: Hofkarten können als Geisel gehalten werden; ähnlich wie ein Spieler eine 
Region beherrschen kann. Um eine Karte als Geisel zu halten, muss ein Spieler mehr Spi-
one auf der Karte haben als alle anderen Spieler (einzeln). Wird eine Hofkarte als Geisel 
gehalten, kann der Besitzer nur eine Karten-
aktion ausführen, wenn er Bestechungsgeld 
in Höhe der Anzahl der Geisel-haltenden-
Spione an deren Besitzer zahlt. Mit Erlaub-
nis des Besitzers der Spione kann ein belie-
biger Teil der Bezahlung erlassen werden. 
Wird das Bestechungsgeld nicht bezahlt 
(oder erlassen), wird das Spiel fortgesetzt, 
als ob die Aktion nicht stattgefunden hätte. 
Besondere Fähigkeiten (im kleinen Recht-
eck unten auf der Karte) können nicht „als 
Geisel genommen werden“.

Diese Karte befindet sich in 
Hopes (grau) Hof. Cati 
(blau) hat zwei Spione auf 
der Karte, Hope nur einen. 
Aus diesem Grund hat Cati 
die beiden Aktionen als 
„Geisel genommen“.

Um eine der beiden 
Kartenaktionen auszuführen, 
muss Hope zwei Rupien an 
Cati zahlen. Cati könnte auf 
eine Rupie reduzieren oder 
ganz aufs Geld verzichten. 14

KABUL

Geldverleiher
Münzen waren selten, deshalb waren Kredite das 
einzige Schmiermittel der lokalen Wirtscha� und 
erlaubten Gewerbetreibenden, liquide zu bleiben und 
Engpässe, die in der 
saisonalen afghanischen 
Wirtscha� endemisch 
waren, zu überbrücken.

BEISPIEL: GEISEL-AKTION
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BEISPIEL: BESTEUERUNG
Cati führt eine Besteuerungsaktion mit 
einer Karte mit 2 Münzen aus.

Da Cati Kabul beherrscht, darf sie 1 Rupie von 
Brooke nehmen, die eine Ho�arte der Region besitzt.
Brookes weitere Rupien sind durch die Steuerzuflucht 
ihres Geldverleihers geschützt.

Cati nimmt die andere 
Rupie vom Markt.

Brookes Hof

Der Markt

14

K
ABU

L

Geld
ve

rle
ih

er

M
ünzen

 w
ar

en
 se

lte
n, d

esh
alb

 w
ar

en
 K

red
ite

 da
s 

ein
zig

e S
ch

mier
mitt

el 
de

r l
ok

ale
n W

irt
sch

a�
 und 

erl
au

bte
n G

ew
erb

etr
eib

en
de

n, li
qu

ide
 zu

 bl
eib

en
 und 

Engp
äss

e, 
die

 in
 de

r 

sai
son

ale
n af

gh
an

isc
he

n 

W
irt

sch
a�

 en
de

misc
h 

war
en

, z
u übe

rb
rü

ck
en

.

BEISPIEL: BAUEN
Cati führt eine Bauaktion aus. Sie beherrscht 
Kabul und ist loyal zur britischen Koalition.

Da Cati nur Kabul beherrscht, kann sie nur hier 
Armeen bauen oder Straßen auf die vier Grenzen 
legen. Sie könnte drei Blöcke platzieren, entscheidet 
sich aber dazu, nur zwei Armeen zu legen. Dies kostet 
4 Rupien, die sie in den Markt zahlt.

Der Markt Kabul

Besteuerung
Der Spieler nimmt Rupien in Höhe der Anzahl der abgebildeten Münzen von 
Spielern, die mindestens eine Hofkarte haben, die oben eine Region anzeigt, die 
der Spieler beherrscht – oder von beliebigen Karten im Markt (unabhängig von 
der Region). Der Spieler kann Rupien aus unterschiedlichen Quellen nehmen, 
solange die Summe nicht die Anzahl der abgebildeten Rupien übersteigt.

Steuerzuflucht: Die Summe der goldenen Sterne auf den Hofkarten des Spie-
lers bestimmt, wie viele Rupien er vor der Besteuerungsaktion schützen kann. 
Nur Rupien, die der Spieler jenseits der durch die Steuerzuflucht geschützten 
Summe besitzt, können durch die Besteuerungsaktion genommen werden. 

Geschenke
Der Spieler platziert einen seiner Zylinder auf einem unbesetzten Geschenke-
feld auf seinem Loyalitätsrad. Jedes Geschenk zählt einen Loyalitätspunkt zur 
gegenwärtigen Koalition des Spielers. Die Aktionskosten entsprechen dem an-
gezeigten Preis (2, 4 oder 6). Zur Erinnerung: Der Spieler verliert alle Geschenke, 
wenn er die Loyalität wechselt! 

Bauen
Der Spieler platziert bis zu drei Armeen und/oder Straßen in Regionen, die er 
beherrscht. Straßen werden auf beliebige Grenzen der Regionen gelegt. Es darf 
eine beliebige Kombination von Armeen und Straßen gebaut werden. Die Ak-
tionskosten betragen zwei Rupien pro gebauter Armee/Straße.
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Bewegung
Jede Flagge auf der gewählten Karte erlaubt 
dem Spieler, eine loyale Armee oder einen 
eigenen Spion zu bewegen. Dieselbe Einheit 
kann mehrfach pro Spielzug bewegt werden. 
Mehrere Bewegungen auf einer Karte dürfen 
auch zwischen eigenen Spionen und loyalen 
Armeen geteilt werden.

Um eine Armee von einer Region in eine an-
grenzende zu bewegen, muss eine Straße über 
der zu überquerenden Grenze existieren. Die-
se Straße muss zur selben Koalition gehören 
wie die sich bewegende Armee.

Spione bewegen sich von einer Hofkarte zur 
benachbarten; im oder gegen den Uhrzeigersinn. Hier wird eine ununterbrochene Stre-
cke über die Hofkarten der Spieler angenommen.

Verrat
Der Spieler wirft eine Karte ab, auf der sich ein eigener Spion befindet (dies kann 
auch eine Karte im eigenen Hof sein). Alle Spione auf der abgeworfenen Karte wer-
den in den Vorrat der Besitzer zurückgelegt. Diese Aktion kostet immer 2 Rupien.

Die abzuwerfende Karte kann als Beute genommen werden und wird in diesem 
Fall halb unter das Loyalitätsrad geschoben. Sollte die Beute eine andere Loyalität 
haben als die gegenwärtige Loyalität des Spielers, werden zuerst alle Geschenke, 
frühere Beute und Patrioten im Hof abgelegt, dann das Loyalitätsrad gemäß der 
Loyalität der Beute eingestellt.

Zur Erinnerung: Verrat kann die Rückzahlung einer Fremdfinanzierung und einen Um-
sturz auslösen (siehe S.8).

Schlacht  
Der Spieler führt eine Schlacht in einer ein-
zelnen Region oder auf einer Hofkarte aus. 
Am Ort der Schlacht wird eine beliebige 
Kombination aus Stämmen, Spionen, Stra-
ßen oder Armeen entfernt, die in der Summe 
der Anzahl der Explosionen auf der Karte 
entspricht. Es gibt drei Einschränkungen:

 Ƙ Der Spieler kann nicht mehr Einhei-
ten entfernen, als er selbst Armeen 
oder Spione in der Schlacht hat.

 Ƙ Der Spieler kann keine Armeen oder 
Straßen entfernen, zu deren Koali-
tion er loyal ist.

 Ƙ Der Spieler kann keine Stämme entfer-
nen, die Spielern gehören, die zur sel-
ben Koalition loyal sind, wie er. Spione 
von Spielern, die zur selben Koalition loyal 
sind, können jedoch entfernt werden! 

BEISPIEL: BEWEGUNG
Blake (rot) führt eine 3er-Bewegungsaktion aus. Er ist loyal zur 
russischen Koalition. Mit seinen ersten beiden Bewegungen zieht 
er seinen Spion zwei Karten gegen den Uhrzeigersinn. 
Anschließend bewegt er mit seiner letzten Bewegung eine Armee 
über die gelbe Straße in die benachbarte Region.
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BEISPIELE: SCHLACHTEN
Cati ist loyal zur britischen Koalition. Sie nutzt eine 
2er-Schlachtaktion. Sie muss zuerst den Ort der 
Schlacht benennen.

Cati (blau) wählt eine Karte 
in Hopes Hof. Sie entfernt 
beide Spione von Hope – 
obwohl beide dieselbe 
Loyalität teilen!

Cati hat nun auch die 
Aktionen auf der Karte in 
„Geiselha­ genommen“.

Cati wählt eine Region. In dieser Region 
hat sie nur eine Armee, die loyal zur 
britischen Koalition ist. Deshalb kann 
sie auch nur eine einzelne Einheit 
entfernen. Sie kann Hopes 
Stamm nicht entfernen, 
da sie dieselbe Loyalität 
haben.

Sie kann aber die feindliche 
Armee oder Straße entfernen.

ODER
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Vorzeitiges Spielende
Wenn nach einem Dominanzcheck 
der führende Spieler vier oder mehr 
Siegpunkte vor dem Nächstplatzier-
ten liegt, ist das Spiel vorüber und 

er hat gewonnen.

Dominanzchecks
Dominanzcheckereigniskarten werden ausgeführt, wenn sie 
ein Spieler gekauft hat oder während der Verwaltung. Zu-
nächst wird ermittelt, um welche Art Check es sich handelt. 
Hat eine Koalition die meisten Blöcke im Spiel und min-
destens vier mehr als die beiden anderen (einzeln, nicht zu-
sammen), ist der Dominanzcheck erfolgreich und diejenige 
Koalition ist dominant. Ist dies nicht der Fall, ist der Check nicht erfolgreich. Beispiel: Die britische 
Koalition hat acht Blöcke im Spiel; die beiden anderen je vier. Die britische Koalition ist erfolgreich (dominant). 
Das Ergebnis des Checks bestimmt, was folgt.

Nicht erfolgreicher Check
Die Spieler erhalten Punkte, wenn sie viele Zylinder 
im Spiel haben. Ein Zylinder ist im Spiel, wenn er 
sich nicht auf dem Spielertableau befindet.

 Ƙ  Der Spieler mit den meisten Zylindern 
im Spiel erhält drei Siegpunkte.

 Ƙ  Der Spieler mit den zweitmeisten Zylin-
dern im Spiel erhält einen Siegpunkt. 

Gibt es einen Gleichstand, werden die Siegpunkte der 
beteiligten Spieler addiert und dann durch die Anzahl 
der am Gleichstand beteiligten Spieler geteilt (abge-
rundet). Beispiel: Zwei Spieler liegen gleichauf auf Platz 1. 
Sie bekommen beide zwei Punkte ((3+1)÷2).

Erfolgreicher Check
Die Spieler, die loyal zur erfolgreichen Koalition 
sind, erhalten Siegpunkte gemäß ihrer Einfluss-
punkte (siehe S.6). Jeder loyale Spieler hat einen 
Einflusspunkt plus die Summe seiner Geschenke, 
Beute und Patrioten in seinem Hof.

 Ƙ  Der Spieler mit den meisten Einfluss-
punkten erhält fünf Siegpunkte.

 Ƙ  Der Spieler mit den zweitmeisten Ein-
flusspunkten erhält drei Siegpunkte.

 Ƙ  Der Spieler mit den drittmeisten Ein-
flusspunkten erhält einen Siegpunkt.

Gibt es einen Gleichstand, werden die Siegpunk-
te der beteiligten Spieler addiert und dann durch 
die Anzahl der am Gleichstand beteiligten Spieler geteilt (abgerundet).

Nachdem die Punkte für einen erfolgreichen Check vergeben wurden, fällt die Region in 
einen instabilen Friedenszustand. Alle Koalitionsblöcke werden vom Spielplan entfernt.

Der letzte Dominanzcheck
Alle Punkte, die beim letzten Dominanzcheck vergeben werden, werden verdoppelt. Diese Verdop-
pelung tritt ein, bevor Siegpunkte bei Gleichständen geteilt werden (bei Einflusspunkten oder der 
Zylinderzahl).

BEISPIEL: BEWEGUNG
Blake (rot) führt eine 3er-Bewegungsaktion aus. Er ist loyal zur 
russischen Koalition. Mit seinen ersten beiden Bewegungen zieht 
er seinen Spion zwei Karten gegen den Uhrzeigersinn. 
Anschließend bewegt er mit seiner letzten Bewegung eine Armee 
über die gelbe Straße in die benachbarte Region.

Gerade wurde der dritte Dominanzcheck in einer 
3-Personen-Partie (Cati (blau), Blake (rot), Hope (grau)) 
durch den Kauf der Karte eingeläutet.
Die russische Koalition ist erfolgreich. Cati und Blake sind 
beide loyal zu dieser Koalition. Cati hat die meisten 
Einflusspunkte und erhält fünf Siegpunkte, Blake drei.

Einige Spielzüge später erscheint der vierte Dominanzcheck 
auf dem Markt und wird gekau�. In diesem Beispiel gibt es 
weder Spione noch Geschenke.

Keine Koalition ist erfolgreich. Blake hat die meisten Zylinder 
im Spiel; deshalb bekommt er sechs Punkte (3 x 2, da es der 
letzte Dominanzcheck ist). Cati und Hope erhalten je einen 
Punkt ((1x2)÷2).

Da der Check erfolgreich ist, werden nun alle Blöcke vom 
Spielplan entfernt.

BESPIELE: D OMINANZCHECKS
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Wakhan im Spiel
Dieser Abschnitt führt Wakhan, die automatische Mitspielerin, ein. Thematisch repräsentiert diese Mitspie-
lerin eine radikale Ideologie (theologisch oder philosophisch), die Rückhalt in der Region gewonnen hat 
und traditionelle Loyalitäten infragestellt.

Wakhan kann bei einem oder zwei Spielern gewählt werden. Es handelt sich aber nicht um eine koopera-
tive Variante und nur ein Spieler (oder Wakhan) wird gewinnen.

Spielaufbau
Spielt Wakhan mit, kommt es zu folgenden Änderungen:

 Ƙ Wenn der Umfang des Decks ermittelt wird, wird Wakhan als Spieler angesehen.

 Ƙ  Ein Spieler mischt das Deck von 24 KI-Karten und platziert es verdeckt neben dem Spielplan.

 Ƙ  Wakhan nutzt einen nicht verwendeten Satz von Zylindern. Wakhan bekommt kein Loyalitätsrad 
und platziert stattdessen Geschenke auf ihrer Spielhilfekarte. Wakhans Spielsteine werden rechts 
vom Spieler, der seine Loyalität als letzter gewählt hat, gelegt. Wakhan führt dann den ersten 
Spielzug des Spiels aus.

Allgemeine Regeln
Wakhan muss – genau wie ein regulärer Spieler – alle Kosten, inklusive Bestechungsgeld, begleichen.

Haben Wakhans Hofkarten besondere Fähigkeiten, die besagen, sie könnte etwas tun, wird Wakhan dies 
immer tun.

Wakhan ist niemals loyal zu einer Koalition. Stattdessen ist Wakhan loyal zu allen Koalitionen. Wakhan 
kann Beute und Patrioten besitzen, die zu unterschiedlichen Koalitionen gehören. Dennoch nimmt sie 
immer eine einzige Pragmatische Loyalität ein.

Wakhans Pragmatische Loyalität ist immer die Loyalität ganz links auf der KI-Karte, die nicht von 
einem anderen Spieler geteilt wird. Diese Loyalität bestimmt, in welchen Regionen sie herrscht (und 
wer ihre Stämme angreifen kann) sowie welche Blöcke sie platziert, bewegt und im Kampf nutzt. 

Oft muss Wakhan eine bestimmte Hofkarte wählen. Bei der Kartenwahl wird Wakhan immer die Karte 
mit der höchsten Kartenpriorität gemäß der Liste rechts nehmen.

Beispiel: Wakhan muss Verrat an einer Karte begehen. Zunächst, und den 
normalen Regeln folgend, muss es eine Karte sein, auf der sie mindestens einen 
Spion hat. Wakhan wird zuerst nach Karten mit ihren Spionen in den Höfen 
der anderen Spieler schauen. Gibt es mehr als eine Option, wird sie die bevor-
zugen, die der bevorzugten Farbe entsprechen. Gibt es immer noch mehr als 
eine Option, wird sie nach Patrioten der dominanten Koalition schauen usw.

Wakhans Spielzug
In Wakhans Spielzug wird eine KI-Karte gezogen und aufgedeckt 
direkt rechts neben dem KI-Kartenstapel abgelegt (dies ist der Ab-
wurfstapel der KI-Karten). Diese aufgedeckte Karte und die Rück-
seite der auf dem KI-Deck oben liegenden Karte bestimmen Wak-
hans Entscheidungen. Ist das Deck leer, wird der Abwurfstapel 
inklusive der gerade gezogenen Karte neu gemischt und bildet das 
neue Deck. Eine neue Karte wird nun gezogen.

Wakhan führt jetzt zwei Aktionen aus. Um die Entscheidungen zu ermitteln, wird auf den mittleren Ak-
tionsbereich der gerade gezogenen KI-Karte geschaut. Dabei wird mit der Aktion oben begonnen und 
dann mit der darunterliegenden weitergemacht. Jede gültige Aktion wird ausgeführt, bis Wakhan ihr zwei 
Aktionen-Limit erreicht hat. Hat Wakhan noch eine Aktion übrig, wenn sie unten auf der Karte angelangt 

Kartenprioritäten
Hoch: Karte eines Mitspielers

 Entspricht bevorzugter Farbe

 Patriot der dominanten Koalition

  Hat Beute, die der  
dominanaten Koalition  
entspricht.

 Ein anderer Patriot

 Fremdfinanziert

 Höchster Rang

Gering: Karte mir der höchsten Nummer
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ist, beginnt sie wieder oben und geht abwärts, bis sie zwei (Nicht-Bonus-) Aktionen ausgeführt hat.

Zur Erinnerung: Wie bei den normalen Regeln sind Aktionen, die mit Karten der bevorzugten Farbe ausgeführt wer-
den, Bonusaktionen, die nicht gegen das Limit von zwei Aktionen pro Zug zählen. Zudem kann jede Karte natürlich 
nur für eine Aktion pro Zug genutzt werden.

Wakhans Ambitionen: Wenn Wakhan in der Lage ist, die Dominanzcheckereigniskarte zu kaufen 
und dabei die meisten Siegpunkte zu machen, wird sie eine Aktion dazu einsetzen – egal, welche 
Aktionen die KI-Karte auflistet.

Wenn beide Aktionen ausgeführt wurden oder keine gültigen Aktionen mehr vefügbar sind, wird Wakhan 
mögliche Bonusaktionen auf Hofkarten, die noch nicht für Aktionen verwendet wurden, ausführen. Bei Bonus-
aktionen wird Wakhan immer mit der (nicht genutzten) Karte ganz links im Hof beginnen und die Aktion links 
auf der Karte durchführen, dabei Aktionen, die nicht möglich sind, überspringen.

Jede Karte kann natürlich nur für eine Aktion pro Zug genutzt werden.

Wakhans Basisaktionen
Wakhan verwendet nicht die beiden Basisaktionen wie menschliche Spieler. Stattdessen hat sie eine Basis-
aktion: 

Radikalisierung: Wenn Wakhan die Aktion Radikalisierung verwendet, kauft sie eine 
Karte vom Markt und versucht dann, diese sofort auszuspielen. Dies zählt als eine Aktion.

Wenn Wakhan Karten radikalisiert, beachtet sie Folgendes:

 Ƙ Es gibt eine Dominanzcheckereigniskarte im Markt: Wakhan kauft nur dann die Dominanzchecker-
eigniskarte, wenn sie beim Check die meisten Siegpunkte machen wird. Befindet sich eine Dominanz-
checkereigniskarte im Markt, wird Wakhan aber den preiswertesten Patrioten loyal zur dominanten 
Koalition wählen, oder, wenn keine Koalition dominant ist, die preiswerteste Karte, die die meisten 
Spion- und/oder Stamm-Symbole aufweist. Gibt es mehrere Kandidaten, nimmt sie die Karte mit der 
höchsten Nummer.

 Ƙ Es gibt bestimmte Anweisungen: Wakhan folgt diesen. Bei mehreren Optionen wählt sie die 
preiswerteste Karte im Markt; weitere Gleichstände werden durch die höchste Kartennummer 
entschieden.

 Ƙ Ansonsten: Es wird den roten und schwarzen Pfeilen gefolgt. Der rote Pfeil zeigt entweder auf „oben“ 
oder „unten“ auf der Rückseite der obersten Karte des KI-Decks und entscheidet, aus welcher Reihe 
des Markts gekauft wird. Der schwarze Pfeil zeigt auf eine Zahl zwischen 0 und 5 auf der Rückseite 
der obersten Karte des KI-Decks. Die Zahl bestimmt die Spalte, aus der gekauft wird. Ist diese Karte 
keine gültige Wahl, nimmt Wakhan die nächste gültige Karte links von ihr. Sollte Wakhan dabei die 
komplette Reihe ausgeschöpft haben, wird mit der ursprünglichen Position in der anderen Marktreihe 
weitergemacht. Wie ein menschlicher Spieler kann Wakhan keine Karte kaufen, auf die sie in diesem Zug eine 
Rupie gelegt hat!

Nach dem Kauf der Karte vom Markt wird Wakhan die Karte ausspielen, wenn sie den Herrscher 
der Region bestechen kann. Kann sie das Bestechungsgeld nicht bezahlen, wirft sie die Karte ab.

Wakhan spielt die Karte auf die linke Seite ihres Hofs, wenn der rote Pfeil auf „oben“ oder auf die 
rechte Seite ihres Hofs, wenn der rote Pfeil auf „unten“ zeigt.

Wenn sie eine Karte ausspielt, wird Wakhan die Wirkungssymbole normal ausführen, mit diesen 
beiden Modifikationen:

   Wakhans Spione: Sie platziert Spione auf der Karte mit der höchsten Priorität, die mit 
der Region der ausgespielten Karte verknüpft ist, auf der Wakhan nicht die meisten Spi-
one besitzt.

   Wakhans Straßen: Sie platziert Straßen auf aufeinanderfolgenden Grenzen gemäß der Re-
gionenprioritäten auf der KI-Karte. Sollten noch Straßen zu legen sein, nachdem sie durch alle 
Regionen gegangen ist, wird ein zweites Mal gemäß der Regionenprioritäten vorgegangen.
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Wakhans Kartenaktionen
Die meisten Aktionen auf Wakhans KI-Karte sind Kartenaktionen. Wenn nicht anders angegeben, folgen 
diese Aktionen den normalen Regeln. Wakhan kann z.B. nur einen Spieler besteuern, wenn sie eine Region be-
herrscht, aus der auch der zu besteuernde Spieler eine Karte ausliegen hat und dieser Spieler seine Rupien nicht kom-
plett durch eine Steuerzuflucht schützen kann.

Wenn Wakhan auswählt, welche ihrer Hofkarten zum Ausführen der aufgeführten Aktion verwendet wird, 
nimmt sie – aus allen Karten, die die Aktion legal auführen können - immer die Karte mit der höchsten Priorität.

Viele Aktionen auf der KI-Karte listen Anleitungen und Bedingungen auf, die alle befolgt werden müssen, 
damit die Aktion ausgeführt werden kann. Können die Bedingungen nicht erfüllt werden, wird die Aktion 
übersprungen. Gibt es keine Bedingungen, wird Wakhan beim Ausführen der Aktion wie folgt vorgehen: 

Geschenke: Wakhan wird das billigste Geschenk kaufen, das sie sich leisten kann und auf ihrer 
Spielhilfekarte platzieren. Zur Erinnerung: Dieses Geschenk zählt als Einfluss bei allen drei Koalitionen.

Bauen: Wakhan wird Armeen in der von ihr beherrschten Region am weitesten links auf der KI-
Karte bauen. Sie gibt so viel Geld aus, wie möglich.

Verrat: Wakhan wird die Karte mit der höchsten Priorität, die auch Loyalitätsbeute hat und wo 
sie einen Spion hat, verraten. Sie nimmt immer die Loyalitätsbeute.

Schlacht: Wakhan wird eine Schlacht ausführen in der Region, wo ein anderer Spieler Spiel-
steine hat (Stämme und loyale Straßen/Armeen) und in der sie mindestens eine Armee hat. Soll-
ten mehrere Regionen infrage kommen, wird von ihnen die Region am weitesten links auf der KI-
Karte genommen. Wurde eine Region gewählt, wird sie Stämme, Armeen und Straßen entfernen 
(in dieser Reihenfolge). Konnte keine Region gewählt werden, wird sie auf der Hofkarte mit der 
höchsten Priorität kämpfen, auf der sie und ein anderer Spieler auch Spione haben.

Könnten mehrere Spieler Ziel einer Schlacht sein, wird der rote Pfeil zur Ermittlung des Ziels 
herangezogen.

Besteuerung: Wakhan wird stets versuchen, Spieler und nicht Marktkarten zu besteuern. Sie 
wird immer zuerst den Spieler besteuern, der die meisten Rupien hat. Gibt es hier einen Gleich-
stand, wird der rote Pfeil zur Ermittlung des Ziels herangezogen. Kann kein Spieler besteuert 
werden, besteuert sie Marktkarten und nimmt Rupien von den Karten am weitesten links. Der 
rote Pfeil durchbricht Gleichstände.

Bewegung: Wakhan bewegt nur Armeen und benötigt dazu keine Straßen. Bei der Bewegung 
versucht sie, ihre Armeen zu benachbarten Regionen zu ziehen, in denen die anderen Spieler 
Stämme haben. Gibt es mehrere Optionen, wird die Regionenpriorität der KI-Karte herangezo-
gen, um Ausgangspunkt und Ziel der Bewegung zu ermitteln. Sie wird nur so viele Armeen in 
die Region bewegen, dass deren Zahl dort nach der Bewegung der Zahl der Stämme entspricht. 
Wakhan wird keine Armeen bewegen, wenn sie dadurch die Herrschaft über eine Region verlie-
ren würde.

Verwaltung
Wenn während der Verwaltung Karten von Wakhans Hof abgeworfen werden müssen, werden zuerst nicht-
politische Karten abgeworfen, dann Karten ohne Patriot, dann nicht-fremdfinanzierte Karten, dann Kar-
ten, die die meisten Spione von Spielern haben und mehr Spione als Wakhan, dann Karten mit den wenigs-
ten Spionen, dann mit dem niedrigsten Rang, dann Karten, die nicht dem politischen Klima entsprechen, 
schließlich mit der niedrigsten Kartennummer.

Dominanzchecks und Gewinnen
Wakhan erhält Siegpunkte und gewinnt das Spiel wie andere Spieler auch. Sie ist loyal zu allen Koalitionen 
und kann so immer mitmischen, egal welche Koalition dominant ist.
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Umsetzung
Credits
Spieldesign, graphisches Design und Recherche: Cole Wehrle

Entwicklung: Drew Wehrle (2. Auflage), Phil Eklund (1. Auflage)

Wakhan-Design: Richard Wilkins

Redakteur der englischen Ausgabe: Travis D. Hill

Cover-Kalligraphie: Josh Berer

Symbol-Illustrationen: Abol Bahadori

Tabletop Simulator-Modul: Josh (AgentElrond)

Deutsche Übersetzung: Uli Blennemann

Wichtigte Tester: Blake Wehrle, Cati Wehrle, Chas Threlkeld, Gra-
ham MacDonald, Corey Porter, Grayson Page und seine Gruppe (Martin Weeks, Tony Au, Jared Arkin) 
sowie die exzellenten Spieler der First Minnesota.

Designhintergrund und Widmung
Die Arbeit an Pax Pamir begann kurz nach der Veröffentlichung von Phil Eklunds Pax Porfiriana im Jahre 
2012. Auf der Rückseite des Regelhefts forderte Phil dazu auf, Spielvorschläge mit interessanten Themen 
bei Sierra Madre Games einzureichen. Dies spornte mich an und ich begann, an einigen Spielen zu arbei-
ten, inkl. einer Adaptierung von Lords of the Renaissance und einem Spiel über die russische Expansion 
in den Kaukasus. Beide Designs kamen aber nicht recht voran. Immerhin war ich nun in Kontakt mit Phil 
und dachte ernsthaft über Spieldesign nach. Ende 2013, als ich Phil beim Testen von Greenland half, for-
derte er mich dazu auf, mich an einem Pax-Design mit dem Thema „Das große Spiel“ zu versuchen. Das 
Design der 1. Auflage wurde im Herbst 2014 bei Sierra Madre Games eingereicht und – nach weiterer Ent-
wicklungsarbeit durch Phil und Matt Eklund – im darauffolgenden Jahr veröffentlicht.

Obwohl Pax Pamir gut aufgenommen wurde, hatte ich gemischte Gefühle. Ich hatte das Gefühl, dass 
mein Ziel (ein einsteigerfreundlicheres Pax-Design, das sowohl strategischer als auch stärker abhängig von 
entstehenden Partnerschaften als Pax Porfiriana ist) nicht errreicht wurde. Deshalb entwarf ich die Erwei-
terung Khyber Knives. Einige meiner Zweifel waren nun zerstreut. Dennoch war ich der Ansicht, dass das 
gesamte Design überarbeitet werden müsste. Erweiterungen fügen hinzu; einige Probleme können aber 
nur beseitigt werden, wenn das System grundlegend überarbeitet wird. Nachdem die Druckdaten an den 
Hersteller übergeben worden waren, machte ich mir umfangreiche Pax Pamir-Designnotizen, in der Hoff-
nung, dass eines Tages die kleine Chance bestehen würde, dieses Projekt erneut zum Leben zu erwecken.

Khyber Knives verkaufte sich so gut wie der Vorgänger; das Spiel erhielt weiterhin gute Rezensionen. 
Recht schnell war es ausverkauft. Als 2016 und 2017 Nachfragen anderer Verlage nach der Lizenz eintra-
fen, erhöhte sich die Wahrscheinlichkeit einer grundlegenden Neuauflage von Pax Pamir. Ohne genau zu 
wissen, was ich mit dem fertigen Spiel machen würde, begannen im Dezember 2017 mein Bruder Drew und 
ich an der 2. Pax Pamir-Auflage zu arbeiten. Zudem interessierten wir uns verstärkt für das Produktdesign; 
nicht zuletzt inspiriert durch Spiele wie Ortus Regni, Sol: Last Days of a Star und die Produkte von Jor-
dan Draper und Nate Hayden. Als wir eine klare Vision hatten, wie die 2. Auflage sein sollte, boten wir Pax 
Pamir im Herbst 2018 über Kickstarter an. Das Spiel war erfolgreich und brachte fast eine Viertelmillion 
US Dollar ein. Das Design wurde im Dezember 2018 abgeschlossen.

Ohne die Unterstützung unserer Freunde, unserer Familien und den Fans des Spiels, die uns ermunterten, 
das Projekt anzugehen und uns finanziell unterstützten, hätte es nicht umgesetzt werden können. Wir sind 
froh und dankbar, die Arbeit des Jahres euch allen widmen zu können.

Außerdem möchte ich gerne dieses Trio von herausragenden Mentoren hervorheben – ohne sie würde es 
das Spiel nicht geben: Samuel Baker, Phil Eklund und Patrick Leder.

Ein besonderer Dank gebührt:

Dan Thurot, dessen exzellente Kritik 
einer frühen Version die Endfassung 
sehr viel besser machte,

Alex Singh, der rechtzeitig zum Er-
scheinen der 2.Auflage eine wunderba-
re Rezension nebst Video verfasste,

Joe Wiggins, der mit seinem Team bei 
Panda viel Zeit und Umsicht in das 
Projekt steckte.
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Unter Lizenz von Wehrlegig Games LLC

„Das grosse Spiel“
Die meisten Erzählungen über „Das große Spiel“ offenbaren mehr über die west-
lichen Vorstellungen als über das tatsächliche Zentralasien im 19. Jahrhundert. Dies 
liegt z.T. in der jüngeren Geschichte begründet. Viele Werke über diese Epoche wur-
den im Kalten Krieg verfasst und versuchten, Relevanz durch Vergleiche zwischen 
dem 19. und 20. Jahrhundert zu gewinnen. John Hustons ausgelassener Abenteu-
erfilm Der Mann, der König sein wollte (eine Adaption einer früheren Erzählung von 
Kipling) sagt so viel aus über die Ängste während des Vietnamkriegs wie über die 
Hybris des britischen Empires. Selbst Peter Hopkirks Das große Spiel (1992), eine an-
sonsten exzellente und gut geschriebene Darstellung, kann nicht ganz dem Schatten 
von einerm halben Jahrhundert von Spionagethrillern entkommen – dies dürfen wir 
auch nicht erwarten. Jedes Werk zeigt die Werte des Autors und den Kontext seiner 
Erschaffung. Wir haben wohl den Schatten des Kalten Kriegs hinter uns gelassen, 
dennoch ist unser gegenwärtiger Zeitabschnitt nicht weniger umstritten. Unsere Ge-
schichtsbücher sind randvoll mit den Ängsten über Repräsentanz, Ideologien und 
den Grenzen unseres Verstandes. Zum Glück passen diese Anliegen auch gut zu unse-
rer Untersuchung „des großen Spiels“.

Wer mehr über die Epoche erfahren möchte, sollte mit William Dalrymples Return of 
a King (2012) beginnen. Dalrymple hat sowohl einen fesselnden Schreibstil als auch 
eine tiefe Fundierung in den Archiven und greift Gedichte, Geschichten und Augen-
zeugenberichte auf. Viele seiner Quellen waren zuvor unveröffentlicht in englischer 
Sprache.

Wer tiefer ins Thema eintauchen möchte, kann dies mit folgenden, leider recht teuren 
Werken tun (Zugang zu einer Bibliothek mag helfen). Die wichtigste Quelle für die 
Personen im Spiel und den gesamten narrativen Ablauf ist Fayż Muhammad Kātib 
Hazārahs Sirāj al-tawārīkh, in der Übersetzung von R.D. McChesney (2012). Eine 
ausgewogenere und akademischere Sichtweise der afghanischen Politik der Epoche 
ist in Christine Noelles State and Tribe in Nineteenth Century Afghanistan (1997) zu fin-
den. Ich habe mich zu Beginn der Designarbeit stark auf dieses Werk bezogen. Im 
Spiel sieht man seinen Einfluss bei der Darstellung der politischen Willensbildung im 
Kontext eines ökonomischen Nullsummenspiels in Afghanistan.

Wer sich mit europäischer, und speziell britischer Außenpolitik in der Region in der 
betreffenden Zeit auseinandersetzen möchte, kommt an M. E. Yapp, besonders an 
Strategies of British India, Britain, Iran and Afghanistan (1980), nicht vorbei. Die Ge-
heimdiensthintergründe des Spiels entstammen vor allem C.A. Baylys meisterlichem 
Empire and Information (2000). Bayly argumentiert, dass ein großer Teil des briti-
schen Erfolgs in Indien darauf basierte, dass sie den Informationsfluss kontrollierten. 
Generelle Theorien zu Reichen und Dominanz kommen von Jane Burbanks und Fre-
derick Coopers Empires in World History: Power and the Politics of Difference (2011). Bur-
bank und Cooper nehmen an, dass Reiche in der Praxis nicht hegemonial sind und ef-
fektive imperiale Operationen eine robuste Infrastruktur benötigen, die sensibel mit 
den traditionellen Zentren der Macht umgeht. Dieses Werk hat auch in hohem Maße 
die grundlegenden politischen Theorien in meinem Root-Design (2018) gebildet.


