Joun ComMPANY
DRruGA EDYCJA

Zasady gry

W grze John Company gracze wcielaja sic w ambitne
rody prébujace wykorzysta¢ Brytyjska Kompanie
Wschodnioindyjska dla wtasnych korzysci. Gra
rozpoczyna si¢ na poczatku XVIII wieku, kiedy
to Kompania stawia swoje pierwsze kroki na
subkontynencie. W trakcie gry moze ona wyrosna¢ na
najpotezniejszg i najbardziej podstepna korporacje
$wiata lub upas¢ pod ciezarem wlasnych ambicji.

John Company opowiada historie sponsorowanego
przez panstwo monopolu handlowego. W przeciwien-
stwie do wickszosci gier ekonomicznych, gracze nie
beda tu kontrolowaé wtasnych firm. Zamiast tego beda
wspOlnie zarzadza¢ Kompania, zabezpieczajac jej
pozycje i prébujac kierowac jej dziataniami w sposéb,
ktéry przyniesie korzyéci ich wlasnym interesom.
Jednak wspdlne kontrolowanie Kompanii nie jest
rzecza tatwa. Trudno jest zrobi¢ co$ samemu, dlatego
gracze czesto beda musieli ze soba negocjowaé. W grze
John Company niemal wszystko wymaga pertraktacji.

Tak naprawde w grze nie chodzi o bogactwo, a o repu-
tacje. W kazdej rundzie niektérzy cztonkowie waszych
rodzin moga zakonczy¢ swoja kariere w Kompanii
i przej$¢ na emeryture, otrzymujac przy tym mozli-
wos¢ nabycia wlasnych posiadiosci i konkurowania
w czasie sezonu towarzyskiego o zawarcie korzystne-
go malzenstwa, a takze zdobycie poteznych wplywow
politycznych i handlowych. Co najwazniejsze, gracze
nie maja pelnej kontroli nad tym, kiedy czyja$ kariera
dobiegnie konca. Czesto beda tez musieli pozyczac
pieniadze, aby dopomdc szczesciu.

John Company bardzo powaznie opisuje temat
Kompanii. Ma to by¢ szczery portret instytucji, ktora
byla réwnie dysfunkcyjna, co wptywowa. W zwiazku
z tym gra porusza wiele waznych tematdw, takich jak
imperializm i globalizacja w XVIII i XIX wieku oraz
pokazuje, jak te wydarzenia byly odczuwane w kraju.
Dlatego moze nie by¢ odpowiednia dla wszystkich
graczy. Przed rozpoczeciem gry upewnijcie sie, ze
wszyscy grajacy maja Swiadomosc¢ poruszanej tematyki.



Elementy gry

PLANSZA

Plansza podzielona jest na cztery gtéwne obszary. Przy lewej

krawedzi znajduje si¢ pie¢ pdl posiadtosci, ktére zapewniaja

graczom wickszo$¢ ich punktéw. Obok wydrukowane sa

tory pokazujace stan Kompanii oraz pola na rézne elementy

i karty. Mapa po prawej stronie planszy przedstawia sytuacje

polityczng oraz potencjalna dochodowos$¢ réznych regionéw Indii. Ostatnim obszarem
mapy jest czerwona wstega, ktora zaczyna si¢ w lewej gornej czesci planszy i biegnie
wzdtuz jej dolnej i prawej krawedzi, az do Zatoki Bengalskiej. Wyznacza ona przebieg
rozgrywki w poszczegdlnych fazach gry oraz dzialania r6znych urzedéw Kompanii.

INSTRUKCJE I ARKUSZE POMOCY

Do gry dotaczono dwie instrukcje: t¢ broszur¢ oraz Podrecznik Korony, uzywany do
gry dla jednego lub dwéch graczy. W pudetku znajduja si¢ réwniez dwa duze arkusze
pomocy oraz dwie mate karty pomocy.

ELEMENTY GRACZY

Kazda z 6 rodzin w grze posiada wiasny zestaw elementéw: 18 cztonkéw rodziny,
1 znacznik punktéw zwyciestwa, 5 kart obietnic, 1 szklany znacznik okazji,
plansze rodziny, 2 znaczniki firmy i 4 karty strategii firmy.

Czlonkowie rodziny gracza to jego najwazniejszy zaséb. Sa oni uzywani do
zaznaczania wielu rzeczy, takich jak kontrola nad r6znymi obszarami, ich udziaty
w Kompanii czy nabyte przez nich rozlegle posiadtosci.

ELEMENTY INDII

Do zaznaczania sytuacji politycznej Indii uzywanych jest kilka réznych
rodzajow elementéw. S3 to miedzy innymi: 20 pozioméw wiez i 8 kopul
(po jednej na kazdy region); g zestawy metalowych flag, pozwalajacych §ledzi¢
rozmiar rozwijajacych sie imperiéw, ktére moga powsta¢ na subkontynencie;
20 kafelkéw wydarzen, stuzacych do rozpatrywania wydarzen; 8 zetonéw
kontroli/tupéw, stuzacych do zaznaczania regionéw zlupionych przez
Kompanie i powigzanych z nimi prezydencji. W pudetku znajduje si¢ réwniez
plastikowy ston, oznaczajacy nadciagajacy kryzys polityczny.

DREWNIANE PIONKI I KOSTKI

W grze znajduje siec 6 pionkéw w trzech kolorach, ktére uzywane sa do oznaczania

stanéw na poszczegdlnych torach. Czerwone pionki stuza do zaznaczania Reputacji .

Kompanii, jej Funduszy oraz Dlugu. Czarne pionki stuza do zaznaczania rund gry
oraz gloséw. Srebrne pionki mozna wykorzysta¢ do §ledzenia przebiegu obecnej fazy.
Ponadto w grze znajduje si¢ 30 drewnianych kostek. Pomaranczowe kostki stuza do
zaznaczania zmeczenia, gdy s3 umieszczane na kartach urzedoéw, lub niepokoju, gdy sa
umieszczane na kontrolowanych przez Kompanie regionach. Czerwone kostki obietnic
Korony s3 uzywane w grze dla jednego lub dwéch graczy.

PIENIADZE

W grze znajduja sic monety o nastepujacych nominatach (w nawiasie podano ich liczbe):
1 £ (40), 2 £ (20), 5 £ (20) i 10 £ (10). Pienigdze w banku nie sa ograniczone do tych
zawartych w pudetku, ale monety powinny wystarczyé w prawie kazdym przypadku.

KaArTY SI 1 PLANSZA KORONY

W grze znajduje si¢ 10 kart SI Korony oraz plansza Korony, ktére s3 uzywane w grze dla
jednego oraz dwoch graczy.




DZ IALALNOéC I (MALE KARTY) BUDOWA KARTY DZIALALNOSCI

W grze znajdujesi¢ 58 malych kart dzialalnosci, podzielonychnagrodzaje: ~ Koszt pidzia ot
22 karty stoczni (transportowe), 20 kart warsztatow (produkcyjne) )
116 kart towardw luksusowych (spoteczne). Karty stoczni, warsztatow
i towaréw luksusowych maja analogiczna budowe, opisang po prawe;j.

KARTY URZEDOW

W grze znajduje sie 17 kart urzedéw pokazujacych, ktéry gracz pelni obecnie
dany urzad. Jesli jaki§ urzad jest nieobsadzony, nalezy umiesci¢ jego karte
urzedu zakryta na polu wakatéw na planszy. Na poczatku gry niektére urzedy
znajduja si¢ poza gra — nalezy potozy¢ je w poblizu planszy.

KARTY PRESTIZU I SZANTAZU

Karty prestizu (20) oraz karty szantazu (10), ktére mozna zazwyczaj wygrac
podczas sezonu towarzyskiego, zapewniaja wyjatkowe premie. Karty prestizu
posiadaja w prawym gérnym rogu symbol i liczg sie rowniez jako dziatalnos¢.
Wiele z tych kart posiada opisane na nich specjalne zdolnosci.

KARTY PRAW

Karty praw (26) sa uzywane przez gracza-Premiera podczas fazy Posiedzenia
Parlamentu. Karty te moga zmieni¢ podstawowe zasady gry lub wprowadzié
wyzwania, ktérym gracze musza wspdlnie sprostaé. Jesli zostanie wprowadzone nowe
prawo, nalezy je umiesci¢ odkryte obok planszy, a reszte kart praw polozy¢ w formie |
stosu obok Premiera. Jedna z kart praw, ,,Deregulacja” (z Wigzieniem dla dluznikéw | 5
na rewersie), jest uzywana tylko w niektérych scenariuszach. ‘

KARTY PORAZKI KOMPANII

Jfohn Company moze zakonczy¢ sic na dwa sposoby: sukcesem Kompanii lub jej porazka.

Jesli Kompania odniosta sukces, gracze wykonuja ostatni krok emerytury, w ktérym Wousko
moga otrzymaé dodatkowe punkty. Jesli poniosta porazke, nalezy dobra¢ losowa karte | UKARAN]S
porazki Kompanii (6), aby ustali¢, kogo zmienne spoleczenstwo uzna za winnego | - '
katastrofy. Wiekszos¢ kart porazki wymierza kare (ujemne punkty zwyciestwa).

KARTY PRZYGOTOWANIA I SCENARIUSZY

W grze john Company znajduje sic kilka scenariuszy, opisanych na g kartach
scenariuszy. Gracze uzywaja odpowiedniego zestawu kart przygotowan (po 18), aby
ustali¢ swoja poczatkowa sytuacje.

STATKI

W grze znajduja si¢ 22 nalezace do graczy statki. Nieprzygotowane statki umieszczane
sa w stoczniach, za$§ przygotowane — na mapie lub planszy firmy. Jesli statek zostaje
uszkodzony, nalezy odwréci¢ go na strone uszkodzong. W grze znajduje si¢ réwniez
14 innych statkéw, uzywanych przez Kompanie. Po jednej stronie s3 to dodatkowe
statki, ktére mozna krétkoterminowo wynajaé i ktére umozliwiaja handel tylko przez
jedna runde, po czym wracaja do puli. Po drugiej stronie znajduja si¢ statki Kompanii,
ktoére sa przez nig budowane i utrzymywane.

PREMIER

Przez caly czas jeden z graczy jest Premierem i trzyma w swoim obszarze gry tarcze
Premiera. Ramie Premiera stuzy do wskazania proponowanej polityki, ktéra zostanie
uskuteczniona w przypadku wprowadzenia obecnego prawa.

ODDZIALY I LOKALNE SOJUSZE

W grze znajduje si¢ 20 zetonéw oddziatéw i 7 zetondw lokalnych sojuszy,
ktére wzmacniajg armie Kompanii.




ZAMKNI]%‘TE/ZREALIZOWANE ZLECENIA

W grze znajduje si¢ 17 zetondéw uzywanych do zaznaczenia zlecen zamknietych
(nieaktywnych) oraz zrealizowanych przez Kompanig lub firmy.

ZETONY WPLYWOW

W grze znajduja sic 4 zetony wplywow, ktére Sledza wplywy 3 réznych typow n
dziatalnos$ci oraz udzialéw Kompanii. Sa one umieszczane na torze wplywow
i zmieniaja swoje pozycje, w zaleznosci przede wszystkim od wprowadzanych praw.

NAKEADKI GUBERNATORA

W grze jest 8 réznych nakladek Gubernatora, ktére sa umieszczane na mapie, kiedy
dany region staje si¢ kontrolowany przez Kompanie. Czlonek rodziny petnigcy urzad
Gubernatora jest umieszczany na wierzchu naktadki. Dodatkowo, na jednej z nakladek —
nadzorcy handlu w Chinach - ktadzie si¢ zaréwno petnigcego ten urzad cztonka rodziny,

jak i statki przypisane do handlu w Chinach. W grze znajduje si¢ takze 1 nakladka

Gubernatora generalnego, ktérg umieszcza si¢ na wstedze, jesli dany urzad jest w grze.

POzOSTALE ELEMENTY, ZNACZNIKI I KOSCI
W grze znajduja si¢ réwniez: 6 separatoréw, pomagajacych oznaczy¢
przynalezno$¢ zarzadcow; zeton Przewodniczacego i zeton Lidera opozycji,
ktoéry otrzymuje gracz petniagcy dany urzad/funkcje; zeton punktéw zwyciestwa
za udzialy Kompanii, uzywany w niektérych scenariuszach; 18 zetonéw trofedw
/ przeglosowanego prawa; 10 standardowych kosci i 1 koé¢ sztormu.

Przygotowanie

1. Umies¢ plansze i pojemniki
z elementami na $§rodku stotu.

2. Potasuj kafelki wydarzen Indii i potéz
je obok planszy.

%@ Scenariusz 1710 powinien zosta¢ rozegrany
jako pierwszy.

#® Scenariusz 1758 jest polecany dla graczy,
ktoérzy rozegrali juz kilka razy scenariusz 1710.
Na poczatku Kompania nadal ma monopol,

ale mozna go przelama¢, otwierajac bramy
Indii dla prywatnych firm.

3. Umieé¢ zetony lokalnych sojuszy na
wskazanych na planszy polach armii.

¥ Scenariusz 1813 jest najbardziej zaawanso-
wany. Kompania nie ma w nim monopolu,
a gracze moga otworzy¢ prywatne firmy
handlowe. Ten scenariusz dziala najlepiej
na 5 lub 6 graczy.

4. Umie$¢ znacznik na polu ,,5” toru
Funduszy Kompanii, znajdujacego sie
przy dolnej krawedzi planszy.

5. Umie$¢ 4 zetony wpltywdw na
odpowiadajacych im polach na torze
wplywoéw.

6. Kazdy gracz bierze zestaw elementow
gracza oraz plansze rodziny. Umies¢
znacznik punktéw zwycigstwa kazdej
rodziny na polu ,,0” toru punktéw

zwyciestwa (lewy goérny rég planszy).
7. Poléz poziomy wiezy, kopuly i flagi
po prawej stronie planszy.

¥ Wydluzony scenariusz 1710 jest przezna-
czony dla graczy, ktérzy maja czas na roze-
granie calej historii Kompanii. Rozpoczyna
si¢ on tak samo jak scenariusz 1710, ale daje
graczom mozliwosci Deregulacji. Ten scena-
riusz moze trwaé nawet 8 rund i czgsto trwa
dwa razy dtuzej niz pozostale scenariusze.

Po wybraniu scenariusza wez odpowiadajaca mu
karte przygotowania scenariusza. Postepuj wedlug
instrukcji zawartych na awersie karty, uzywajac
wymaganych elementéw i pionkéw do oznaczenia
wskazanych pozycji na réznych torach. Nastepnie
przygotuj regiony w Indiach w sposéb pokazany na
karcie. Umie$¢ czarny pionek na polu z odpowiednia
data na torze rund i ustaw rami¢ na tarczy Premiera
tak, aby wskazywato odpowiednia date.

8. Poléz karty praw, urzedéw, prestizu,
szantazu i przygotowania w poblizu.

9. Poléz kazdy zeton tupéw w odpowiada-
jacym mu regionie (strong ,£” do géry).

4 10. Nastepnie wybierz scenariusz.



PRZYGOTOWANIE STOLU DLA SCENARIUSZA 1710
(PRZED ROZDANIEM KART PRZYGOTOWANIA)

Uwaga: 1o tylko ogdlne przedstawienie roztozonej gry. Nie zostata zachowana skala elementdw i nie wszystkie zostaty tu przedstawione.
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Obszar gry kaidego gracza powinien zawierac jego planszg rodziny, cztonkéw rodziny,
karty obietnic, a w przypadku gry z deregulacjq takze znaczniki firmy i karty strategii.

B | Porazxa

| | Kompann

Gracze mogq uzy¢
zawartych w pudetku
pojemnikiw na elementy, o s Nl WA W R S o
aby uporzqdkowac stot.

____________________________________

Nastepnie wez karty przygotowania gracza odpowiadajace
dacie wybranego scenariusza. Jesli gracie w 5 graczy, wez 3
dodatkowe karty danego scenariusza (oznaczone skroétem
Dodatk.). Jesli gracie w 6 graczy, wez 6 dodatkowych kart.

Oficer w trakcie

Kafelki wydarzen

Pula znacznikow
niepokoju. / zmgczenia,
tetonéw oddziatéw,
separatoréw prezydencii,
Zetondw zamknigtych/
zrealizowanych zlecer,
kosci i innych elementéw

9.:3:.0

: Dowddca
szkolenia

Potasuj razem te karty.

Nastepnie rozdaj dane karty po réwno wszystkim graczom.
Kazdy gracz bierze wszystkie elementy wymienione na
jego kartach przygotowania. Dla kazdego wymienionego
urzedu umieszcza swojego cztonka rodziny na wskazanym
polu urzedu i bierze odpowiednia karte urzedu. Wskazane
pieniadze nalezy wzia¢ w formie monet z banku. Pozostate
symbole s3 wyttumaczone po prawej stronie.

Nastepnie dokoncz przygotowanie:

11. Umies¢ wszystkie pozostate karty urzedow
obok planszy.

12. Zbuduj pule sezonu towarzyskiego. Potasuj razem
karty prestizu i karty szantazu, a nastepnie wytoz
3 z nich. Karty prestizu nalezy umiesci¢ w puli
odkryte, a karty szantazu — zakryte.

13. Potasuj pozostate karty praw i pol6z je obok planszy.

WARIANT Z WYBOREM KART

Zamiast dobiera¢ losowe karty przygotowania, gracze
moga zdecydowad si¢ na wybranie ich w nastepujacy
sposob: po tym, jak karty przygotowania zostang rozdane,
kazdy gracz wybiera jedna z nich i przekazuje pozostate
graczowi po swojej lewej. Gracze powtarzaja ten krok,
dopoki nie pozostang im juz zadne karty do przekazania.

Umies¢ swojego cztonka rodziny na odpowiednim
polu na planszy w zaleznosci od symbolu. Dowédcy
powinni zosta¢ umieszczeni na odpowiednim polu
W swojej armii (nie majg swoich kart urzedow).

Wez karte warsztatu.

Wez karte stoczni.
Umies$¢ odpowiedni
zeton statku
we wskazanym

_), obszarze morza lub
R na stoczni, jesli jest
nieprzygotowany.

Wez karte towaréw
luksusowych. Przesun
swoj znacznik
punktéw zwyciestwa
0 2 pola w prawo

za kazda taka
poczatkowa karte.

Umies¢ swojego
cztonka rodziny

w Radzie Dyrektoréw.
Sa to teraz udziaty
Kompanii.
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Kluczowe pojecia i zalozenia gry
OGRANICZENIE LICZBY ELEMENTOW I DLUGOSCI TOROW

Wickszoé¢ zasobow w grze John Company jest ograniczona liczba elementéw zawartych
w pudetku. Jesli pula danego elementu jest pusta, gracz wykonuje akcje w takim stopniu,
w jakim to mozliwe. Gracze moga jednak wykorzysta¢ zamienniki, jesli skoncza im si¢
monety, zetony trofeéw/przegtosowanego prawa, kosci lub oddziaty. Tory funduszy
Kompanii, punktéw zwyciestwa oraz gloséw nie maja limitu.

TwO] OBSZAR GRY I TAJNE INFORMAC]JE

Gracze maja przed sobg swoéj obszar gry, w ktérym znajduje sie wszystko, co posiadajg.
Wszystkie informacje (fgcznie z zawartoscig stosow kart odrzuconych) sa jawne, z wyjatkiem
zakrytych kart szantazu.

PRZEPLYW GOTOWKI

W grze John Company pieniadze zawsze maja swoja lokalizacje, ktéra okresla, jak mozna
je wydaé, wymieni¢ lub nimi zaptaci¢. Mozesz wydawa¢ pieniadze ze swojego rodzinnego
skarbca na rézne akcje rodziny, emerytury, utrzymanie, podatki i negocjacje. Pienigdze
znajdujace si¢ na polu urzedu Kompanii moga zosta¢ wydane tylko przez dany urzad.

Niektore stanowiska Kompanii zapewniaja graczom dodatkowe przychody podczas
ich akcji. W zasadach s3 one wyszczegélnione w takich ramkach jak ta.

PREZYDENCJE

Brytyjska Kompania Wschodnioindyjska podzielita Indie na trzy strefy administracyjne
zwane prezydencjami, z ktérych kazda nosi nazwe regionu macierzystego. W grze fohn
Company prezydencje te sa specjalnymi placowkami, ktére utrzymuja wiasng armie, kadre
zarzadcow, flote statkow, a takze — na dalszym etapie gry — nizsze ranga urzedy. Zasoby te
sa przechowywane na ich oznaczonych polach lub obszarach Oceanu Indyjskiego w poblizu
ich pola urzedu na mapie.

MAPrA INDII

Chociaz wickszos¢ akcji gry John Company odbywa si¢ poza Indiami, gracze czesto musza
odwolywac¢ si¢ do mapy Indii. Jesli dopiero uczycie si¢ gry, mozecie tylko przejrzec te sekcje
i wréci¢ do niej, kiedy bedzie to potrzebne.

Mapa jest podzielona na osiem regiondw, z ktérych kazdy odpowiada w przyblizeniu innemu
osrodkowi politycznemu i handlowemu. Kazdy region posiada szereg cech:

w Kazdyregion posiada sile, zazwyczaj reprezentowang przez wieze. Liczba poziomoéw
wiezy wskazuje site danego regionu (koputa nie liczy si¢ jako poziom wiezy). Ta liczba
uzywana jest do okreslenia wartosci ataku i obrony regionu.

@ W obrebie kazdego regionu znajduja si¢ polaczone ze soba okregi, nazywane
zleceniami. Kazde zlecenie sklada si¢ z liczby wskazujacej warto$¢ danego zlecenia
i jest polaczone z innymi zleceniami przerywana linig. Zlecenia reprezentuja
mozliwoéci zysku dla graczy.

s% Porty macierzyste. Zlecenia z gruba czarng obwédka to porty macierzyste.
Gracze uzywaja ich, aby dotrze¢ do zlecen znajdujacych sie glebiej w Indiach.

s% Zamkniete zlecenia. Je$li zlecenie jest zamknicte, zakryj je zetonem
zamkni¢tego zlecenia. Oznacza to utrudnienia w handlu lub nastroje anty-
Kompanijne.

s Kazdy region ma okre§lona sytuacje polityczna: jest albo suwerenny, albo
zdominowany. Regiony suwerenne (te z duza flaga lub z koputa bez zadnej flagi)
moga prébowaé podbi¢ swoich sasiadéw. Zdominowane regiony (te z mala flaga
lub bez kopuly) moga prébowa¢ zbuntowac si¢, aby odzyska¢ swoja suwerennosc.



IMPERIA

Kiedy region podbija inny region, tworzy (lub powicksza juz istniejace)
imperium. Wszystkie imperia sktadaja si¢ z jednego regionu stolecznego
(oznaczonego flaga z gwiazdg) i przynajmniej jednego zdominowanego regionu
(oznaczonego mniejsza wersja danej flagi). W wielu sytuacjach podczas walki
i obrony imperium l3czy sile swoich regionéw, co opisano w dalszej czesci
instrukcji.

s% Upadek imperium. Jesli imperium zostanie zmniejszone do tylko
regionu stotecznego, odt6z jego flage do puli. Nie jest to juz imperium.

PRIYKEAD CRYTANIA MAPY INDII

P Zlecenie po prawej stronie
zapewni 7 £, jesli zostanie
zrealizowane przez Prezydenta.
(Mala cyfra uzywana jest
przy deregulacji).
& Zlecenia zakryte zetonem
5 zamknietego zlecenia nie

moga zostac zrealizowane.

Na tej mapie znajduje si¢ jedno imperium,
ktérego stolicg jest Hajdarabad i ktore rozciaga
si¢ tez na Majsur. Jego taczna sila to 3 (2+1).

Bombaj to suwerenny region o sile o.

Madras jest obecnie kontrolowane przez
Kompanig, a jego Gubernator znajduje
si¢ na nakladce Gubernatora. Jego sita
zalezy od statusu armii Madrasu.

Obecnie w Madrasie znajduja si¢
2 znaczniki niepokoju, co zwigkszy sil¢ ataku
przeciwko Kompanii w danym regionie.

Hajdarabad i Majsur maja réwniez
zetony tupow, ktore zostang zabrane e
dopiero po ich podbiciu.

WIDMO KRYZYSU (SLON)

Indie zawsze borykaly sie z widmem kryzysu. Reprezentuje to ston oraz jego
potozenie na mapie i kierunek, w ktérym jest zwrdcony. Ston zawsze jest w grze.

Wskazuje on na jeden z dwo6ch rodzajéw kryzysu:

# Zblizajaca si¢ inwazja. Kiedy ston znajduje si¢ na granicy pomiedzy
dwoma regionami, aktywny region (z ogonem stonia) przygotowuje
sie do podbicia regionu, w ktérego kierunku zwrécony jest ston.

w Zblizajace si¢ powstanie. Jesli stonn znajduje si¢ na $rodku regionu
lub jest zwrécony w strone regionu, ktéry dominuje region ze
stoniem, aktywny region przygotowuje si¢ do powstania przeciwko
dominujacemu regionowi i walki o odzyskanie swojej suwerennosci.

Inwazje i powstania sa szczegbtowo opisane w fazie Wydarzen w Indiach.



Negocjacj

John Company to gra negocjacyjna. Gracze moga wymienia¢ si¢ ze sobg wieloma zasobami.
Sa to: dziatalnosci, zakryte karty szantazu, pienigdze z rodzinnego skarbca, udzialy i karty
obietnic. Nie mozesz wymienia¢ si¢ urze¢dnikami, zarzadcami, oficerami, elementami na

posiadlosciach, malzonkami, przeglosowanymi prawami, zagranymi kartami szantazu, tarcza
Premiera ani trofeami.

Karty obietnic

Kazdy gracz posiada zestaw pieciu kart obietnic, ktére moze przekaza¢ innym graczom
w ramach negocjacji. Gracz moze ,zazadac¢ spetnienia” obietnicy z karty od gracza, ktéry
ja ztozyl, zmuszajac go do jej wypetnienia, jesli to mozliwe. Nie mozesz jednak ,,zazada¢
spelnienia” obietnicy, kiedy gra dobiegnie konca i gracze rozpatruja punktacje
koncowa. Jesli kilku graczy zazada spelnienia obietnicy w tym samym czasie, gracz,
ktory je ztozyl, wybiera, ktére z nich spelni, jedli nie moze spelni¢ wszystkich. Wszystkie
karty obietnic zawieraja na odwrocie szczegbtowe opisy dotyczace ich uzycia.

Podczas wymieniania si¢ zasobami obowiazuje jedna zlota zasada:
wymieniony zaséb nie moze zosta¢ aktywowany dwukrotnie.
Przyktadowo, podczas fazy premii, Kasia otrzymuje 1 £ jako przychody
z jej warsztatu. Jfesl sprzeda teraz swdj warsztat innemu graczowt,
nie przyniesie on ponownie 1 £ w tej rundzie.
Negocjacje dotyczace natychmiastowej wymiany sa wiazace.
Wszystkie inne negocjacje nie sa wiazace.
Szczegobty wymiany opisane sa ponizej:
s Karty dzialalnosci i szantazu. Mozesz przekazac

dowolng karte dziatalnosci. Mozesz pozwoli¢

innym graczom podejrze¢ twoja zakryta karte

szantazu i przekazac ja, ale nie mozesz

przekazac¢ odkrytej karty szantazu.

Pamietaj, aby zmienic odpowiednio

liczbe punktow zwycigstwa, jesli

przekazujesz towary luksusowe.

4 Pienigdze z rodzinnego skarbca.
Mozesz dowolnie przekazywac
pieniagdze ze skarbca twojej rodziny
do skarbcéw innych rodzin.

s Udzialy. Kiedy przekazujesz
udziaty, gracz otrzymujacy
je powinien zwrdci¢
element poprzedniego
wlasciciela do jego
puli i umiesci¢ na jego
miejscu wlasnego cztonka
rodziny. Nie mozesz przekazac
Przewodniczacego.

4 Karty obietnic. Mozesz
przekazac karty obietnicy
dowolnemu graczowi,
Iacznie ze zwréceniem
obietnicy graczowi,
ktory ja ztozyl, lub
przekazaniu takiej
obietnicy innemu
graczowi.



Koniec gry

Kazdy scenariusz w grze Fohn Company
konczy si¢ wraz z koncem rundy wskazanej
przez dany scenariusz. Gra moze réwniez
zakonczy¢ si¢ natychmiast, jesli znacznik
reputacji Kompanii dotrze na skrajne lewe
pole toru reputacji.

Kiedy gra dobiegnie konca, gracze nie
moga juz negocjowad, zadac¢ spelnienia
obietnic ani zagrywac kart szantazu (chyba
Ze tekst danej karty na to pozwala). Nastepnie
gracze rozpatruja faze koncowej punktacji.

KONCOWA PUNKTACJA

Koncowa punktacja sktada sie z kilku opisanych
9 ponizej krokéw. Wszystkie remisy po koncowej
punktacji s3 rozpatrywane na korzy§¢ gracza
z najwicksza liczba symboli okien, a nastepnie
w kolejnosci Premiera (zgodnie z ruchem wskazéowek
zegara, zaczynajac od Premiera).

1. Nagroda za wplywy. Kazdy gracz sumuje swoje punkty
wplywéw. Punkty wplywéw pochodza z nastepujacych zrédet:

s Tor wplywéw. Kazda dzialalnoé¢ (pamigtaj, ze niektore karty
prestizu sq dziatalnosciami) lub udzialy Kompanii maja warto§¢
wplywéw okre§lona przez liczbe obok ich zetondw na torze
wplywéw. Dwa dolne pola sa warte o punktéw wptywow.

# Premier i prawa. Kazdy zeton przeglosowanego prawa w twoim obszarze
jest wart 1 punkt wptywoéw. Funkcja Premiera zapewnia sprawujacemu ja
graczowi 2 punkty wptywow.

AN\

s Karty. Niektore karty szantazu i jeden matzonek maja warto§¢ w punktach
wplywoéw. Punkty wpltywow z kart szantazéw w twoim obszarze gry licza sie
niezaleznie od tego, czy karta jest odkryta, czy zakryta.

€

\ 4 i Trofea. Kazdy zeton trofeum w twoim obszarze gry jest wart 1 punkt
Symbol wplywow.

punkiow e : A :
zwycigstwa Gracze z najwicksza oraz druga w kolejnosci najwigksza liczba punktéw wptywow

) 4

otrzymuja punkty zwyciestwa w zaleznosci od tego, w ktérej rundzie gra dobiegta
konca, zgodnie z tabela na planszy. Jesli gracze remisuja pod wzgledem najwiekszej

m liczby punktéw wplywéw, obaj remisujacy gracze otrzymuja tyle punktéw

zwyciestwa, ile otrzymalby gracz na drugim miejscu, a punkty za drugie miejsce
sé nie sa przyznawane. Gracze remisujacy pod wzgledem drugiej najwyzszej liczby
Symbol punktéw wplywéw nie otrzymuja zadnych punktéw zwyciestwa.

Sarg Rada Dyrektoréw i warsztaty. Jesli Kompania przetrwata, kazde udzialy Kompanii
sa warte liczbe punktéw zwyciestwa wskazang na polu Rady. Jesli Kompania
poniosta porazke, gracze zamiast tego pomniejszaja swoj wynik o te liczbe za kazde
udzialy oraz otrzymuja 1 punkt zwycigstwa za kazdy posiadany warsztat. Wynik
moze spas¢ ponizej o.

3. Ostatnia emerytura i konsekwencje porazki. Jesli Kompania przetrwala, kazdy
gracz rzuca ko$¢mi na przemeczenie i wysyla swoich senioréw na emeryture.
£ Gracze nie otrzymuja zadnych kart prestizu. Jesli Kompania poniosta porazke,

h k. ( \\\ dobierz 1 karte porazki Kompanii i rozpatrz j3. 9

£ o
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Przebieg gry

Gra john Company rozgrywana jest przez okre$lona liczbe rund. Kazda runda sktada si¢

z faz, rozpatrywanych w nast¢pujacej kolejnosci:

I.
II.

ITI.
IV.

<l

VII.
VIII.

IX.

Sezon towarzyski. Urzednicy koncza kariery i rywalizuja o karty prestizu.

Faza rodziny. Gracze inwestuja w Kompanie¢ i zwickszaja swoj kapital.
Nastepnie moga zosta¢ utworzone nowe udzialy Kompanii.

Faza zatrudniania. Kompania uzupetnia wszystkie wakaty.

Akcje Kompanii. Kazdy urzad Kompanii (w kolejnosci od lewej do prawej,
wskazanej przez czerwona wstege na planszy) wykonuje swoje akcje.

Faza premii. Gracze otrzymuja dodatkowy przychod.

Faza finanséw. Kompania oplaca swoje wydatki, Przewodniczacy moze
wyplaci¢ dywidendy, a Kompania aktualizuje odpowiednio swoja reputacje.

Wydarzenia w Indiach. Rozpatrywane sa sztormy i wydarzenia w Indiach.

Posiedzenie Parlamentu. Parlament odbywa posiedzenie, aby gtosowaé
nad prawem.

Faza utrzymania i przygotowania. Gracze optacaja utrzymanie swoich
posiadlosci i przygotowuja si¢ na nastepng runde.

»The Political-Banditti Assailing the Savior of India” (1786) autorstwa Jamesa Gillraya.
Wezesne rysunki Gillraya dotyczqgce Warrena Hastingsa, gubernatora

generalnego Indii, pokazywaly go jako bohatera. Tutaj jest atakowany

przez Charlesa Jamesa Foxa, Edmunda Burke'a i Fredericka Northa,

przedstawionych jako bandytow. Jednak w miarg uplywu czasu,

wraz z rozpoczeciem procedury

impeachmentu, Gillray

zmieniat swojq postawe

(patrz strona 21).



I. Sezon towarzyski

Sezon towarzyski dzieli si¢ na trzy kroki: krok przemeczenia, krok emerytury oraz krok kart
prestizu. W pierwszej rundzie gry ta faza jest pomijana.

PRZEMECZENIE
Ten krok wykonywany jest przez wszystkich graczy jednoczesnie.

Rzué 1 koScia za kazda karte urzedu, ktéra posiadasz. Kazdy znacznik zmeczenia na karcie
dodaje 1 do wyniku rzutu dla danego urzedu. Wynik okresla, co si¢ dzieje:

% 1 lub 2: Nic si¢ nie dzieje.
a3 lub 4: Dodaj znacznik zmeczenia na dang karte urzedu.

w5 lub wiecej: Dany urzednik konczy swoja kariere. Porusz cztonka rodziny
petniacego ten urzad na pole senioréw na planszy. Nastepnie odwrdé
dang karte urzedu na strone wakatu (rewers) i pot6z ja na polu wakatéw Knacznik
na planszy. Znaczniki zmeczenia, ktére znajdowaly si¢ na danej karcie e
. . . (i niepokoju)
urzedu, nalezy odlozy¢ z powrotem do puli.

s% Stresujace przewodnictwo. Kiedy rzucasz za Przewodniczacego, dodaj 1 do wyniku.

EMERYTURA
Zaczynajac od Przewodniczacego (lub bylego Przewodniczacego, w przypadku wakatu
w tym urzedzie) i idac w kierunku wskazéwek zegara, kazdy gracz moze wyslta¢ swojego
seniora (lub senioréw) na emeryture. Dla kazdego seniora wybierz jedng z posiadtosci po
lewej stronie planszy, opta¢ jej koszt wskazany w lewym gérnym rogu pola posiadtosci
i porusz swojego seniora na dane pole. Przesun swdj znacznik punktéw zwyciestwa
o wskazana liczb¢ punktéw.

Uwaga: Wigkszos¢ posiadtosci posiada po prawej stronie kosztu réwniei wartos¢
utrzymania, ktéra musi by¢ optacana podczas fazy utrzymania i przygotowania.
Ponadto wigkszos¢ posiadtosci posiada réwniez symbole podatku od okien, ktory byc moze

G

: .. c : Symbol podatk
trzeba bedzie zaptacic podczas fazy posiedzenia Parlamentu. s O‘Z?enat “

Kiedy optacasz koszt przejScia seniora na emeryture, zamiast odklada¢ pieniadze
bezposrednio do banku, potéz je w poblizu swojego obszaru gry. Zostana one wykorzystane
do ustalenia kolejnoéci tur w nastepnym kroku i nalezy odlozy¢ je do banku dopiero na
koncu sezonu towarzyskiego.

PRZEMECZENIE I SENIORZY NA EMERYTURRE

Niebieski rzuca jedna koscia

; . Nastepnie karty Kierownika Na koncu gracze
ia /Kleliowlvnlkall( (TR, transportu i Dyrektora wykonuja krok emerytury.
.t,ory ey /aI‘.ICI“Q. . handlowego zostaja Zotty jako pierwszy
L6ty rzuca kocig za lfazdy odwrécone i umieszczone wysyla swojego seniora
urz%d. .Na.obu urzc;.dnlkach . na polu wakatéw, a znajdujacy  na posiadtos¢ o wartosci
Zl}ajduj(? Sie znac.zmk ANty si¢ na nich cztonkowie 4 £. Niebieski wybiera
wice kazdy rzut jest zmodyfikowany 4, zostaja przesunieci posiadioé¢ o wartosci 8 £.

o +1. Dyrektor handlowy konczy
swoja kariere. Prezydent Madrasu
otrzymuje znacznik zmeczenia.

KIEROWNIE DYREKTOR PREZY
| TRANSPORTU & ) _HaNDLOWY @) _MADRAS
B A % S\

na pole senioréw.

11
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KARTY PRESTIZU

Zaczynajac od gracza, ktdry w tej rundzie wydat facznie najwiecej pieniedzy na emerytury, kaz-
dy gracz, ktéry wystal w tej rundzie przynajmniej jednego swojego seniora na emeryture, musi
wzia¢ lub odrzuci¢ jedna karte z puli sezonu towarzyskiego. Wszystkie remisy rozstrzygane sa
na korzy$¢ najwiekszej facznej liczby symboli okien (fgcznie z emeryturami z tej rundy!), a nastep-
nie w kolejnosci Premiera (zgodnie z ruchem wskazéwek zegara, zaczynajac od Premiera).

Kiedy gracz wybiera swoja karte, moze podejrze¢ dowolne karty szantazu w puli sezonu
towarzyskiego.

Jesli w puli nie ma juz zadnych kart, pozostali gracze s3 pomijani.

Nastepnie, odrzué¢ wszystkie pozostate karty i uzupelnij pule sezonu towarzyskiego trzema
nowymi kartami. Karty szantazu potéz zakryte. Zwykle karty prestizu potéz odkryte. Uwaga:
Nalegy to zrobic, nawet jesli w tej rundzie nie zostata zabrana Zadna karta!

Na koncu od}16z czlonkéw rodziny pozostatych na polu senioréw do swojej puli.

Szczegolowy opis kart prestizu i szantazu
Ponizej opisane zostaly rézne typy kart prestizu i szantazu:

s Matzonkowie zazwyczaj zwigkszaja liczbe punktéw zwycigstwa twojej rodziny, ale
wickszoé¢ z nich wprowadza jakie§ ograniczenie, ktérego musisz przestrzega¢ do
konca gry. Malzonkowie nie moga by¢ przekazywani. Jesli ograniczenie wymaga,
aby$ odrzucil lub przekazat dzialalno§é¢/udzialy, gracze musza negocjowac
przekazanie natychmiast po tym, jak wezma dang karte matzonka. W przypadku
karty Violet Effingham wszystkie przygotowane statki powiazane z odrzuconymi
stoczniami pozostaja w grze, ale dana stocznia nie moze zosta¢ kupiona podczas
fazy rodziny, jesli przypisany do niej statek jest w grze.

Wigkszo$¢ malzonkéw zapewnia rowniez znizke emerytalng, ktéra obniza koszt
przejscia na emeryture o wskazang warto$¢. Znizki te moga sie kumulowac, ale
moga zosta¢ uzyte tylko przez ciebie. Kazda znizka moze zosta¢ uzyta raz na sezon
towarzyski i raz podczas koncowej punktacji. Uwaga: {nizki obniZajg sume pieniedzy,
ktore wydasz na emeryture, co moze wplyngc na kolejnos¢, w jakiej gracze bedg wybierac
karty prestizu.

s Dziatalnoéci na kartach prestizu zapewniaja specjalne zdolnosci, ktérych gracz
moze uzy¢. Te dzialalno$ci moga réwniez zapewniaé punkty wplywoéw podczas
koncowej punktacji tak samo jak inne dzialalnoéci danego typu i w ten sam
spos6b moga zostaé objete prawem podczas fazy posiedzenia Parlamentu. Takie
dzialalnoéci moga by¢ przekazywane.

4 Szantaz zapewnia jednorazowy efekt. Po uzyciu karty szantazu umies¢ ja odkryta
w swoim obszarze gry — nie moze juz zosta¢ przekazana. Na koncu gry wszystkie
karty szantazu w obszarze gracza (odkryte lub zakryte) zapewniaja punkty wpltywow
podczas koncowej punktacji.

PULA SEQONU TOWARRYSKIEGO

Nastepnie gracze wykonuja krok kart prestizu. Ten krok wykonuje si¢ w kolejnosci, zaczynajac od
gracza, ktéry wydat najwiecej pieniedzy podczas kroku emerytury. Niebieski wydat 8 £, a z61ty 4 £,
dlatego niebieski wybiera pierwszy.

Najpierw niebieski podglada karte szantazu, ale
postanawia wziaé karte Lorda Highgate’a. Nie dobiera
nowej karty na jego miejsce.

Zétty podglada karte szantazu i decyduje sie ja wziaé.

Na koncu pozostata karta zostaje odrzucona i trzy nowe ‘
karty zostaja umieszczone w puli sezonu towarzyskiego.



I1. Rodzina

Ta faza sklada si¢ z dwoch krokéw. Najpierw wszyscy gracze wykonuja swoje akcje rodziny.
Nastepnie moga zosta¢ utworzone nowe udziaty Kompanii.

AKCJE RODZINY

Zaczynajac od gracza sprawujacego urzad Przewodniczacego i idac dalej zgodnie z ruchem
wskazéwek zegara, kazdy gracz wybiera jedna z akcji rodziny opisanych w tej sekcji. Kazdy
gracz powinien potozy¢ swoéj znacznik okazji na akcji, ktéra wybral. (Uwaga: Na poczqtku gry
znacznik okazji nie znajduje si¢ na zadnej akcji).

Zabraklo cztonkéw rodziny? Jeéli potrzebujesz umiesci¢ cztonka rodziny, ale juz ich nie
masz, musisz wzig¢ jednego z dowolnej posiadlosci. Jesli to zrobisz, cofnij swo6j znacznik
punktéw zwyciestwa o warto$¢ wskazang na danej posiadlosci. (Uwaga: ta zasada dotyczy takze
tworzenia udzialow firmy podczas deregulacii).

Jesli na poczatku tej fazy znacznik okazji gracza znajdowat si¢ juz na akcji, ktéra wybral, moze
wykonac te akcje dwa razy. Przyktad: twdj znacznik okazji znajduje sie na akcji zakupu stoczni. W tej
rundzie mozesz wykonac dang akcje dwa razy. fesh wybierzesz inng akcje, moZesz wykonac jg tylko raz.
st Dodatkowe akcje. Niektére prawa pozwalaja graczom wykona¢ dodatkowe
akcje po tym, jak wykonaja swoja podstawowa akcje. Mozna uzy¢ tylko ostatnio
przeglosowanej dodatkowej akcji. Ta akcja nie czerpie korzysci ze znacznika
okazji, a gracz wykonujacy dodatkowa akcje nie przesuwa swojego znacznika okazji
na odpowiadajaca jej akcje.
st Brak mozliwych akcji. Moze si¢ zdarzy¢, ze gracz nie bedzie w stanie wykona¢
akcji rodziny. W takiej sytuacji nie wykonuje zadnej akgcji i odktada swoéj znacznik
okazji do swojej puli. Dzigje si¢ tak tylko, jesli gracz nie ma Zadnych cztonkéw rodziny,
posiadtosci ani monet.

= Powolaj zarzadce

=p~gf) Umies¢ jednego cztonka rodziny na jednym z trzech pél regionalnych zarzadcow.

g/ Jesli w co najmniej 4 urzedach sa wakaty, mozesz w tej rundzie umiesci¢ jednego
dodatkowego zarzadce. Potencjalnie moZesz dzigki temu umiescic w jednej rundzie dwoch
lub trzech zarzqdcow, w zaleinosci od lokalizacji twojego znacznika okazji.

o)

27 Powolaj oficera
Umie$é¢ jednego czlonka rodziny na polu oficeréw w trakcie szkolenia.

;/{)J‘/

Zakup towary luksusowe
Zaptaé do banku 4 £ i wez jedna karte towaréw luksusowych. Kazda taka /;Sf;vg:zi/?i
karta zapewnia ci 2 punkty zwyciestwa, dopoki jestes w jej posiadaniu. g okien
¥ Przesun odpowiednio swoj znacznik punktéw zwyciestwa. Kazda karta

towaréw luksusowych posiada symbole podatku od okien, ktéry by¢ moze trzeba
bedzie zaptaci¢ podczas fazy posiedzenia Parlamentu. Kazde towary luksusowe
licza si¢ jako dziatalno$¢ spoteczna.

Zakup stoczni¢

Zapta¢ do banku 2 £ i wez jedna karte stoczni. Umie$¢ odpowiedni zeton statku na
wskazanym polu na stoczni. Stocznia zapewnia w kazdej rundzie premi¢ w postaci
dodatkowego 1 £, jesli jej statek zostal przygotowany, oraz 1 glos podczas fazy
posiedzenia Parlamentu. Kazda stocznia liczy si¢ jako dziatalno$¢ transportowa.

Zakup warsztat

Zapta¢ do banku 5 £ i wez jedna karte warsztatu. Warsztat zapewnia w kazdej
rundzie premi¢ w postaci dodatkowego 1 £ oraz 2 glosy podczas fazy posiedzenia
Parlamentu. Je$li Kompania poniesie porazke, warsztat jest wart 1 punkt zwyciestwa
podczas koficowej punktacji. Kazdy warsztat liczy si¢ jako dziatalno$¢ produkeyjna. 13
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Zabiegaj o udzialy

Umies¢ czlonka rodziny na pustym polu na torze gieldy nad Rada Dyrektoréw
i zapta¢ do banku koszt wydrukowany na danym polu. Ci cztonkowie rodziny moga
sta¢ sic udziatami na koncu fazy rodziny. Kiedy cztonek rodziny staje si¢ udziatami,
moze zapewniaé przychdd w postaci dywidend i bedzie wart punkty zwyciestwa
na koncu gry, jesli Kompania przetrwa. Jesli Kompania poniesie porazke, zamiast
tego zapewni on punkty ujemne.

NOWE UDZIALY KOMPANII

Kiedy wszyscy gracze wykonaja swoja ture, sprawdz, czy ktéry§ z czlonkéw rodziny
na gietdzie zostanie przesunicty do Rady. Nalezy przesuna¢ jednego czlonka rodziny
za kazde pole dlugu Kompanii w sposéb opisany ponize;j.

Jesli Kompania ma dtug, przesun cztonka rodziny znajdujacego si¢ najdalej po prawej stronie
toru gieldy na pole Rady, po czym obniz dlug Kompanii na torze o 1. Czlonek rodziny
znajdujacy si¢ w Radzie jest nazywany udziatami Kompanii. Jesli Kompania nadal ma dtug,
powtorz ten krok.

Jesli na torze gieldy znajduja si¢ jeszcze cztonkowie rodzin, ale Kompania nie ma juz diugu,
przesun wszystkich pozostatych czlonkéw rodzin na torze gieldy maksymalnie w prawo,
zachowujac ich kolejnos¢.

I11. Faza zatrudniania

W tej fazie wszystkie wakaty w Kompanii zostaja uzupelnione poprzez zatrudnianie
czlonkéw rodzin.

OGOLNE ZASADY ZATRUDNIANIA

Wakaty w urzedach sg uzupelniane w kolejnosci rosnacej, zgodnie z liczbami na rewersach
kart urzedéw. Wakaty uzupetniaja tylko konkretni urzednicy, zatrudniajac czlonkéw rodzin
z okre§lonej puli kandydatéw. Zatrudniajacy urzednik i dostepni kandydaci sa wymienieni
na rewersie karty urzedu. Kiedy kandydat zostanie zatrudniony, przesun danego cztonka
rodziny do jego nowego urzedu i daj graczowi jego rodziny odpowiednig karte urzedu.

s% Nepotyzm. Mozesz zatrudni¢ wlasnego czlonka rodziny, ale musisz otrzyma¢
na to wyrazna zgode kazdego innego gracza, ktérego czlonek rodziny znajduje
sic w puli kandydatéw na ten urzad. Ta zasada nie obowiazuje przy wybieraniu
Przewodniczacego.

s% Awanse. Niektorzy wyzsi rangg urzednicy (facy jak Dyrektor handlowy) s3 zatrudniani
sposrdd cztonkéw rodzin, ktérzy petnia juz urzad. Za kazdym razem, kiedy cztonek
rodziny awansuje w ten sposob, karta jego poprzedniego urzedu powinna zostaé
odwrécona i dodana do stosu wakatow w odpowiedniej kolejnosci (rosnaco).
Wszystkie znaczniki zmeczenia z poprzedniej karty awansowanego urzednika sa
przesuwane na jego nowa karte urzedu.

Brak kandydatéw lub zatrudniajacego? W niektérych sytuacjach moze brakowac
odpowiedniego kandydata na dany urzad. Kiedy tak si¢ stanie, nalezy pomina¢ zatrudnianie
danego urzednika — wtej rundzie w danym urzedzie pozostaje wakat, nie wykona wiec zadnych
akcji (wlacznie z zatrudnianiem innych urzednikéw). Jesli w urzedzie odpowiedzialnym za
zatrudnienie kandydata rowniez jest wakat, dany urzad jest pomijany.
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Kazdy urzednik jest zatrudniany w inny sposdb, opisany ponizej.

PRZEWODNICZACY

Dowolny gracz posiadajacy wudzialy Kompanii moze stara¢ si¢ zostaé nowym
Przewodniczacym. Aby zosta¢ wybranym na nowego Przewodniczacego, musisz otrzymac
zgode od graczy kontrolujacych wickszoé¢ obecnych udziatéw Kompanii.

Na poczatku wyboréw, byly Przewodniczacy powinien oglosi¢ liczbe udziatéw Kompanii
niezbednych do uzyskania bezwzglednej wickszosci (wiecej niz polowa caltkowitej
liczby udzialéw). Nastepnie kazdy gracz moze zglosi¢ swoja kandydature. Kiedy ktérys
z kandydatéw uzyska poparcie wymaganej liczby udzialéw, wybory koncza si¢ i dany gracz
zostaje wybrany na nowego Przewodniczacego.

Nowo wybrany Przewodniczacy bierze znacznik Przewodniczacego i przesuwa jeden ze

swoich udzialéw Kompanii na pole Przewodniczacego na planszy. Ten czlonek rodziny

nadal liczy si¢ jako udzialy Kompanii, ale nie mozna go przekaza¢ w ramach negocjacji
ani uzy¢ do inwestycji w firme (jesli w grze jest Deregulacja).

Jesli zaden z kandydatéw nie jest w stanie uzyskaé niezbednego poparcia, byly Przewodniczacy
wybiera dowolnego gracza posiadajacego przynajmniej 1 udzialy Kompanii, ktéry zostaje nowym
Przewodniczacym (moze wybrac tez siebie). Ten wybor nie podlega zasadzie nepotyzmu.

Pusta Rada? W niektorych scenariuszach moze si¢ zdarzy¢, ze Rada bedzie pusta. W takiej sytuacji
byly Przewodniczacy automatycznie zostaje nowym Przewodniczgcym i powinien umiesci¢ cztonka
rodziny ze swojej puli na polu Przewodniczacego. Jesli jego pula jest pusta, musi wzig¢ czlonka
rodziny z posiadiosci. Jesli to réwniez jest niemozliwe, urzad Przewodniczacego zostaje pusty.

WYBORY PRREWODNICZACEGO

Na polu Rady Dyrektoréw znajduje si¢ 5 udziatow.

Aby zosta¢ Przewodniczgcym, gracz posiadajacy udziaty
w Radzie potrzebuje wsparcia wigckszosci udziatéw.

W tym przypadku wystarczy mu poparcie 3 udziatéw.

Jesli nikt nie zdota uzyska¢ wymaganego poparcia, niebieski
(jako byly Przewodniczacy) wybierze kogokolwiek z Rady.

Z tego powodu z6lty i r6zowy postanawiaja wspoétpracowac.
Z6lty chcialby zostaé Przewodniczacym i oferuje rézowemu
1 £ oraz karte obietnicy w zamian za jego poparcie. R6zowy

sic zgadza i zOlty zostaje wybrany na Przewodniczacego.
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Pozostate zasady zatrudniania sq dos¢ proste. Gracze uczqgcy si¢ dopiero gry mogq
przeczytac poniiszy przyktad zatrudniania i pomingc na razie reszte tej sekcji.

OGOLNE ZASADY ZATRUDNIANIA

Przewodniczacy (r6zowy) musi zatrudni¢ Dyrektora handlowego — moze wybra¢ na ten urzad dowolnego
innego urzednika z wyjatkiem Gubernatora. Oto obecni kandydaci:

PREZYDENT / CWIERZCHIE PREZIDENT
@ BOMBAJU @ ARMIT MADRASU

KIEROWNIE
TRANSPORTU

e

Rézowy chciatby awansowaé na to stanowisko Zwierzchnika armii, ale ze wzgledu na
zasade nepotyzmu moze to zrobi¢ tylko wtedy, jesli uzyska zgode zottego i niebieskiego.
Z6lty i niebieski postanawiaja nie udziela¢ mu zgody.

Z6lty oferuje rézowemu 1 £ w zamian za awans. Niebieski réwniez oferuje 1 £, a takze karte obietnicy
»Zgoda na nepotyzm”. Pozwolitaby ona rézowemu na pézniejszym etapie gry zignorowa¢ niebieskiego
podczas rozpatrywania zasady nepotyzmu. Rézowy zgadza si¢ i awansuje Kierownika transportu.

Najpierw niebieski przesuwa swojego czlonka rodziny z urzedu Kierownika transportu na pole Dyrektora
handlowego i bierze karte urzedu Dyrektora handlowego. Znaczniki zmeczenia z karty awansowanego
urzednika s3 przesuwane na jego nowa karte urzedu. Nastepnie umie$¢ karte urzedu Kierownika

transportu na stosie wakatow.
DYREKTOR HANDLOWY

Przewodniczacy zatrudnia go sposrdd dowolnych obecnych urzednikéw z wyjatkiem
Przewodniczacego i Gubernatora. Jesli wszystkie urzedy sa puste, moze zostaé wybrany
dowolny zarzadca. Uwaga: Oficerowie nie sq urzednikami.

KIEROWNIK TRANSPORTU

Przewodniczacy zatrudnia na to stanowisko dowolnego zarzadce.

ZWIERZCHNIK ARMII

Przewodniczacy zatrudnia na to stanowisko dowolnego Dowédce z armii dowolnej
prezydencji. Jesli nie ma zadnego Dowdédcy, moze zatrudni¢ dowolnego oficera, a jesli nie ma
i jego, moze zatrudni¢ dowolnego cztonka rodziny z pola ,,Oficerowie w trakcie szkolenia”.

PREZYDENCI
Dyrektor handlowy zatrudnia na to stanowisko dowolnych zarzadcéw lub Gubernatoréw
powiazanych z prezydencja danego regionu.

(GUBERNATORZY

Prezydenci powigzani z danym Gubernatorstwem zatrudniaja dowolnego zarzadce lub
oficera z tego regionu. Czlonek rodziny obejmujacy ten urzad powinien zosta¢ potozony
na wierzchu odpowiedniej naktadki Gubernatora. Uwaga: Dowddca nie jest oficerem i nie moze
awansowac na Gubernatora.

esli w grze jest Gubernator generalny, te stanowiska przestaja istnie¢ (strona 26).
grze j g Y; P Ja

NADINSPEKTOR HANDLU W CHINACH

Przewodniczacy zatrudnia na to stanowisko dowolnego zarzadce.



I'V. Akcje Kompanii

Zaczynajac od Przewodniczacego, kazdy urzad Kompanii po kolei wykonuje swoje
akcje, idac od lewej do prawej wzdluz czerwonej wstegi na planszy. Przewodniczacy jest
odpowiedzialny za przypilnowanie kolejno$ci wykonywania akcji przez graczy i sprawnego
przebiegu tej fazy. Zachecamy do uzywania mtotka lub dzwonka.

s% Wakaty w urzedach. Czasami wakaty w urzedach pozostana nieobsadzone, jesli
brakuje odpowiednich kandydatéow do zatrudnienia, lub jesli wakat dotyczyt
urzedu zatrudniajacego.

s% Puste akcje. Gracz nie moze wykonac akgcji, ktéra nie miataby zadnego efektu ani
szansy na sukces, np. handlowac, jesli nie posiada statku, ktéry mogtby zrealizowac zlecenie,
albo rozlokowywac wojsko, jesli nie miatby kosci, ktore moglyby spowodowac potencjalne
straty w oficerach.

TEST SUKCESU

Prowadzenie intereséw w Indiach jest ryzykowne. Wigkszo$¢ akcji, ktére dotycza Indii,
wymaga od aktywnego gracza sprawdzenia, czy jego dzialania zakonczyly si¢ sukcesem.
Kazdy test sukcesu wymaga rzucenia kos¢mi. Liczba kosci zalezy od zasobéw, ktére posiadasz
i chcesz wyda¢ w ramach akcji. Wszystkie wydawane pieniadze pochodza ze skarbca danego
urzedu i sa odkladane do banku.

Kiedy masz wykonac test, najpierw zdecyduj, ile zasobéw chcesz wyda¢ lub wyczerpac,
a nastepnie zbierz odpowiednia liczbe kosci zgodnie z zapisem na danej karcie urzedu.

Nastepnie usun liczbe kosci okre$long przez kare. Rzu¢ ko§é¢mi i uzyj najnizszej wyrzuconej
wartosci, aby ustali¢ jeden z trzech rezultatow:

% 1 lub 2 to sukces.
a3 lub 4 to porazka. Test moze zosta¢ powtérzony, jesli wystarczy na to zasobéw.

w5 lub 6 to katastrofalna porazka. Urzad nie wykonuje dalszych akcji. Aktywny
urzednik zostaje natychmiast odlozony do puli danego gracza, a karta danego
urzedu zostaje odwrécona i umieszczona na polu wakatéw. Znaczniki zmeczenia,
ktére znajdowaly sie na danej karcie urzedu, nalezy odlozy¢ z powrotem do puli.

Uwaga: Niektore urzgdy uiywajq wyniku testu w inny sposob, co opisano ponizej w ich zasadach.

.deam ne sehces

1k6 2k6 3k6 4k6 5k6 6k6 7k6

Sukces 33% | 56% | 70% | 80% | 87% | 91% | 94%

Porazka 33% | 33% | 26% | 19% | 13% 9% 6%

Katastr?falna 33% | 1% 4% 1% <1% | <1% | <1%
porazka
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PRZEWODNICZACY
Przewodniczacy moze najpierw zwickszy¢ dtug Kompanii, a nastepnie musi przydzieli¢
fundusze Kompanii.

Mozesz trzy razy przesung¢ znacznik dlugu Kompanii w gére toru. Za kazde pole,
o ktére przesunal si¢ znacznik dlugu, zwigksz fundusze Kompanii o 5 £. Jesli
chcesz przesung¢ znacznik dilugu jeszcze dalej, musisz uzyska¢ zgode od graczy
kontrolujacych wigkszo§¢ udziatdéw Kompanii za kazde kolejne pole (pamigtaj, ze
w tym przypadku Przewodniczgcy rowniez liczy sig jako udzialy!). Przewodniczacy nie moze
zwigkszy¢ dlugu bardziej niz pozwala na to tor dtugu Kompanii.

Nastepnie przydziel wszystkie fundusze z toru funduszy Kompanii do dowolnych
skarbcow innych urzedéw. Za kazdym razem przesun znacznik funduszy Kompanii
w doét toru o odpowiednia liczbe pét i dodaj taka sama ilo§¢ pieniedzy do skarbca
urzedu. Wiskazdwka: Przewodniczgcy moze chciec zwigkszac diug stopniowo, jednoczesnie
przydzielajge fundusze, aby latwiej mu byto planowac. Fest to dopuszczalne, jesli przestrzega
przy tym opisanych w poprzednim akapicie zasad zwigkszania dtugu.

RACIAGANIE DEUGU

Kompania ma 2 dtugi i § £ dostepnych funduszy, ktére
pozostaly z poprzedniej rundy. Poniewaz skarbce
urzedéw sa w wickszosci puste, Przewodniczacy chce
zebra¢ dodatkowe pienigdze. Przewodniczacy moze
przesung¢ znacznik dlugu Kompanii maksymalnie o 6
pol w prawo, jesli otrzyma poparcie wickszosci Rady.
Przewodniczacy nie chce blaga¢, dlatego postanawia
przesuna¢ go o 3 pola. W ten sposéb dodaje do funduszy
Kompanii 15 £, co daje tacznie 18 £.

DYREKTOR HANDLOWY
Dyrektor handlowy moze wykonac akcje specjalnego wystannika, a nastepnie moze

przenie$¢ zarzadcodw i statki pomiedzy prezydencjami. Akcja specjalnego wystannika
moze zosta¢ wykonana kilkukrotnie.
Specjalny wystannik
Wykonaj test. Kazdy 1 £, ktéry wydasz, zapewnia ci jedng kos¢. Nie ma zadnej kary.
Jesli odniostes sukces, wybierz jedng z nastepujacych opgji:
4 Rozpocznij handel z Chinami. Stwérz urzad Nadinspektora handlu w
Chinach, ktadac naktadke tego urzedu po prawej stronie planszy, w poblizu

Prezydencji Bengalu, i biorgc karte tego urzedu ze stosu nieuzywanych
urzeddw. Ten urzednik powinien zosta¢ natychmiast zatrudniony.

¥ Otworz zlecenie. Otworz jedno zamkniete zlecenie w dowolnym regionie
w Indiach, ktéry nie jest kontrolowany przez Kompanie.

Nastepnie mozesz dokona¢ do dwoéch przeniesien. Za kazdym razem mozesz przenies¢
jednego zarzadcg lub statek z jednej prezydencji lub obszaru morza na inny.

SPECTALNY WYSLANNIK

Dyrektor handlowy postanawia wydac § £ na
akcje specjalnego wystannika. Jego test konczy
sie sukcesem i decyduje si¢ otworzy¢ zlecenie.

Poniewaz Bengal jest kontrolowany przez
Kompanig, Dyrektor handlowy nie moze
otworzy¢ tu swojego drugiego zlecenia

przy pomocy specjalnego wystannika.
Zamiast tego postanawia otworzy¢ zlecenie
na Ziemiach Marathéw.



KIEROWNIK TRANSPORTU

Kierownik transportu przygotowuje, kupuje i wynajmuje statki w imieniu

Kompanii.

Musisz wyda¢ tyle funduszy z twojego skarbca, zeby zostalo w nim maksymalnie
2 £. Fundusze moga zosta¢ wydane na nastepujace akcje:

@ Wynajem dodatkowych statkéw. Zapta¢ 2 £ do banku, aby umiesci¢
dodatkowy statek z puli w dowolnym obszarze morza. Dodatkowe statki
sa wynajmowane krétkoterminowo i zostang odlozone do puli podczas

kroku przygotowania.

@ Przygotowanie statkéw w stoczniach. Zapta¢ § £ do banku, aby wzia¢
statek ze stoczni i umiesci¢ go w dowolnym z trzech obszaréw morza.
Uwaga: Ta akcja nie wymaga zgody wlasciciela stoczni.

w Zakup statkéw Kompanii. Jesli na stoczniach nie ma zadnych statkow,
zapta¢ 5 £ do banku i umies¢ statek Kompanii z puli w dowolnym

obszarze morza.

ZWIERZCHNIK ARMII

Zwierzchnik armii przenosi oficeréw i od-
dzialy pomiedzy armiami, przydziela nowych
oficeréw i nowych Dowddcow.

Najpierw mozesz wykona¢ do dwoéch prze-
niesien pomiedzy armiami. Za kazdym razem
przenie$ jednego oficera lub oddzial z jednej
armii do drugiej. Przeniesione elementy zawsze
pozostaja w gdérnej potowie pola armii.

Nastepnie musisz przydzieli¢c kazdego
cztonka rodziny z pola ,,Oficerowie w trakcie
szkolenia” do dowolnej z trzech armii. Nowi
oficerowie s3 umieszczani w goérnej potowie
pola armii.

Nastepnie rozpatrz ewentualng zmiane
dowédztwa dla kazdej armii. Je$li ktory$
z graczy posiada w danej armii lgcznie
wiecej cztonkéw rodziny niz gracz obecnego
Dowédcy lub jesli stanowisko Dowddcy jest
nieobsadzone, przydziel nowego Dowddce.
Wybierz gracza sposréd tych majacych
najwicksza liczbe czlonkéw wiasnej rodziny
w danej armii. Przesun jednego z jego oficeréw
na pole Dowddcy, a poprzedniego Dowddce
(jesli jaki§ byt) umied¢ z powrotem w gbrnej
potowie pola danej armii jako oficera.

PRZYDZIELANIE DOWODCOW

Zwierzchnik armii
(niebieski) rozpatrzyt
przeniesienia oraz
przydzial oficeréw i teraz
mianuje Dow6dcéw.

Armia Bombaju zostaje
pomini¢ta, poniewaz :
zaden gracz nie ma w niej

wiecej cztonkéw rodziny

niz obecny Dowddca.

Armia Madrasu nie

ma Dowddcy, dlatego
Zwierzchnik armii
musi wybra¢ pomiedzy
niebieskim a zottym —
wybiera niebieskiego.

Dowddca armii Bengalu
nie ma juz najwickszej
liczby cztonkéw rodziny,
dlatego nalezy wyznaczy¢
nowego Dowddce.
Zwierzchnik armii
postanawia wyznaczy¢
wlasnego oficera,

a Dowddce rézowego
zdegradowa¢ do poziomu
oficera. Poniewaz nie

jest to zatrudnianie,

ten wybor nie podlega
zasadzie nepotyzmu.
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AKCJE PREZYDENC]JI

Kazdy Prezydent generuje dla Kompanii przychéd przy pomocy akeji handlu i decyduje
o kolejnosci, w jakiej swoje akcje wykona on, jego Dowddca i jego Gubernator.

Dowddcy i Gubernatorzy nie musza wykonywac¢ zadnych akgcji, ale musza otrzymac
taka mozliwos¢. Kazde stanowisko musi zakonczy¢ wszystkie akcje, zanim kolejne
bedzie moglo zaczaé swoje (gracze mogg odwracac swoich cztonkow rodzin na drugg strone,
aby oznaczyc, ze jui wykonali akcje). Akcja handlu moze zosta¢ wykonana w dowolnym
momencie podczas akcji prezydencji, dopoki nie przerywa akcji innego stanowiska.

st% Wakat w urzedzie Prezydenta. W przypadku wakatu w urzedzie Prezydenta,
Przewodniczacy decyduje o kolejnosci wykonywania akcji przez Dowodce
i Gubernatora (lub Gubernatoréw). Robiac to, Przewodniczacy nie moze
wyrazi¢ zgody na sfinansowanie lokalnego sojuszu ani wykona¢ akcji handlu.

Handel

Przy pomocy akcji handlu mozesz zrealizowaé otwarte zlecenia w Indiach,
zaczynajac od portu macierzystego twojej prezydencji i kontynuujac przez
dowolne otwarte zlecenia, ktore realizujesz. Akcja handlu moze zosta¢ wykonana
przed lub po akcjach Dowddcy lub dowolnego Gubernatora. Przebiega ona
W nastgpujacy sposob:

1. Oglos regiony, w ktérych chcesz handlowa¢. Musisz zawrze¢ w nich twoj
region macierzysty i nie mozesz zawrzec¢ regionéw, w ktérych nie mozesz
handlowaé, poniewaz nie masz wystarczajaco statkéw lub nie mozesz
zrealizowac zlecenia, poniewaz potaczone zlecenie jest zamkniete.

2. Wykonaj test. Kazdy 1 £, ktéry wydasz, zapewnia ci jedng kos¢. Odejmij
od twojej tacznej puli koéci 1 kos¢ za kazdy ogloszony w kroku 1 region
z wyjatkiem twojego regionu macierzystego.

Przypomnienie: Tak jak przy kazdym tescie, jesli nie zakoriczyl sie on sukcesem,
mozesz sprobowac wykonac test jeszcze raz podczas twoich akcji prezydenci, o ile masz
wystarczajgco zasobow i poprzedni test nie zakoniczyt si¢ katastrofalng porazkg.

Jesli test zakonczyl sie sukcesem, umie$¢ jednego zarzadce na otwartym,
pustym polu zlecenia za kazdy statek w obszarze morza tej prezydencji.
Musisz umiesci¢ tak wielu zarzadcéw jak to mozliwe, ale mozesz ich umiescic
tylko w ogloszonych wczeéniej regionach. Pierwszy zarzadca musi zostad
umieszczony na porcie macierzystym prezydencji (oznaczonym gruba czarng
obwodka). Po zrealizowaniu danego zlecenia kolejni zarzadcy musza by¢
umieszczani sasiadujaco z wiasnie umieszczonym zarzadca. Za kazde zrealizo-
wane zlecenie zwigksz fundusze Kompanii o warto§¢ wskazana na zleceniu.

s% Brak zarzadcow? Jesli wszyscy zarzadcy zostali juz umieszczeni,
a pozostaly jeszcze statki do realizacji kolejnych zlecen, umiesé zetony
zrealizowanego zlecenia (na odwrocie zetonu zamknietego zlecenia)
na danych zleceniach, aby oznaczy¢, ze zostaly zrealizowane.

st Przywileje regionu macierzystego. Prezydent nie moze zrealizowa¢
zlecenl z regionu macierzystego innego Prezydenta (nawet w przypadku
wakatu w danym urzedzie Prezydenta).

s% Jeden handel. Kazdy Prezydent moze wykonac¢ tylko jedna udana
akcje handlu na runde.

Nastepnie wez 1 £ z banku za kazde zrealizowane przez ciebie zlecenie.

Nastepnie kazdy gracz bierze z banku 1 £ za kazdego swojego zarzadce,
20 ktoérego umiescites na zleceniu.



Zwiazek zarzadcéw: Jesli zarzadca zostanie umieszczony na zleceniu sasiadujacym
z zarzadca z innej prezydencji, umies¢ separator prezydencji na polaczeniu, aby podczas
kroku przygotowania przynaleznos¢ zarzadcéw zostata zachowana.

HANDEL

Prezydent Madrasu chce handlowaé

w Madrasie, Majsurze i Hajdarabadzie.
Wydaje 6 £ na szes¢ kosci, ale musi odja¢ dwie
kosci, poniewaz handluje z dwoma regionami,
ktére nie s3 jego regionem macierzystym.

QS A if

Po rzucie 4 ko§¢mi handel konczy si¢

sukcesem. Prezydent umieszcza
trzech zarzadcow, a nastepnie

jeden zeton zrealizowanego
zlecenia.

Poniewaz mial pigc¢ statkéw, a
moégl zdecydowac sie na handel

w 4 regionach, ale nie chciat narazac si¢

na strate kolejnej kosci w ramach kary.

Nastepnie Prezydent Madrasu zwigksza
fundusze Kompanii na torze funduszy

o 22 £ oraz bierze dodatkowo 5 £ z banku

(4 £ jako premia Prezydenta i1 £ za swojego
umieszczonego zarzadce). Z6lty bierze z banku
2 £ za swoich umieszczonych zarzadcow.

,Blood on Thunder Fording the Red Sea” (1788) autorstwa
Jamesa Gillraya. Po powrocie z Indii, gdzie byt
gubernatorem generalnym, Warren Hastings zostat
postawiony w stan oskarzenia w Izbie Gmin

za spekulacje i bezwzgledng polityke. Pomimo
dowodow zostat uniewinniony, chociaz

ucierpiata zardwno jego reputacja, jak

i majqtek. Tutaj Gillray pokazuje

winnego Hastingsa, ktory

zostat zabrany w bezpieczne

miejsce przez lorda kanclerza

Edwarda Thurlowa.

£ «as
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DowoObcy

Najpierw mozesz poprosi¢ Prezydenta o fundusze na sfinansowanie dowolnych
lokalnych sojuszy znajdujacych si¢ na twoim polu armii i przesuniecie ich do goérnej
cze$ci pola armii. Koszt kazdego lokalnego sojuszu jest wymieniony na danym zetonie
i musi zosta¢ oplacony ze skarbca Prezydenta.

s% Lokalne sojusze. Lokalne sojusze to tymczasowe jednostki armii. Ich
sita moze zosta¢ uzyta do dwoéch celéw: do akcji rozlokowania wojsk i do
obrony przed zagrozeniami podczas fazy wydarzen w Indiach. Kazdy zeton
lokalnego sojuszu moze zosta¢ uzyty tylko raz w rundzie, w ktérej zostal
zakupiony, a jego sita nie moze zosta¢ podzielona pomiedzy réznymi celami.

Nastepnie mozesz wykona¢ akcje rozlokowania wojsk tyle razy, ile chcesz i na ile cie stac.

Rozlokowanie wojsk
Rozlokowanie wojsk przebiega nastepujaco:

1. Wyblerz cel. Mozesz wybraé region mac1erzysty twojego Prezydenta reglon

zw1qzany z twoja prezydencja lub region, ktéry dzieli granicg z reglonem
zwigzanym z twoja prezydencja. Nie mozesz wybra¢ za cel regionu
macierzystego innego Prezydenta ani kontrolowanego przez Kompanie
regionu zwigzanego z inng prezydencja.
Pamigtaj: Nie mozesz wykonac akcji, ktora nie miataby zadnego efektu w przypadku
odniesienia sukcesu. Dlatego nie mozesz wybrac za cel regionu kontrolowanego
przez Kompanig, chyba ze znajduje si¢ w nim przynajmniej jedno zamknigte
zlecenie lub jeden znacznik niepokoju.

2. Wykonaj test. Kazdy oficer lub oddzial, ktéry wyczerpiesz, zapewnia ci jedna

kos¢. Dodatkowo kazdy lokalny sojusz w twojej armii, ktéry wyczerpiesz,
daje ci liczbe kosci wskazang na danym zetonie. Aby wyczerpa¢ oficera,
oddziat lub lokalny sojusz, porusz go na dolna polowe odpowiedniego
pola armii. Zmniejsz pule kosci o site obranego za cel regionu, a jesli dany
region jest cze$cig imperium, zmniejsz ja takze o site kazdego powigzanego
Z nim regionu.
Pamigtaj: Tak jak przy kazdym tescie, jesli nie zakoriczyt sig on sukcesem, mozesz
sprobowac wykonac test jeszcze raz, o ile masz wystarczajgco zasobow i poprzedni
test mie zakoniczyt si¢ katastrofalng poraikg. auwaz, Ze regiony kontrolowane
przez Kompanig nigdy nie zmniejszajq twojej puli kosci, poniewaZ podczas obrony
ich sita wynosi o.

3. Sprawdz straty. Kazdy gracz musi rzuci¢ koscia za kazdego swojego oficera,
ktory zostal wyczerpany w ramach tej akcji (ale nie za oddzialy!). Za kazda
wyrzucong ,,6” gracz musi zwréci¢ jednego swojego oficera do swojej puli.

ROKLOKOWANIE WOFSK

Dowdédca Madrasu wykonuje akcje rozlokowania

wojsk. Moze obrac za cel Madras (kontrolowany
przez Kompani¢), Hajdarabad i Majsur.
Chociaz Madras ma zamkniete zlecenie, ktére mogtoby .
zostaé otwarte w wyniku akcji rozlokowania wojsk,

Dowoédca woli zarobi¢. Majsur zapewnitby tupy o wartosci e
9 £ przy sile § (poniewaz jest cze$cig imperium ze stolica

w Bombaju). Hajdarabad zapewnitby mu 15 £ przy sile 2.

Dowdbdca postanawia zaatakowa¢ Hajdarabad

i wyczerpac 3 oficeréw i 2 oddzialy, aby otrzymac

5 kosci. Nalezy odja¢ dwie kosci ze wzgledu

na site regionu. Rzut konczy si¢ sukcesem.

B
GOt @B

Nastepnie wszyscy gracze, ktorych oficerowie zostali wyczerpani w ramach akcji rozlokowania
wojsk, wykonuja rzut, aby sprawdzi¢ straty. Nie wyrzucili zadnej ,,6”, wigc wszyscy sa bezpieczni.
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Jesli akcja rozlokowania wojsk zakonczyla sie sukcesem, wykonaj nastepujace kroki:

1. Podziel tupy. Wez pieniadze z banku w oparciu o region wybrany za cel:

Kazdy poziom wiezy Zeton tup6w (jesli odkryty)
+4 £ +4 £do+9 £
s% Minimum lupoéw. Jesli pieniedzy jest mniej niz wynosi liczba oficeréw

plus 1 (oficeréw, ktérzy zostali uzyci w tej akeji i przetrwali), uzupelnij
réznice do tej ilosci pieniedzmi z banku.

Rozdziel te pienigdze pomigdzy oficerdw, ktdrzy uczestniczyli i przetrwali
akcje rozlokowania wojsk. Najpierw daj sobie 1 £ (udzialy Dowddcy) plus 1 £ za
kazdego twojego oficera. Nastepnie daj kolejnemu graczowi (zgodnie z ruchem
wskazoéwek zegara) 1 £ za kazdego z jego oficeréw. Kontynuuj w kierunku
zgodnym z ruchem wskazéwek zegara, az wszyscy oficerowie zostang optaceni
lub nie zostana juz zadne pienigdze. Po zaptaceniu graczom, jesli zostaly jakies
pieniadze, odi6z do banku 1 £ za kazdy oddzial i lokalny sojusz (niezaleinie
od sity). Jesli nadal pozostana jakie§ pieniadze, kontynuuj rozdzielanie ich
w opisany powyzej sposob, zaczynajac od twoich udzialéw Dowodcy i oficerow.

PODRIAE EUPOW

Jesli chodzi o podziat tupéw, Hajdarabad W pierwszej turze rézowy bierze 2 £ (jeden za

jest wart 15 £: 4 £ za kazdy poziom wiezy oficera i jeden jako udzialy Dowddcy), z6tty bierze 1 £,
i7 £ za zeton tupéw. Armia Madrasu niebieski réwniez bierze 1 £, a 2 £ za oddzialy sa

jest pod dowdédztwem ré6zowego i uzywa wptlacane do banku. Pozostaly jeszcze nierozdzielone
podczas akeji nastgpujacych elementow: tupy, wiec gracze rozpoczynaja druga rundg ich

podziatu, w ktérej wszyscy otrzymuja ponowna

\ EZ wypfate. Po drugiej turze w puli pozostaty § £,
I I wiec rozpatrywana jest trzecia tura podziatu,
w ktorej r6zowy bierze 2 £, a zotty 1 £.

Trzej oficerowie Dwa oddzialy Finalny podziat tupow (Bank)
Obecna kolejnos¢ siedzenia graczy zaczynajac
od Dowoédcy to rézowy, zotty i niebieski.

2. Wez trofea. Wez 1 zeton trofeum za kazdy poziom wiezy w regionie, ktory byt
celem (poniewaz jestes Dowddcg). Nastepnie usun wierze i kopule. Jesli byta to
stolica, usun wszystkie odpowiadajace jej flagi.

3. Przywrdé¢ porzadek. Otwoérz wszystkie zlecenia i usun wszystkie znaczniki
niepokoju z tego regionu.

4. Stwoérz Gubernatorstwo. Jesli region nie jest kontrolowany przez Kompanie,
przesun zeton tupéw/kontroli tego regionu na obszar nad polem Prezydenta,
strong z symbolem regionu do goéry. Ten region jest teraz zwigzany z tym
Prezydentem. Umie$¢ odpowiednia nakladke Gubernatora w tym regionie.
Na koncu wez odpowiednia karte Gubernatora ze stosu nieuzywanych
urzedéw i umie$¢ ja na polu wakatéw. Ten region jest teraz kontrolowany
przez Kompanie.

s% Przestaw slonia. Jesli stont znajdowat sie w podbitym regionie i byt skierowany

w strone¢ innego regionu, umie$¢ go na Srodku podbitego regionu, aby
zaznaczyd¢, ze region przygotowuje si¢ do powstania przeciwko Kompanii.

Jesli akcja rozlokowania wojsk zakonczyta si¢ katastrofalna porazka, najpierw odiéz

potowe (zaokraglajac do goéry) twoich trofeéw do puli, po czym odtéz Dowddce do
twojej puli.
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Pozostate urzedy opisane w tej sekcji zostajq ustanowione w trakcie gry, w wyniku akcji gracz).
Kiedy powstaje nowy urzqd, dodaj jego karte urzedu na pole wakatow.

(GUBERNATORZY

Urzedy Gubernatoréw powstaja w wyniku akcji rozlokowania wojsk.

Gubernatorzy zarzadzaja regionem, do ktorego s przypisani, wykonujqc serie akcji
administracji przy pomocy zmniejszajacej si¢ puli kosci. Najpierw wez tyle koci,
ile wskazano na karcie urz¢du. Nastepnie mozesz wykonaé akcje administracji.

Administracja
Wykonaj test, uzywajac kosci pozostatych w puli. Nie ma zadnej kary.

Jesli odniosles sukces, wez 1 £, po czym wybierz jedng z trzech ponizszych
opgji. Jesli poprzedni rzut nie zakonczy! si¢ sukcesem, wez dodatkowy 1 £.

@ Zbuduj statek Kompanii. Budowa statku odbywa si¢ w wyniku dwoéch
zakonczonych sukcesem akcji. Je§li w twoim regionie nie ma zadnego
statku Kompanii, umie$¢ tam jeden. Jesli w twoim regionie znajduje si¢ juz
statek Kompanii, porusz dany statek na obszar morza powiazany z twoim
Prezydentem. Uwaga: Statek w regionie reprezentuje statek, ktory jest czgsciowo
zbudowany, i nie ma tadnego innego efektu.

4 Stworz oddzial. Umies¢ oddzial z puli w armii zwigzanej z twoim
Prezydentem. Oddzialy s3 traktowane jak oficerowie, ale wszelkie tupy, ktére
zdobeda, s3 odkladane do banku. Nie moga takze zosta¢ usunieci w wyniku
sprawdzenia strat.

w®@ Zbierz podatki. Dodaj 2 £ z banku do funduszy Kompanii lub skarbca
twojego Prezydenta. Nie mozesz podzieli¢ tej sumy. Za kazdym razem,
kiedy wybierzesz te opcje (z wyjatkiem pierwszego razu w tej turze), dodaj
1 znacznik niepokoju w danym regionie.

Jesli test nie zakonczyl sie sukcesem, dodaj znacznik niepokoju w danym
regionie.

Nastepnie zmniejsz liczbe kos$ci w puli o 1, niezaleznie od wyniku testu.
Mozesz kontynuowaé wykonywanie akcji, dopoki nie dojdzie do jednej z naste-
pujacych sytuacji: test zakonczy si¢ katastrofalng porazka, skonicza ci si¢ kosci
lub zdecydujesz si¢ zakonczy¢ wykonywanie akcji.

ADMINISTRACTA
Gubernator Madrasu postanawia wykonac akcje administracji. W swojej puli kosci posiada 4 kosci.
Pierwszy rzut konczy si¢ Ma juz w puli tylko 2 kosci,
sukcesem i Gubernator ale rozpaczliwie potrzebuje
postanawia zebraé podatki. n % wiecej pieniedzy, wiec

Dodaje 2 £ do skarbca postanawia ponownie @
swojego Prezydenta. g wykona¢ akcje administracji.
a Tym razem konczy si¢ porazka!

Postanawia jeszcze raz Dodaj % niepokoi
wykonac¢ akcje administracji ORsC g acn K MEROgRIY,

Jeszcze raz wybiera zbieranie
podatkéw i dodaje 2 £ do
skarbca swojego Prezydenta.

Whbrew radom przyjaciét

i bliskich decyduje si¢ na ostatni
28\ rzut i odnosi sukces! Tym razem
Poniewaz skorzystat z tej ‘ \ 49y decyduje sie na statek Kompanii,
opcji juz drugi raz, musi ktéry umieszcza w regionie.
réwniez umiesci¢ znacznik ' ' @ Aby go ukonczy¢ i przesunac o
niepokoju w swoim regionie. na Potudniowy Ocean Indyjski,
bedzie potrzebna pdzniej

kolejna akcja administracji.

Gubernator zarobit zatem w swojej turze facznie 8 £: 4 £ z podatkéw oraz 4 £ premii za trzy udane akcje
administracji. auwaz, Ze poniewaz ostatnia akcja byta sukcesem po poraice, zapewnita ona 2 £ zamiast 1 £.



NADINSPEKTOR HANDLU W CHINACH

Ten urzad powstaje w wyniku udanej akcji specjalnego wystannika (rozpoczecie
handlu z Chinami) lub przeglosowania przez Parlament prawa ,Wystannik do
Chin”. Kiedy zostanie stworzony, Przewodniczacy natychmiast awansuje na
dany urzad dowolnego zarzadce.

Inaczej niz w przypadku skarbca Prezydenta, skarbiec Nadinspektora zawiera
tylko statki. Statki moga by¢ tu wysylane przez Kierownika transportu lub
Dyrektora handlowego tak, jakby byl to obszar morza. Na potrzeby efektow
sztormow, wydatkéw, wydarzen i praw te statki licza sie tak, jakby znajdowaty
si¢ we wschodnim obszarze morza.

Ten urzad wykonuje swoje akcje po akcjach Prezydencji Bengalu.

Handel w Chinach

Aby handlowa¢ w Chinach, wykonaj test. Rzu¢ jedna koscia za kazdy
statek w skarbcu twojego urzedu. Ten test mozna wykona¢ tylko raz i nie
mozna prébowac go wykonag, jesli w kontrolowanych przez Kompanie
regionach nie ma zadnych symboli eksportu.

Jesli osiagniesz sukces, zwicksz fundusze Kompanii o 4 £ za kazdy
symbol eksportu we wszystkich kontrolowanych przez Kompanie
regionach. Nastepnie wez z banku 1 £ za kazdy symbol eksportu we
wszystkich kontrolowanych przez Kompani¢ regionach.

HANDEL W CHINACH

Nadinspektor handlu w Chinach postanawia
handlowa¢ i rzuca g ko§¢mi (po jednej za
kazdy znajdujacy si¢ w jego skarbcu statek).

Test konczy si¢ sukcesem. Nadinspektor
zwigksza fundusze Kompanii 0 16 £ (4 £

za kazdy symbol eksportu we wszystkich
kontrolowanych przez Kompanie regionach).
Dodatkowo niebieski bierze w ramach premii
4 £ (1 £ za kazdy symbol eksportu).

Symbol
eksportu
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(GUBERNATOR GENERALNY

Urzad Gubernatora generalnego powstaje w wyniku przeglosowania prawa o tym samym
tytule. Kiedy to prawo zostanie przeglosowane, wszyscy Gubernatorzy natychmiast
staja sic seniorami. Usun wszystkie nakladki Gubernatoréw z mapy oraz wszystkie
czesciowo zbudowane statki. Kiedy dodatkowe regiony staja si¢ kontrolowane przez
Kompanie, nie nalezy powotywa¢ nowych Gubernatoréw (ani umieszcza¢ naktadek).
Uwaga: Wydrukowane na planszy symbole Kompanii wskazujg graczom, ktore regiony sq
kontrolowane przez Kompanig, kiedy Gubernator generalny znajduje si¢ w grze.

Gracz posiadajacy karte Dyrektora handlowego powinien zamienic¢ ja na Gubernatora
generalnego i umieéci¢ nakladke Gubernatora generalnego na wstedze. Wszystkie
znaczniki zmeczenia znajdujace si¢ na karcie urzedu Dyrektora handlowego powinny
zostaé przesunicte na nowa karte urzedu. Odtéz wszystkie karty Gubernatoréw i karte
Dyrektora handlowego do pudetka.

Gubernator generalny jest zatrudniany przez Przewodniczacego w taki sam sposéb
jak Dyrektor handlowy i wykonuje si¢ dla niego rzut na przemeczenie tak samo jak
dla kazdego innego urzednika.

Gubernator generalny zatrudnia Prezydentdéw i wykonuje wszystkie swoje akcje
podczas tej czesSci fazy akcji Kompanii, ktéra wcze$niej dotyczyla Dyrektora
handlowego. Skarbiec Dyrektora handlowego jest teraz uzywany przez Gubernatora
generalnego. Od tej pory, jesli jakie$ regiony zostana utracone w wyniku atakéw na
Kompanig, zastosuj si¢ do zasad utraty regionu, ale pomin krok usunig¢cia Gubernatora.

Kiedy wykonujesz swoje akcje, najpierw zwicksz fundusze Kompanii o § £ za kazdy
region kontrolowany przez Kompanie.

Nastepnie Gubernator generalny moze sprobowaé wykona¢ akcje rozporzadzania
dowolna liczbe razy.

Rozporzadzanie
Akcja rozporzadzania przebiega w nast¢pujacy sposdb:

1. Wykonaj test. Kazdy 1 £, ktéry wydasz, zapewnia ci jedng kos§¢. Nie ma
zadnej kary.

2. Za kazda wyrzucong ,,6” umie$¢ jeden znacznik niepokoju w kazdym
kontrolowanym przez Kompanig regionie.

Jesli osiggniesz sukces, wez 1 £ za kazdy kontrolowany przez Kompanig¢ region.

Nastepnie za kazdy kontrolowany przez Kompanie region wybierz jedng
z nast¢pujacych opcji (uwaga: musisz jakqgs wybrac!):

% Stocznia Gubernatora generalnego. Umies$¢ statek Kompanii w do-
wolnym obszarze morza (wtacznie ze skarbcem Nadinspektora handlu
w Chinach).

i Oddzialy Gubernatora generalnego. Umies¢ oddziat z puli w dowol-
nej armii.

4 Podatek Gubernatora generalnego. Zwicksz fundusze Kompaniio 2 £
albo umies¢ 2 £ w dowolnym skarbcu Kompanii z wyjatkiem twojego.
Nastepnie umies¢ znacznik niepokoju w dowolnym kontrolowanym
przez Kompanu; reglome Jesli wybierzesz te opcje kilka razy w JCdnCJ
rundzie, musisz umiesci¢ kazdy znacznik niepokoju w innym regionie.

Jesli test nie zakonczyl sie sukcesem, umie$¢ 1 znacznik niepokoju w kazdym
kontrolowanym przez Kompanig regionie.

s% Jedno rozporzadzanie. Gubernator generalny moze wykona¢ tylko
jedna udana akcje rozporzadzania na runde



V. Faza premii

Podczas tej fazy gracze rozpatruja swoje premie. Kazdy gracz otrzymuje 1 £ za kazda
posiadana przez siebie stoczni¢ z przygotowanym statkiem oraz za kazdy posiadany warsztat.

V1. Faza finanséw

Podczas fazy finanséw Kompania musi optaci¢ swoje wydatki, sprawdzi¢ oczekiwania,
a nastepnie wyptaci¢ dywidendy.

Podczas tej fazy czesto przesuwany jest znacznik reputacji Kompanii. Jesli znacznik reputacji
zostanie przesuniecty na skrajne lewe pole toru reputacji, Kompania poniosta porazke.
Natychmiast przejdz do koncowej punktacji (strona 9).

WYDATKI

Najpierw przesun znacznik funduszy Kompanii w dét o 1 £ za kazdy dtug zgodnie z torem
dtugu Kompanii, za kazdy oddziat i oficera w armii (nie liczac Dow6dcéw) oraz za kazdy
statek w trzech obszarach morza.

s% Awaryjna pozyczka. Jesli Kompania nie jest w stanie optaci¢ swoich wydatkéw,
musi zaciagnaé awaryjna pozyczke, aby pokry¢ dane wydatki. Za kazda zaciagnieta
awaryjna pozyczke przesun znacznik dtugu Kompanii o 1 pole w prawo i dodaj
5 £ na torze funduszy Kompanii. Jesli znacznik dlugu Kompanii znajduje si¢ juz
na skrajnym prawym polu, nadal zaciagasz awaryjna pozyczke, ale nie przesuwasz
dalej znacznika dtugu Kompanii. Powtarzaj ten krok, dopoki nie zostang optacone
wszystkie wydatki. Przesuniecie znacznika dlugu Kompanii w wyniku zaciagniecia
awaryjnych pozyczek nie zwigcksza wydatkéw w tej rundzie. Na koncu ustaw
fundusze Kompanii na zero.

s% Blamaz. Jesli w tej rundzie zostala zaciagnigta jedna lub dwie awaryjne pozyczki,
przesun znacznik reputacji Kompanii o jedno pole w lewo. Jesli w tej rundzie
zostaly zaciggniete co najmniej trzy awaryjne pozyczki, przesun znacznik reputacji
Kompanii o dwa pola w lewo.

SPRAWDZENIE OCZEKIWAN

Nastepnie przesun znacznik reputacji Kompanii o jedno pole w lewo, jesli fundusze
Kompanii wynosza mniej niz warto§¢ oczekiwan pod obecnym polem znacznika reputacji
Kompanii.

WYPEATA DYWIDEND

Na koncu Przewodniczacy moze (ale nie musi) wyptaci¢ dywidendy.

Koszt kazdej dywidendy jest réwny liczbie udzialéw Kompanii. Kiedy wyptacana jest
dywidenda, nalezy zmniejszy¢ fundusze Kompanii o warto$¢ réwna liczbie udzialow
Kompanii. Kazdy gracz bierze 1 £ za kazde swoje udzialy Kompanii. Przewodniczacy moze
wyplaci¢ wiecej niz jedna dywidende. Pamigtaj: na potrzeby wyptacania dywidend Przewodniczgcy
liczy sig jako udziaty Kompanii.
st Powszechny entuzjazm. Przesun znacznik reputacji Kompanii o jedno pole
w prawo, jeSli suma pieniedzy wyplaconych jako dywidendy byla wyzsza niz
oczekiwania.
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VII. Wydarzenia w Indiach

Podczas tej fazy rzucasz koScia sztormu, rozpatrujesz wszystkie sztormy, a nastepnie
rozpatrujesz wydarzenia w Indiach, podczas ktérych sytuacja polityczna i ekonomiczna
Indii bedzie si¢ zmienia¢, a kontrolowane przez Kompanie¢ regiony moga si¢ zbuntowac.

KoS$¢ SZTORMU

Rzu¢ koscia sztormu. Wynik wskazuje, ktdre statki sa narazone na sztorm i ile wydarzen
w Indiach zostanie rozpatrzonych.

T

Sztormy. Jesli na kosci wypadl jeden z trzech obszaréw morza, rzu¢ zwykla koscia
za kazdy statek w danym obszarze morza z wyjatkiem statkéw Kompanii oraz
dodatkowych statkow. Jesli wypadia $cianka ze wszystkimi trzema obszarami morza,
musisz rozpatrzy¢ sztorm dla statkéw we wszystkich obszarach morza. (Uwaga: Obszar
zachodni oznaczony jest litera W, potudniowy - litera S, a wschodni - literg E).

Jesli na zwyklej koSci wypadnie 1 lub 2, statkowi nic si¢ nie dzieje. Jesli wypadnie 3
lub 4, odwrd¢ statek na uszkodzong strone. Jesli statek jest juz uszkodzony, zostaje
zatopiony i nalezy odlozy¢ go z powrotem do jego stoczni. Jeéli wypadnie 5 lub 6,
statek zostaje zatopiony i nalezy odlozy¢ go z powrotem do jego stoczni. Kiedy statek
zostaje odlozony do stoczni, nalezy go odwrécié na strong nieuszkodzona.

Wydarzenia w Indiach. Po rozpatrzeniu sztorméw, rozpatrz tyle wydarzen w Indiach,
ile wskazuje cyfra na kosci sztormu. Dla kazdego wydarzenia w Indiach odkryj jeden
kafelek ze stosu dobierania. Te wydarzenia czesto powoduja otwarcie lub zamkniecie
zlecenia, zmieniaja sile regionu i moga prowadzi¢ do powstania kaskady. Lokalizacja
wydarzenia czesto zalezy od rewersu kafelka na wierzchu stosu dobierania Indii.

ODWRACANIE KAFELKA WYDARZENIA

ZAMIESZKI

w polaczonych regi

Nowo dobrany kafelek wydarzenia to Zamieszki. Wydarza si¢ one w regionie Ziem Marathé6w,
poniewaz ten region jest teraz widoczny na rewersie wierzchniego kafelka ze stosu dobierania.

STRATA ZARZADCY

Podczas rozpatrywania wydarzenia moze si¢ zdarzy¢, ze zlecenie zostanie zamkniete.
Jesli na takim zleceniu znajdowat si¢ zarzadca, wraca on do puli swojego wtasciciela.
Jesli na danym zleceniu znajduje si¢ zeton zrealizowanego zlecenia, zamiast tego
odwr6¢ go.

KASKADA

Jesli jeste§ zmuszony zamknac zlecenie, ale wszystkie zlecenia w danym regionie sa
juz zamkniete, dochodzi do kaskady. Zamknij wszystkie otwarte zlecenia potaczone
ze zleceniami w danym regionie. Kiedy to robisz, jesli polaczone zlecenie jest juz
zamkniete, zamiast tego zamknij otwarte zlecenie znajdujace si¢ najbardziej na
péinocy danego regionu. Jesli kazde zlecenie w danym regionie jest juz zamknigte,
wywotuje to dodatkowa kaskade.

Kazdy region moze wywola¢ kaskade tylko raz podczas rozpatrywania kazdego
kafelka wydarzenia, ale jeden region moze zosta¢ dotkniety efektami wiecej niz jedne;j
kaskady na kazdy kafelek wydarzenia. Innymi stowy, o ile region moze zosta¢ ,,zalany”
przez zamkniete zlecenia z wigcej niz jednego regionu, to sam moze ,wyla¢” tylko raz.



UTRATA REGIONU

Ataki przeciwko Kompanii moga spowodowa¢ utrate kontrolowanego przez Kompanie
regionu. Kiedy tak sie stanie, wykonaj ponizsze kroki:

1. Splamione imi¢ Dowédcy. Dowédca armii powigzanej z tym regionem oddaje do
puli potowe (zaokraglajac do gory) trofedw, ktére posiada jego rodzina. Przyktadowo
gracz posiadajqcy 3 trofea stracitby 2 z nich. Odt6z danego Dowddce do puli.

2. Pogrom oficeréw. Rzu¢ koécia za kazdego oficera w danej armii i usun go, jesli
wynik to ,,6”.

3. Usuniecie Gubernatora. Jedli ten region posiada Gubernatora, odiéz jego karte na
stos nieuzywanych urzedéw, a cztonka rodziny sprawujacego ten urzad zwr6¢ do puli
gracza. Od16z do puli znaczniki zmeczenia, ktére znajdowaly sie na danej karcie urzedu.

4. Przywrécenie wladz lokalnych. Usun nakladke Gubernatora, statki Kompanii
i znaczniki niepokoju z tego regionu, a nastepnie umie$¢ kopule wraz z jednym
poziomem wiezy z powrotem w regionie (umie$¢ odpowiednia flage, jesli ten region
upadt w wyniku udanego kryzysu inwazji). Umies¢ zeton kontroli regionu z powrotem
na danym regionie, strona tupéw do dotu (nie bedzie w przyszlosci zapewniat premii do
tupow i nie jest juz zwigzany z prezydencjqg). Zamknij kazde otwarte zlecenie w tym
regionie. Jesli wszystkie sa juz zamkniete, rozpatrz kaskade.

5. Upokorzenie Kompanii. Przesun wskaznik reputacji Kompanii o 1 w lewo za kazdy
region utracony w tej rundzie (wlgcznie z tym regionem). Przyktad: Pierwszy utracony
region obniza reputacje Kompanii o 1 pole, drugi obniza reputacje o kolejne 2 pola itd. Moze
to spowodowaé porazke Kompanii. Jesli tak si¢ stanie, gra dobiega konca. Skoncz
faze wydarzen w Indiach, a nastepnie rozpatrz koncowa punktacje.

PRIYKEAD UTRATY REGIONU

To wydarzenie to kryzys o modyfikatorze sity +3. Slon jest skierowany w stron¢ Bengalu, ktory jest obecnie
kontrolowany przez Kompanig, dlatego kryzys jest atakiem na Kompanie (wszystkie rodzaje wydarzen kryzysow
sq szczegotowo opisane na stronach 2-33). Laczna sita ataku wynosi 8 (§ za kafelek wydarzenia, 2 za atakujacy
region i g za § znaczniki niepokoju). Dowédca armii Bengalu ma 2 oficeréw, 2 oddziaty oraz zeton Jagat
Sethéw. Maja oni faczng silte 6, dlatego nie sa w stanie skutecznie obroni¢ regionu. Dowddca (rézowy)
wyczerpuje calg armie i region zostaje utracony. Rodzi si¢ nowe imperium ze stolica na Ziemiach Marathéw.
Dowddca traci nastepnie polowe (zaokraglajac
do gbry) swoich trofeéw. Posiada 3 trofea,
wiec musi straci¢ 2 z nich. Dow6dca wraca

do odpowiedniej puli cztonkéw rodzin.

Nastepnie kazdy gracz rzuca koécia za kazdego
oficera w armii zwigzanej z danym regionem.
Rézowy rzuca 1 koscia i 261ty rzuca 1 koscia.
Zétty wyrzuca ,,6” i musi stracié oficera.

Nastepnie region nalezy uporzadkowac i przekaza¢ lokalnym
wiladzom. Gubernator i jego karta urzedu wracaja do odpowiednich
puli. Naktadka Gubernatora i znaczniki niepokoju s3 odktadane

do puli. Zeton kontroli regionu wraca do danego regionu. Uwaga: {eton
tupow/kontroli zapewnia premig do tupow w danym regionie tylko raz!

Na koncu nalezy zamkna¢ wszystkie zlecenia w tym

regionie i umiesci¢ w nim kopule z jednym poziomem

wiezy. Kompania obniza swojg reputacj¢. To pierwsza

utrata regionu w tej rundzie, dlatego reputacja .
Kompanii zostaje obnizona o 1. Uwaga: Ponicwaz byt

to atak na Kompanig, mogq wystqpic dodatkowe ataks,
Jeshi w innych regionach znajdujq sig znaczniki niepokoju.



PRZEMARSZ SEONIA

Po rozpatrzeniu niektérych wydarzen ston poruszy si¢. Najpierw sprawdz ambicje imperialne.
W przeciwnym razie ston poruszy si¢ do regionu widocznego na rewersie wierzchniego
kafelka stosu dobierania.

s% Ambicje imperialne. Po rozpatrzeniu zakonczonego sukcesem kryzysu inwazji, ston
zawsze poruszy sie do zwycieskiego regionu stolecznego, niezaleznie od tego, jaki
kafelek znajduje si¢ na wierzchu stosu dobierania.

Po poruszeniu stonia ustal jego pozycje w nastepujacy sposob: PRZEMARSZ SEONIA

- Jesli region jest kontrolowany przez Kompanie,

2 222 . 2 .  ROZPATRZ
umie$¢ stonia na srodku regionu. -

¥ Jesli region jest obecnie zdominowany przez inny | |
region, umie$¢ stonia na granicy, obréconego \
w strone jej obecnego suwerena, aby zaznaczy¢
przygotowania do powstania.

Po rozpatrzeniu wydarzenia

- ]eéli‘ region jest‘ suwerenny, umies¢ sionia. na kryzysu slof porusza sie do
granicy z odpowiednim symbolem (kolo, tréjkat regionu wskazanego na rewersie
lub kwadrat) wydrukowanym na kafelku, aby wierzchniego kafelka ze stosu

zaznaczy¢ przygotowania do inwazji. Ston aulaige i, LGOI
Poniewaz Majsur jest suwerenny,

powinien by¢ skierowany w strone regionu po Totipra B, o feriwna
drugiej stronie granicy. Jesli ston jest skierowany i ustawia sie na granicy oznaczonej
w kierunku regionu, ktéry jest juz podbity koétkiem (w strong Bombaju).

przez aktywny region (z ogonem slonia), uzyj
pierwszego regionu, idac w kierunku zgodnym
z ruchem wskazéwek zegara od danej granicy,

ktory nie spetnia tego warunku.
s% Kompletne imperium. W rzadkiej sytuacji,
gdy wszystkie sgsiednie regiony zostaly .

juz podbite, umie§¢ slonia na granicy
z odpowiednim symbolem (zgodnym ze
strzatka kierunku slonia) i ustaw go tak, aby

byt skierowany w strone stolicy imperium. .

» Three Noblemen in Procession on an Elephant” (ok. 1790) autorstwa
Venkatchelluma. Namalowany w Hajdarabadzie lub jego okolicach w czasach
Nizama 'Ali Khana, obraz przedstawia przejazd trzech waznych arystokratéw
na stoniu. Stor maszeruje posrod indyjskich i brytyjskich Zotnierzy. Podczas

gdy Kompania byla zaangazowana w konflikty z Imperium Marathow,
Hastings cig¢ko pracowat, aby utrzymac sojusz z Hajdarabadem
przeciwko ich wspolnym wrogom. Jego starania ostatecznie
doprowadzity Nizama do zawarcia sojuszu z Kompaniq.



SZCZEGOLOWY OPIS WYDARZEN

Ponizej opisano wszystkie wystepujace w grze wydarzenia w Indiach.

ZAMIESZKI

PRZYPLYW
GOTOWKI

PRZYWODZTWO

«:0/%

Nowo dobrany kafelek wydarzenia to Pokéj. To .

Zamieszki

Zamknij znajdujace si¢ najbardziej na péinocy otwarte zlecenie w regionie
widocznym na rewersie wierzchniego kafelka stosu dobierania. Jesli znajduje
si¢ tam jaki$ zarzadca, odi6z go do puli jego gracza. Jesli wszystkie zlecenia
w tym regionie s3 juz zamkniete, rozpatrz kaskade.

Przyplyw gotowki

Gracze biorg z banku po 1 £ za kazdego swojego zarzadce na zleceniach
w regionie widocznym na rewersie wierzchniego kafelka stosu dobierania
i wszystkich sasiednich regionach (tzn. regionach, ktére maja wspélna granice
ze wskazanym regionem).

Przetasowanie

Najpierw rozpatrz przemarsz stonia. Nastgpnie wtasuj ten kafelek do reszty
stosu dobierania. Na koncu potasuj odrzucone kafelki i umies¢ je zakryte na
wierzchu stosu dobierania. W rzadkiej sytuacji, gdy stos dobierania jest pusty,
rozpatrz przemarsz stonia na samym koncu.

Przywodztwo

Jesli region widoczny na rewersie wierzchniego kafelka stosu dobierania jest
suwerenny, dodaj do niego jeden poziom wiezy. W przeciwnym razie rozpatrz
to wydarzenie jako powstanie w przedstawionym regionie, o modyfikatorze
sity wskazanym w symbolu eksplozji (patrz zasady kryzysu).

s% Przestaw slonia. Jesli ston znajdowat siec w calosci w kontrolowanym przez
Kompanie regionie, w ktérym powstanie zakonczylo sie sukcesem, rozpatrz
przemarsz stonia. (W przeciwnym razie ston nie porusza sig).

Pokéj

Otworz wszystkie zlecenia, ktére s3 polaczone przez granice, na ktérej stoi
ston. Nastepnie dodaj jeden poziom wiezy do kazdego niekontrolowanego
przez Kompanig regionu, ktory dotyka stonia. Jesli ston byt w calosci w jakim§
regionie (wskazujqc na potenqalne powstanie), otworz wszystkie zlecenia
w danym regionie i usun wszystkie znaczniki niepokoju z tego regionu.
Nastepnie rozpatrz przemarsz stonia.

PRZYKEAD WYDARZENIA POKOFU

POKOJ

+@ +@
o® o

zostaje otwarte, a wieza Majsuru powicksza si¢ z 2

wydarzenie jest rozpatrywane w lokalizacji stonia, czyli
na granicy Majsuru i Madrasu. Zlecenie w Madrasie ?

pozioméw na 3. Uwaga: drugie zlecenie w Madrasie J

pozostaje zamknigte, a znacznik niepokoju nie zostaje
usunigty, poniewaz stort nie byt w catosci w Madrasie.

Na koncu ston wykonuje przemarsz do Majsuru .
i zwraca si¢ w stron¢ Hajdarabadu przez granice
oznaczona troéjkatem.
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ROZPATRZ
KRYZYS

&

Kryzys
Tak jak w przypadku pokoju, lokalizacja kryzysu zalezy od umiejscowienia
stonia, a nie od rewersu wierzchniego kafelka stosu dobierania. Ogon stonia

(tam, skqd wychodzi) wskazuje atakujacego. Glowa stonia (tam, dokgd zmierza)
wskazuje obronce. Po rozpatrzeniu kryzysu rozpatrz przemarsz stonia.

INnwAzZjA

Jesli atakujacy jest suwerennym regionem, rozpatrz inwazje. Ustal, czy
suma sily atakujacego (wliczajqc site kazdego innego regionu w jego imperium) i
modyfikatora wskazanego na kafelku wydarzenia jest wigksza od sity obroncy
(wliczajgc site kazdego innego regionu w jego imperium). Jesli tak, inwazja konczy
si¢ sukcesem; w przeciwnym razie konczy sie porazka.

Jesli inwazja zakonczyla sie sukcesem, usun flage z kopuly bronigcego sie
regionu i umie$¢ nowa flage odpowiadajaca atakujacemu.

s% Rozbite imperium. Jesli broniacy si¢ region byt stolica, odi6z do puli
wszystkie flagi odpowiadajace jego imperium.

s% Nowe imperium. Jesli atakujacy odniést sukces i nie ma zadnej flagi,
umies¢ flage z gwiazda z puli na jego kopule. Jesli w puli nie ma juz
zadnej takiej flagi, nowe imperium nie moze zosta¢ utworzone i nie
nalezy dodawac flagi na kopute atakujacego ani obroncy.

Jesli inwazja zakonczyta si¢ porazka, usun jeden poziom wiezy atakujacego.

POWSTANIE

Jesli atakujacy jest zdominowanym regionem, rozpatrz powstanie. Podczas
powstania rozpatrywany kryzys dotyczy jedynie zdominowanego regionu
oraz regionu, ktéry go dominuje (inne regiony imperium nie majg Zadnego
wplywu!). Ustal, czy suma sily atakujacego i modyfikatora wskazanego na
kafelku wydarzenia jest wieksza od sily obroncy. Jesli tak, powstanie konczy
si¢ sukcesem; w przeciwnym razie konczy si¢ porazka.

Jesli powstanie zakonczylo sie sukcesem, atakujacy region jest teraz
suwerenny. Odl6z jego flage do puli. Nastepnie zamknij kazde otwarte
zlecenie w atakujacym regionie. Jesli wszystkie sg juz zamkniete, rozpatrz
kaskade.

Jesli powstanie zakonczylo si¢ porazka, usun jeden poziom wiezy ze stolicy.

INWAZFA MAFSURU

/ ROZPATRZ
KRYZYS

Sita Majsuru jest wicksza, wiec

inwazja konczy sie sukcesem. W
Powstaje nowe imperium.

Dodatkowo, poniewaz Hajdarabad

Nowy kafelek wydarzenia byt wczesniej stolica, wszystkie
to Kryzys +1. Ston znajduje si¢ pozostate regiony w danym
obecnie na granicy Majsuru imperium traca swoje flagi.

i Hajdarabadu, co oznacza,
ze Majsur sprébuje podbié
Hajdarabad.

Na koncu ston wykonuje
przemarsz. Normalnie poruszylby
si¢ do Hajdarabadu, ale poniewaz

Hajdarabad jest cz¢Scia imperium, inwazja zakonczyla si¢ sukcesem,
wiec warto$¢ jego obrony wynosi 2 nalezy zastosowaé zasade

(1 za Hajdarabad + 1 za Madras).  ambicji imperialnych (str. 30).
Sita Majsuru wynosi 3 (2 za Ston poruszy sie nastepnie do
Majsur + 1 za kafelek Kryzysu). granicy Majsuru z kwadratem.



INWAZJA
z ZEWNATRZ

ATAK NA KOMPANIE

Inwazja i powstanie przeciwko regionom kontrolowanym przez Kompanie
sa rozpatrywane w ten sam sposob. Za kazdym razem, gdy takiego terenu
dotyka dowolny rodzaj kryzysu, Kompania musi rozpatrzy¢ najpierw kryzys
z kafelka (nazywany podstawowym kryzysem), a nastepnie dodatkowy kryzys
powstania w kazdym innym regionie ze znacznikami niepokoju, stosujac si¢
do ponizszych zasad:

s Kolejnos$¢ rozpatrywania. Najpierw nalezy zawsze rozpatrzy¢ podstawowy
kryzys. Nastepnie zaczynajac od Dowédcy armii Bombaju i idac w dét, kazdy
Dowoédca rozpatruje ataki w regionach powiazanych z jego prezydencija
w dowolnej kolejnosci.

s% Brak Dowddcy. Jesli ktores stanowisko Dowddcy jest nieobsadzone,
w jego imieniu dziala Zwierzchnik armii (wybiera, ktore elementy
wyczerpac itd.). Jesli w danym urzedzie réwniez jest wakat, decyduje
Przewodniczacy. Gracz dzialajacy jako Dowoddca nie traci ani nie
zdobywa trofeéw.

s Sila ataku. Podczas podstawowego kryzysu oblicz sile w oparciu o typ
kryzysu (inwazja lub powstanie). Dodatkowo dodaj 1 do sily za kazdy
znacznik niepokoju w regionie dotknietym kryzysem. Sila powstania
w kazdym pozostalym regionie jest rowna liczbie znacznikéw niepokoju
w danym regionie.

4 Opor do upadlego. Dowoddca zwigzany z danym regionem musi wyczerpaé
jednostki danej armii o tacznej sile réwnej sile kryzysu (lub tyle jednostek,
ile jest mozliwe). Jesli sita wlasnie wyczerpanych elementéw jest mniejsza
niz sila kryzysu, kryzys konczy sie sukcesem. Rozpatrz utrate regionu
(strona 29).

Jesli atak zakonczy si¢ porazka, usun wszystkie znaczniki niepokoju
z atakowanego regionu, a Dowddca powigzany z danym regionem bierze
zeton trofeum.

s% Porazka i sukces inwazji. Jesli podstawowy kryzys byl inwazja zakonczong
porazka, usun jeden poziom wiezy z atakujacego regionu, jedli to mozliwe.
Jesli zakonczyta sie sukcesem, postepuj wedtug zasad tworzenia i rozwoju
imperium opisanych na poprzedniej stronie

Inwazja z zewnatrz

Rzué koscig sztormu i rozpatrz kryzys inwazji i/lub atak przeciwko kompanii
w kazdym regionie potaczonym ze sztormem (Bombaj dla zachodnich Indii, Madras
dla potudniowych Indii, Bengal dla wschodnich Indii). Jeslina kosci wypadnq wszystkic
sztormy, rozpatrz to wydarzenie raz dla kazdego z powyzszych reglonow Jeslinie
wypadnq zadne, zamiast tego rozpatrz to wydarzenie w regionie widocznym na
rewersie wierzchniego kafelka stosu dobierania.

Dla kazdego wydarzenia rzu¢ zwykla koscia. Potraktuj to jak inwazje o sile rowne;j
wynikowi na koéci. W dodatku do powyzszych zasad, jesli inwazja z zewnatrz
zakonczy sie sukcesem:

% Zamknij kazde otwarte zlecenie w atakowanym regionie. Jesli wszystkie
zlecenia sa juz zamkniete, rozpatrz kaskade.

s Odl6z do puli flage z kopuly atakowanego regionu. Jeéli byla to stolica,
od16z do puli wszystkie flagi danego koloru. Jesli byl to region kontrolowany
przez Kompanie, przywré¢ jego kopule na plansze. Niezaleznie od
powyzszych, ustal site regionu na potowe sity inwazji (zaokraglajac w dot).

s% Przestaw slonia. Jesli ston znajdowat sie w catosci w kontrolowanym przez

Kompanig regionie, ktéry byt celem inwazji, rozpatrz przemarsz stonia dla
symbolu @. (W innym razie to wydarzenie nie porusza stonia).
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VIII. Posiedzenie Parlamentu

Gracz posiadajacy tarcze Premiera musi wybra¢ prawo i podda¢ je pod glosowanie. Robi to
poprzez dobranie i odkrycie (jedna po drugiej) do g kart z talii praw i wybranie jednej z nich.
Niewybrane karty nalezy odrzuci¢. Gracze moga (a nawet powinni) dyskutowa¢ na temat
kazdego prawa, zanim zostanie odkryte nastepne. Jednak jesli zostanie dobrany dylemat
(oznaczony na goérze karty), Premier musi przesta¢ dobiera¢ karty i wybra¢ dane prawo.

Po wybraniu prawa Premier musi wybraé polityke poprzez obrécenie ramienia tarczy
w kierunku zgodnym z ruchem wskazéwek zegara lub przeciwnym. Premier musi
zatrzyma¢ si¢ na pierwszym polu tarczy, ktére odpowiada symbolowi wydrukowanemu
na dole karty prawa.

Kazde pole toru polityki sktada si¢ z dwoéch elementéw: konsekwencji wybranej polityki oraz
jej obiektu. Jesli prawo zostanie przegtosowane, konsekwencje wybranej polityki dotkna jej
obiektu (co wskazuje kolor pola i symbol; moze to dotyczy¢ rodzaju dziatalnoéci, udziatéow
Kompanii lub posiadlosci).

Istnieja trzy rodzaje polityki, ktéra mozna obra¢:

= Podatek. Kazdy gracz musi zaptaci¢ do banku 1 £ za kazdy posiadany obiekt

DAT wybranej polityki. Kazdy obiekt, za ktéry nie moze zaptaci¢, musi odtozy¢ do
e Ex wlasciwej puli (dotyczy to rowniei Przewodniczgcego!). Wszystkie przygotowane

statki powigzane z odrzuconymi stoczniami pozostaja w grze, jednak w trakcie
fazy rodziny nie mozna zakupic stoczni, ktérej statek nadal znajduje sie w grze.

s% Podatek od okien. Niektére pola polityki podatkéw posiadaja
symbol okna. Jesli prawo zostanie przeglosowane i zostanie wybrane
pole polityki z tym symbolem, wszyscy gracze musza zaplaci¢ tyle
pieniedzy, ile wynosi liczba symboli okien powigzanych z kazdym
ich cztonkiem rodziny na posiadlosci i kazda ich dziatalnoscig. Jesli
gracz nie moze tego zrobi¢, dziatalno$¢ lub czlonek rodziny na

: iy . oy podatku
posiadlosci zostaja odtozone do odpowiedniej puli. od okien

m » Premia. Kazdy gracz bierze z banku 1 £ za kazdy posiadany obiekt wybranej

polityki.
s Wplywy. Zamienl miejscami zeton wplywéw odpowiadajacy obiektowi polityki

z nastgpnym powyzej zetonem wpltywoéw. Jesli zeton wplywdédw odpowiadajacy
obiektowi polityki jest juz na najwyzszej pozycji, zamien miejscami dwa inne
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dowolne zetony wplywow.

Nastepnie Premier czyta na glos tekst karty prawa i zaznacza jej poczatkowe poparcie
(wydrukowane w prawym dolnym rogu karty) na torze glosowania. Premier powinien daé
graczom odpowiednig ilo$§¢ czasu na dyskusje, zanim rozpocznie si¢ glosowanie.

WYBIERANIE PRAWA I POLITYKI

Premier najpierw odkrywa Nastepnie Premier wybiera polityke. Poniewaz symbol
Zakaz importu perkali, ktory wskazuje na dziatalnosci spoteczne, musi wybra¢
ma bardzo mate poparcie wéréd  pierwsze pasujace pole, idac w kierunku

ook
graczy. Premier postanawia zgodnym z ruchem wskazéwek zegara lub £NE
zaryzykowaé i odkrywa drugie przeciwnym od obecnego pola polityki. u St

prawo. Jest to dylemat, dlatego
musi wybrac te karte.

Jesli zdecyduje si¢ i8¢ zgodnie z ruchem
wskazowek zegara, wybierze polityke
wplywéw. Jesli w kierunku przeciwnym,
opodatkuje dziatalnosci spoteczne i okna.

Dylemat
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e e Jesli prawo zostanie przeglosowane, kazdy 7 Jvavaon

gracz bedzie musiat zaptacic 1 £ za kazda
dziatalnos¢ spolecznag i kazde okno, ktére posiada.
Nastepnie nalezy postepowa¢ wedlug instrukeji na karcie prawa.



GLOSOWANIE
Zaczynajac od Premiera, gracze po kolei glosuja. Po tym, jak gracz zaglosuje, swoje glosy
oddaje nastepny gracz w kolejnosci zgodnej z ruchem wskazéwek zegara. Po tym, jak
wszyscy gracze beda mieli szanse zagltosowaé, Premier moze zdecydowac si¢ przeprowadzic
dodatkowg runde¢ glosowania lub zakonczy¢ gtosowanie. Jesli w rundzie nie zostaty oddane
zadne glosy, glosowanie musi zosta¢ zakonczone.

Glosy gracza pochodza z kilku zrédet. Kazdy 1 £ wydany z ich rodzinnego skarbca
jest wart 1 glos. Ponadto kazda karta w obszarze gracza jest warta tyle gloséw, ile
znajduje si¢ na niej symboli gtoséw. Po oddaniu takich gloséw nalezy przekreci¢
dana karte, aby zaznaczy¢, ze zostala juz uzyta do glosowania. Po zakoriczeniu

glosowania nalezy jq obrécic z powrotem do pozycji pionowej. Symbol glosu

Podczas glosowania nalezy przesuna¢ w odpowiednia strone znacznik glosowania o 1 pole
za kazdy glos. Gracze moga przesuwac znacznik w gére lub w dét. Nie ma limitu glosow,
ktére moga zosta¢ oddane. Jesli znacznik gtosowania miatby zosta¢ przesuniety poza koniec
dowolnej strony toru, licz kolejne gtosy przy pomocy monet umieszczanych po danej stronie
toru. Je$li w takiej sytuacji znacznik glosowania miatby zosta¢ poruszony w przeciwna
strone, najpierw odejmij odpowiednia ilo§¢ pieniedzy, zanim go poruszysz.

Opozycja

Kazdy gracz, ktéry glosuje przeciw wprowadzeniu prawa, jest czesScia opozycji. Jesli
gracz zaglosuje przeciw wprowadzeniu prawa, nie moze juz pé6zniej w trakcie danego
glosowania zaglosowa¢ za wprowadzeniem prawa. Wszyscy czlonkowie opozycji
powinni liczy¢, ile gtoséw oddali tacznie przeciw wprowadzeniu danego prawa, przy
pomocy dowolnej metody (np. mogq pogrupowac wszystkie swoje karty ugyte do glosowania
i wszystkie wydane pienigdze).

Gracz, ktory wczesniej zaglosowal za wprowadzeniem prawa, moze zmieni¢ zdanie
i dofaczy¢ do opozycji w dalszej czesci glosowania.
s% Lider opozycji. Gracz, ktéry oddat najwiecej gloséw przeciw wprowadzeniu
prawa, zostaje Liderem opozycji i bierze znacznik Lidera opozycji. Jeéli jest
remis, znacznik zatrzymuje jego poprzedni posiadacz.

s% Koalicje w opozycji. Gracze moga oddawa¢ glosy w imieniu innego gracza,
jesli dany gracz wyrazi na to zgode. Ten gracz musial zaglosowal przeciw
wprowadzeniu prawa lub zobowiaza¢ si¢, ze to zrobi. Podczas ustalania
obecnego Lidera opozycji takie glosy sa liczone na poczet gracza, w ktérego
imieniu zostaty oddane.

s% Honor Premiera. Premier nie moze glosowa¢ przeciw wprowadzeniu obecnego
prawa ani zgodzi¢ sie, aby jego dzialalnoéci zostaly uzyte do gtosowania w tym
celu. Wyjatkiem jest sytuacja, kiedy zostaje uzyta jego karta obietnicy ,Zagltosuj
przy pomocy moich dzialalnosci”.
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KONIEC GEOSOWANIA

Kiedy glosowanie dobiega konca, prawo zostaje przeglosowane lub zawetowane, w zaleznosci
od pozycji znacznika glosowania. Istnieja dwa mozliwe wyniki:

#® Jesli prawo ma poparcie -1 lub mniejsze, zostaje zawetowane. Odrzu¢ dana karte
prawa, rozpatrujac jej efekty fesli zawetowane, jesli to dylemat. Nastepnie gracz
posiadajacy zeton Lidera opozycji odktada go do puliibierze tarcze Premiera. Nowy
Premier przesuwa ramie z obecnej polityki na jedno z sgsiednich pél toru polityki
i rozpatruje jego efekt.

w® W przeciwnym razie prawo zostaje przegtosowane. Umie$¢ prawo w poblizu planszy,
obok pozostalych przegtosowanych praw. Premier powinien potozy¢ zeton przegto-
sowanego prawa w swoim obszarze gry. Nastepnie nalezy rozpatrzy¢ konsekwencje
polityki z wybranego pola, a potem wszystkie natychmiastowe efekty prawa.

Na koncu przekre¢ wszystkie uzyte do gtosowania karty do ich oryginalnej orientacji.

st% Prawomocna porazka Kompanii. Jesli prawo spowoduje, ze Kompania poniesie
porazke, gra dobiega kofca. Po zakonczeniu glosowania nalezy przej$¢ do koncowej
punktacji.

GLOSOWANIE NAD DEREGULACJA

W scenariuszu 1758 oraz wydtuzonym scenariuszu 1710 Premier moze zainicjowac specjalne
posiedzenie Parlamentu na poczatku tury, przed faza sezonu towarzyskiego. Aby to
zrobié, znacznik reputacji Kompanii i/lub znacznik ditugu Kompanii musi znajdowac si¢
na kreskowanym polu. Jesli przynajmniej jeden z tych znacznikéw znajduje si¢ na polu
z gwiazdka, Premier musi zainicjowac specjalne posiedzenie, aby gtosowa¢ nad deregulacja.

Jesli deregulacja zostanie przeglosowana, przesun znacznik dtugu Kompanii o 1 pole w lewo
za kazde 2 pola dtugu i umie$é znacznik reputacji na polu z litera ,,S”. Premier otrzymuje
zeton przeglosowanego prawa. Szczegélowe zasady deregulacji opisano na nastepnej stronie.

Jesli deregulacja zostanie zawetowana, zwicksz warto§¢ udzialéw Kompanii poprzez
umieszczenie (lub odwrécenie) zetonu punktéw zwyciestwa za udziaty na Radzie Dyrektoréw.
Udzialy nie moga by¢ warte wiecej/mniej niz +/-g punkty zwyciestwa. W przeciwienstwie do
innych praw, to prawo nie jest powiazane z polityka. Jesli zostanie zawetowane, obecny
Premier zatrzymuje swoja funkcje i to prawo nie zostaje odrzucone. Premier moze
glosowac przeciw wprowadzeniu tego prawa.

IX. Faza utrzymania i przygotowania

Wszyscy gracze muszg zaplaci¢ za swoich cztonkéw rodzin na posiadlosciach. Za kazdego
nalezy zaptaci¢ osobno tyle, ile wynosi koszt utrzymania wskazany na danej posiadiosci
(znajdujqcy sig po prawej stronie kosztu posiadfosci). Jedli gracz nie jest w stanie optaci¢ utrzymania
posiadiosci, zamiast tego odklada danego czlonka rodziny do swojej puli i przesuwa swoj
znacznik punktéw zwycigstwa w dét o tyle pél, ile wynosi warto§¢ danej posiadtosci.

Pamigtaj, ze gracze mogq przekazywac sobie fundusze w dowolnym momencie. Jesl masz problem
z optaceniem bietqcych wydatkow, zapytaj innych graczy, czy nie poiyczyliby ci trochg pieniedzy.

Gracze przygotowuja teraz plansze na nastepna runde. Jesli to ostatnia runda gry, pomin ten
krok i przejdz do koncowej punktacji (strona g).

w Cofnij zarzadcéw do wilasciwych im prezydencji.
s Odl16z zetony zrealizowanych zlecen i separatory prezydencji do puli.
s Odl6z wszystkie dodatkowe statki do puli.

s Wszyscy wyczerpani oficerowie i oddzialy staja si¢ znéw aktywne. Wszystkie
aktywne lokalne sojusze staja si¢ wyczerpane.

#® Nastepnie przesun znacznik rund na nastepne pole i przejdz do pierwszej fazy.



W nastgpnej sekcji opisano zasady uiywane wytqcznie podczas gry z deregulacjq.

Deregulacja

Ponizsze zasady obowigzuja w trakcie scenariusza 1813. Moga réwniez wejs¢ do gry
w sytuacji, gdy gracze przeglosuja deregulacje Kompanii podczas wydtuzonego scenariusza
1710 lub scenariusza 1758.

Firmy

Gracze moga teraz posiada¢ udzialy firm oraz zarzadza¢ firmami. Firmy moga handlowa¢
w Indiach niezaleznie od Kompanii i zapewnia¢ udzialowcom alternatywne sposoby
na zdobycie punktéw zwyciestwa.

Dwa skarbce firm
Kazda firma posiada dwa pola skarbcéw: skarbiec w Londynie i skarbiec w Indiach.

s% Skarbiec w Londynie. Skarbiec w Londynie jest uzywany do pokrywania
wydatkéw 1 przygotowywania nowych statkéw. Wszystkie pieniadze
z inwestycji sg umieszczane w tym skarbcu. Uwaga: Gracze nie mogq przekazy-
wac pieniedzy ze swojego rodzinnego skarbca do skarbcéw firmy ani na odwrot!

s% Skarbiec w Indiach. Skarbiec w Indiach przechowuje przychody z handlu
w Indiach. Jest on uzywany do wyptacania dywidend i pokrywania wydatkow.
Pozostate pienigdze sa nastepnie przekazywane do skarbca w Londynie.

Upadlos¢ firmy
Jesli wszyscy udziatowcy wyraza na to zgode, firma moze ogtosi¢ upadiosé zgodnie
z zasadami upadtosci firmy opisanymi w dalszej czgsci (strona 41).

Specjalna emerytura

Podczas fazy sezonu towarzyskiego kazdy gracz posiadajacy przynajmniej jedne udziaty
firmy moze rozpatrzy¢ jedna dodatkowa emeryture, wysylajac na niag cztonka rodziny
ze swojej puli (zamiast swojego seniora). Suma pieniedzy wydana na te emeryture
nie moze przekroczy¢ wartoéci najwyzszej tacznej dywidendy wyplaconej przez
firme, ktérej udzialy posiadaja. Pod pozostalymi wzgledami ta emerytura jest
taka sama jak kazda inna emerytura, na ktéra przeszedl senior gracza.
Uwaga: Nawet jesli gracz posiada udziaty w kilku firmach, moze rozpatrzyc tylko jednq
dodatkowqg emeryturg! Ponadto :auwaz, Ze znizki z mationkéw mogq zostac uiyte

na emeryturg w posiadiosci o wartosci wyiszej niz dywidenda wyptacona przez firme.

s% Podejrzane firmy. Firma, ktéra nie umiescita jeszcze swojego znacznika
dywidend lub ktérej znacznik dywidend znajduje si¢ na polu zero, nie
moze zosta¢ wykorzystana do specjalnej emerytury.

Firmy podczas koncowej punktacji
Na poczatku koncowej punktacji gracze zdobywaja lub traca punkty
zwycigstwa w liczbie wskazanej przez wartos¢ firmy za kazde udziaty
firmy, ktore posiadaja, oraz za kazdego ich czlonka rodziny w Wiezieniu
dla dtuznikéw. Po podliczeniu zdobytych punktéw zwyciestwa, utamki
nalezy zaokragli¢ w dot.

Naste¢pnie, niezaleznie od sukcesu lub porazki Kompanii, udziatowcy
moga rozpatrzy¢ jedng specjalng emeryture, zanim przejda do dalszej czesci
koncowej punktacji. Uwaga: Poniewaz nie jest to faza sezonu towarzyskiego, nie
nalegy brac Zadnych kart z puli sezonu towarzyskiego.
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FAzA FIRM

Po zakonczeniu fazy rodziny i przed rozpoczeciem fazy zatrudniania, gracze wykonuja teraz
faze firm. Faza firm sklada si¢ z dwoch krokéw: kroku inwestycji i kroku strategii firmy.

INWESTYCJE

Pierwszy krok fazy firm nie ma ustalonej kolejnosci i gracze moga wykonywaé ponizsze
akcje w dowolnym momencie tego kroku. Faza firm dobiega konca, kiedy zaden gracz nie
chce juz wykonywac¢ dalszych akcji. Wszystkie konflikty dotyczace kolejnosci akcji zwiazane
z firma sa rozstrzygane przez kierownika danej firmy. Wszystkie konflikty dotyczace
kolejnosci akcji pomiedzy firmami sa rozstrzygane przez Premiera.

Dwie z akcji opisanych w tej sekcji wykorzystuja udzialy Kompanii. Ich zasady sa ograniczone
przez dwa nastepujace wymagania:

s% Slabe udzialy Kompanii. Jesli znacznik reputacji Kompanii i/lub znacznik dlugu
Kompanii znajduje si¢ na kreskowanym polu, nie mozesz uzy¢ udziatéw Kompanii,
aby stworzy¢ firme lub zainwestowac.

% Swieze udzialy Kompanii. Nie mozesz zainwestowaé udzialéw Kompanii, ktére
zostaly stworzone w tej rundzie. Nie mozesz omina¢ tej zasady, przekazujac swoje
udzialy innemu graczowi. (Gracze mogg odwricic wszystkie nowo utworzone udzialy
Kompanii do korica fazy firm, aby zaznaczyc, Ze nie mogq one zostac zainwestowane).

Tworzenie firmy

Gracz, ktoéry nie kieruje obecnie firma, moze stworzy¢ nowga firme poprzez odlozenie
jednych ze swoich udziatéw Kompanii do swojej puli lub odwrdcenie jednego ze
swoich warsztatéw na ich zainwestowang stron¢. Odwr6¢ swoja plansze rodziny na jej
strone statutu firmy. Umie$¢ jednego cztonka rodziny ze swojej puli na polu udziatéow
firmy — reprezentuje on pierwsze udzialy firmy. Umies¢ jeden ze swoich znacznikéw na
pierwszym od lewej polu toru wartosci (drugi znacznik bedzie uzywany do zaznaczania
wyplaconych tacznie dywidend). Dodaj 5 £ z banku do skarbca w Londynie tej firmy.
Twoja rodzina jest teraz uznawana za firme, a ty za kierownika firmy.

Inwestowanie udzialéw i warsztatéw

Za zgoda kierownika firmy gracze moga zainwestowa¢ w dang firme. Za kazda
inwestycje dodaj 5 £ z banku do skarbca w Londynie tej firmy i umie$¢ cztonka rodziny
inwestujacego gracza na polu udziatéw firmy. Czlonek rodziny na polu udziatéw firmy
nazywany jest udziatami firmy. Przypomnienie: podobnie jak udzialy Kompanii, udzialy
Sfirmy mogaq by¢ przekazywane przez gracz)y.

Aby zainwestowaé, gracz musi najpierw odlozy¢ jedne ze swoich udziatéw Kompanii
do swojej puli albo odwrdcié jeden ze swoich warsztatéw na zainwestowana strone.

s% Zainwestowane warsztaty. Zainwestowany warsztat nie zapewnia punktéow
zwyciestwa, jesli Kompania poniesie porazke, i nie zapewnia juz premii.

s% Limit udzialéw firmy. Firma moze mie¢ tylko 10 udziatéw. Gracze nadal
moga zainwestowa¢ w firme majaca juz 10 udzialéw, jednak nie powstana
w ten sposob zadne nowe udziaty.



Nabywanie statkow jako firma

Kierownik firmy moze wyda¢ pienigdze z firmowego skarbca w Londynie do banku,
aby przygotowac statki ze stoczni i umieszczaé je na statucie firmy. Kazdy kosztuje
3 £. W przeciwienstwie do Kompanii, kierownik firmy moze przygotowywa¢ statki
jedynie za zgoda wlasciciela stoczni.

s% Odkupienie nalezacych do graczy statkow Kompanii. Kierownik firmy
moze kupi¢ dowolny, nalezacy do gracza statek z Kompanii za zgoda jego
wlasciciela, wydajac w tym celu pienigdze z firmowego skarbca w Londynie.
Nieuszkodzony statek kosztuje g £, a uszkodzony 2 £. Wydane na ten cel
pieniadze trafiaja do skarbca Kierownika transportu.

Uwaga: W przeciwienistwie do Kompanii, firma nie moze nabywac statkéw Kompanii ani
dodatkowych statkow.

Wrogie przejecie

Jesli nie kierujesz firma i otrzymasz zgode od graczy, ktérzy facznie posiadajg wickszos¢
udziatéw danej firmy, mozesz zainicjowa¢ wrogie przejecie. Odwro¢ swoja plansze
rodziny na strone¢ statutu firmy. Umie$¢ dwa swoje znaczniki firmy na tych samych
polach toru, co w przejmowanej przez ciebie firmie. Przesun wszystkie statki, fundusze
w skarbcach i udziaty na twoja plansze. Nastepnie poprzedni wiasciciel odktada swoje
znaczniki firmy do swojej puli i odwraca swoja plansze statutu firmy na strone rodziny.

Fuzja
Kierownicy firm moga potaczy¢ dowolng liczbe firm w jedna firme poprzez
wynegocjowanie fuzji.

W wyniku fuzji firma o najwyzszej warto$ci sposérdd taczacych si¢ firm zostaje firma
nadrzedna (jesli jest remis, gracze wybieraja sposréd remisujacych firm). Ta firma
pozostanie w grze po zakonczeniu fuzji. Pozostate firmy bioragce udziat w fuzji sa
nazywane firmami podrzednymi.

W ramach fuzji gracze moga negocjowaé przekazywanie udzialéw firmy innym
graczom. Jesli po fuzji firma nadrzedna miataby wiecej niz 10 udziatléw, nadmiarowe
udzialy musza zosta¢ odtozone do puli ich wlasciciela za jego zgoda.

Aby wynegocjowana fuzja doszla do skutku, wszystkie bioragce w niej udzial firmy
musza otrzymac pelng zgode od kazdego swojego udzialowca. Wszystkie uzgodnienia
w trakcie negocjowania fuzji sa uznawane za pojedyncze natychmiastowe przekazanie
(co oznacza, Ze sq wigiqce).

Po tym, jak fuzja zostanie uzgodniona, wszystkie
firmy podrzedne konsoliduja swoje zasoby
(skarbce, udzialowcow i statki) i przekazuja
je firmie nadrzednej. Nastepnie plansze firm
podrzednych zostaja odwrécone na ich strone
rodziny.
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STRATEGIA FIRMY

Po kroku inwestycji wszyscy kierownicy firm musza jednocze$nie zdecydowaé w tajemnicy,
w ktérym obszarze morza beda handlowac oraz ile pieniedzy na to przeznacza.

Najpierw kazdy kierownik firmy w tajemnicy wybiera, z ktérego obszaru morza i portu
macierzystego chce skorzysta¢ do przeprowadzenia handlu oraz ile pieniedzy ze swojego
firmowego skarbca w Londynie przeznaczy na t¢ probe. Oznacza to, umieszczajac
odpowiednia karte strategii firmy zakryta obok swojej planszy gracza i kltadac pienigdze na
przeznaczonym do tego polu planszy firmy. Firma moze wybra¢ obszar morza, o ile posiada
przynajmniej jeden statek, nawet jesli odpowiedni port macierzysty jest zamkniety.

Kierownicy firm, ktérzy nie chca handlowaé, moga wybraé strategi¢ ,Wysokie progi”.
Na tej strategii nie moga zosta¢ umieszczone zadne pieniagdze. Firma z taka strategia nie
bedzie handlowaé ani wyptaca¢ dywidend (nadal musi optacic wydatki!), ale bedzie mogta
zachowac swoéj znacznik dywidend na dotychczasowej pozycji dla celéw specjalnej emerytury.

Gracze powinni zakry¢ pienigdze umieszczone na ich wybranej karcie strategii dtonig lub
w inny uzgodniony wspoélnie sposéb. Kiedy wszyscy gracze podejma juz swoje decyzje,
ujawniaja sume wydanych pieniedzy, ale ich karta strategii powinna pozosta¢ zakryta.
Uwaga: Firmy majq tylko jedng szanse na handel w kazdej rundzie, dlatego upewnij sig, Ze potoiysz na
karcie strategii wystarczajgco pieniedzy!

REALIZOWANIE ZLECEKN JAKO FIRMA
Na poczatku fazy akcji prezydencji (przed wykonaniem jakichkolwiek akcji) kazda firma

z kartg strategii powigzang z dana prezydencja ujawnia te karte i wykonuje test, ktérego pule
kosci okresla ilo$¢ pieniedzy umieszczonych na karcie strategii danej firmy. Pieniadze zostaja
nastepnie odtozone do banku. Jesli na kosciach wypadnie przynajmniej jeden sukces, handel
firmy zakonczyt sie sukcesem. Kazda firma, ktérej handel zakonczyt sie sukcesem, okresla
warto$¢ swojej inicjatywy, odejmujgc od swojej tacznej liczby statkow liczbe uzyskanych
w tescie sukcesow (kosci z wynikami ,1”1,2”). Ta warto$¢ moze by¢ ujemna.

Zlecenia sa realizowane po tym, jak rzut Prezydenta podczas akcji handlu zakonczy si¢
sukcesem. Prezydent okresla swoja inicjatywe tak jak firmy, wykorzystujac do tego wszystkie
statki w obszarze morza jego prezydencji.

s% Wakat w urzedzie Prezydenta lub nieudany handel. W przypadku wakatu
w urzedzie Prezydenta lub jesli Prezydent (z jakiegokolwiek powodu) nie handluje,
remisy w inicjatywie rozstrzyga znacznik Przewodniczacego. Firmy z kartami strategii
powiazanymi z ta prezydencja realizuja zlecenia po tym, jak odpowiedni Dowddca
lub Gubernatorzy mieli szans¢ wykona¢ swoje akcje.

Nastepnie gracze realizuja zlecenia, zaczynajac od firmy lub Kompanii z najnizsza inicjatywa
iidac az do najwyzszej inicjatywy. W swojej turze Prezydent lub kierownik firmy handlujacej
w powiazanej prezydencji realizuje tyle zlecen, ile jest w stanie. Wszystkie remisy w inicjatywie
sq rozstrzygane przez aktywnego Prezydenta.

Firmy wypelniaja maksymalnie tyle otwartych zlecen, ile wynosi liczba posiadanych przez
nie statkow plus jeden. Zlecenia musza by¢ realizowane, zaczynajac od portu macierzystego
wymienionego na karcie strategii. Kiedy realizujesz zlecenie, musisz by¢ w stanie wyznaczy¢
droge powrotng do tego portu przez dowolna liczbe zrealizowanych przez ciebie zlecen.

Mozesz wypelni¢ kazde zlecenie tylko raz. Kiedy firma realizuje jako pierwsza zlecenie,
zaznacz to zetonem zrealizowanego zlecenia. Nast¢pnie dodaj wartoé¢ danego zlecenia do
twojego firmowego skarbca w Indiach.

s% Weczesniej zrealizowane zlecenia. Firmy moga zrealizowa¢ zlecenia zrealizowane
wczeséniej w tej rundzie przez inne firmy lub Kompanie. Kompania moze zrealizowa¢
zlecenia zrealizowane wczeéniej w tej rundzie przez inne firmy. Zrealizowanie
wczesniej zrealizowanego zlecenia przynosi polowe jego wskazanej wartosci
(zaokraglajac w dot).

Na koncu przesun znacznik wartosci twojej firmy o 1 pole w prawo za kazde 6 £, ktoére
dodate$ w tej rundzie do swojego firmowego skarbca w Indiach.



FIRMOWY HANDEL

Prezydent Madrasu (r6zowy) ma zaraz

zacza¢ akcje Prezydenta. Zielona firma ‘ @
odkrywa swoja karte strategii, ktéra a {"fv’m
wskazuje Potudniowy Ocean Indyjski

i 4 £. Zielony rzuca ko$¢mi i odnosi n

sukces. Posiada 2 statki i uzyskuje ‘
w tescie 3 sukcesy, dlatego oglasza, ze jego

warto$¢ inicjatywy to -1. To bardzo dobry wynik!
Prezydent podejmuje swoje akcje i wybiera akcje
handlu, oglasza dwa regiony poza swoim regionem
macierzystym i rzuca 5 kos¢mi (wydajac 7 £). Jego
warto$¢ inicjatywy to 2 (4 statki minus 2 sukcesy).

PP HBE a

Zlecenia sa realizowane w kolejnosci inicjatywy.
Firma zielonego realizuje dwa zlecenia w Madra51e
i jedno w Hajdarabadzie (tacznie 16 £). Pamigtaj:
JSirmy realizujq jedno zlecenie wigcej niz majq statkow!

Nastepnie zielony przesuwa swoéj znacznik wartosci n =

o 2 pola w prawo (1 za kazde 6 £ otrzymane w ramach @@'
handlu) i dodaje 16 £ do skarbca firmy w Indiach. :
Teraz kolej Prezydenta. Realizuje te same @

zlecenia (otrzymujac jedynie potowe ich g e

warto$ci) oraz dodatkowe zlecenie na Ziemiach

Marathéw swoim ostatnim statkiem (acznie g £). Prezydent bierze potem swoja premie
w wysokosci 4 £, a kazdy zarzadca zapewnia 1 £ (czyli 2 £ dla zéttego, 1 £ dla r6zowego).

WYDATKI I DYWIDENDY FIRMY

Na poczatku fazy finanséw, zanim Kompania oplaci wydatki, firmy optacaja swoje wydatki
i wyplacaja dywidendy zgodnie z kolejnoscig inicjatywy, nastepnie pozostate firmy (remisy
rozstrzyga liczba symboli okien ich kierownika, a je$li nadal jest remis — w kolejnosci zgodnej
z ruchem wskazéwek zegara, zaczynajac od Premiera).

Wydatki i upadlos¢ firmy
Kazda firma musi optaci¢ nastepujace wydatki:
w Zaplac 1 £ za kazdy statek na planszy statutu firmy.

s Zaplac1 £ za kazde udzialy na polu udziatéw firmy lub zapta¢ £ réwne wartosci
firmy (wybierz wyzsza wartosc).

Wydatki firmy moga zosta¢ optacone ze skarbca w Londynie i/lub w Indiach.

Jesli firma nie moze oplaci¢ wydatkéw, musi oglosi¢ upadlosé. Przesun wszystkie
udzialy z danej firmy na pole Wig¢zienia dla dtuznikéw na karcie Deregulacii (znajdujgcy
sig tu czlonkowie rodziny obnizajg wynik gracza o 1 punkt zwycigstwa). Wszystkie nalezace
do firmy statki wracaja na odpowiadajace im stocznie. Kierownik firmy odwraca swoja
plansze¢ statutu firmy z powrotem na stron¢ rodziny. Uwaga: Wszystkie zainwestowane
warsztaty pozostajq do korica gry na stronie zainwestowane;!

s% Awaryjna inwestycja. Firma mierzaca si¢ z upadtoscia moze otrzymac inwestycje
od dowolnego gracza na zasadach inwestowania udziatéw i warsztatéw (strona 38),
i uzy¢ tych pieniedzy do optacenia wydatkéw. Pienigdze pozostate po optaceniu
wydatkéw przepadaja. Na koncu przesuni znacznik na torze wartoéci firmy o 1 pole
w lewo za kazda otrzymana awaryjna inwestycje. Uwaga: Fesli firma ma 10 udziatow,
nadal mozna w niq zainwestowad, ale nie powstajg Zadne nowe udzialy.

s% Awaryjna fuzja. Firma mierzaca si¢ z upadtosciag moze sprébowa¢ wynegocjowac
fuzje z jedna inna firmg. W ramach fuzji druga firma musi najpierw oplaci¢ swoje
wlasne wydatki (jesli jeszcze tego nie zrobila), a nastepnie wszystkie pozostate
wydatki firmy mierzacej si¢ z upadioscia.
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Dywidendy firmy

Kierownik moze zdecydowa¢ sie wyptaci¢ dywidendy, uzywajac do tego pieniedzy ze
skarbca firmy w Indiach. W ramach kazdej dywidendy nalezy wyptaci¢ 1 £ za kazde
udzialy graczowi, ktéry je posiada, oraz 1 £ graczowi, ktéry jest kierownikiem firmy.
Wszystkie dywidendy wyptacane sa wylacznie ze skarbca w Indiach.

st Opcjonalne dywidendy. W przeciwienstwie do dywidend Kompanii, kazdy
udziatowiec moze zdecydowacd, ze nie chce otrzymac pieniedzy za dowolna
liczbe swoich udzialéw w ramach dowolnej liczby dywidend, o ile kierownik
firmy si¢ na to zgodzi. Przykiadowo firma posiada dwich udziatowcow: niebieskiego
(2 + kierownik) oraz Zottego (2), oraz tgcznie 8 £, ktore moze wyptacic. W normalnej
sytuacji kaida dywidenda wynositaby tgcznie 5 £, jednak nie pozwoli to kierownikowi
na wyptacenie dwoch dywidend (razem 10 £, podczas gdy w skarbcu w Indiach
znajduje si¢ jedynie 8 £). Fesli niebieski zgodzi sig dwukrotnie pomingc jedne jego
udziaty podczas wyptacania dywidend, kierownik bedzie w stanie wyplacic wszystkie
8 £. Niebieski i 20tty otrzymajqg wtedy po 4 £.
Nastepnie kierownik firmy powinien zaznaczy¢ f3czng iloé¢ pieniedzy wyptaconych
jako dywidendy poprzez umieszczenie znacznika dywidend firmy na torze funduszy
Kompanii. Ta wartosé¢ bedzie uéywana przez udziatowcsw do okreslenia maksymalnej wartosci
ich specjalnej emerytury (strona 37).

s% Strategia ,Wysokie progi”. Firmy, ktéry wybraly karte strategii ,Wysokie
progi”, powinny zachowaé znacznik dywidend ich firmy na obecnym miejscu
i nie przesuwa¢ go na pole o (nie zaznaczaja braku wyptaconych dywidend
w tej rundzie).

Na koncu wszystkie pieniadze pozostale w skarbcu firmy w Indiach powinny zosta¢
przesunicte do jej skarbca w Londynie.

FIRMY I SZTORMY

Kiedy podczas fazy wydarzen w Indiach rzucasz koscig sztormu, traktuj wszystkie statki
firm tak, jakby znajdowatly si¢ w obszarze morza wskazanym przez karte strategii firmy. Jesli
wybrana strategia sa ,Wysokie progi”, statki firmy nie zostang dotkniete przez sztormy.

WYDATKI I DYWIDENDY FIRMY

Jest poczatek fazy finanséw i zielony musi teraz optaci¢ wydatki i wypltaci¢ dywidendy swojej firmy.

Najpierw musi optaci¢ wydatki. Ptaci Nastepnie zielony decyduje si¢ wyptaci¢ dywidendy.
2 £ za statki. Nastepnie musi zaptaci¢ 5 £ Kazda dywidenda kosztuje 4 £ (3 £ za udzialy i1 £
za warto$¢ firmy. (Fesli firma posiadataby 6+ dla kierownika). Postanawia wyptaci¢ g3 dywidendy.
udziatow, zamiast tego zaptacithy dang liczbe). Zielony otrzymuje 6 £, a rézowy i niebieski po
Pienigdze na wydatki moga pochodzi¢ 3 £. Znacznik dywidend firmy nalezy potozy¢

z obu skarbcéw firmy. W firmowym skarbcu na polu ,,12” toru funduszy Kompanii. Ta liczba

w Indiach pozostato 13 £. bedzie potrzebna podczas specjalnej emerytury.

Podczas nastegpnego sezonu
towarzyskiego zielony, rézowy
i niebieski beda mogli wydaé
pieniadze, aby wysta¢ jednego
czlonka rodziny ze swojej

puli na specjalna emeryture
do dowolnej posiadiosci

o koszcie maksymalnie 12 £.

# Walsh & Co. Vi s et

1 | 6 7 5 10
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Uwaga: Ta specjalna emerytura
moze zostac rozpatrzona nawet
podczas koricowej punktacyi.

RODZINY




Gra dla jednego lub dwoch graczy

W grze dla jednego lub dwdch graczy bedziesz grat przeciwko Koronie. Korona czasami
chce, aby Kompania odniosta sukces, dzigki czemu sama stanie si¢ w niej dominujaca sila.
Innym razem, Korona dazy do upadku Kompanii. Musisz negocjowa¢ z Korong i wptynaé
na jej decyzje, aby odnie$¢ zwycigstwo. Czasami Korona podejmuje decyzje niekorzystne
dla Kompanii, a ptacenie za kosztowne przystugi moze by¢ jedynym sposobem na ich
zmiane. Robisz to za pomoca zestawu 12 znacznikdéw obietnicy Korony. W grze znajduje
si¢ ograniczona liczba znacznikéw obietnicy, dlatego bedziesz musial wy§wiadczaé Koronie
przystugi w zamian za odzyskanie znacznikéw obietnic.

Gra przebiega zgodnie ze wszystkimi standardowymi zasadami gry wieloosobowej
z nastepujacymi wyjatkami:

PRZYGOTOWANIE

Przygotuj gre dla dowolnego scenariusza. Do rozegrania swojej pierwszej gry z Korona
polecamy scenariusz 1710. Przed rozdaniem kart przygotowania wykonaj nastepujace kroki:

1. Korona uzywa planszy rodziny z tytutem ,,Korona”.

2. Daj Koronie cztonkéw dwoéch rodzin, tak aby miata tacznie 36 czlonkéw rodziny
(zamiast 18). Najpierw bedzie uzywac wszystkich czlonkéw rodziny jednego koloru,
a dopiero potem drugiego.

3. Podziel 12 znacznikéw obietnic Korony réwno pomiedzy Korone i graczy ludzkich
(czyli po 6 znacznikéw w grze solo lub po 4 w grze dwuosobowej).

4. Korona ,siedzi” jako ostatnia w odniesieniu do tego, kto byt Przewodniczacym
podczas przygotowania, lub tez przed nastepnym graczem w kolejnosci urzedow,
jesli to Korona zostata Przewodniczacym.

RESZTA PRZYGOTOWANIA DLA JEDNEGO GRACZA
Podczas przygotowania dla jednego gracza Korona zachowuje si¢ jak dwoch graczy. Potasuj
12 kart przygotowania, dobierz g z nich, zatrzymaj 1, a pozostate 2 daj Koronie. Powtérz te
czynno$c jeszcze g razy, tak abys$ na koncu miat 4 karty przygotowania, a Korona 8.

Gracz moze réwniez postanowi¢ rozda¢ karty przygotowania losowo. W takiej sytuacji
rozdaj 4 karty przygotowania graczowi solo i 8 kart Koronie.
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RESZTA PRZYGOTOWANIA DLA DWOCH GRACZY

Przygotuj gre tak jak dla g graczy, traktujac Korone jak jedna z rodzin. Potasuj 12 kart
przygotowania, nastepnie kazdy gracz dobiera § karty, zatrzymuje 2 z nich, a pozostata karte
daje Koronie. Wykonaj te czynnos$¢ 2 razy. Kazdy gracz i Korona powinni mie¢ po 4 karty
przygotowania.

Przycisk gracza

Przeznacz jeden z elementdw gry na przycisk gracza (moze byc¢ to nieuiywany znacznik

Jirmy Korony lub dowolny inny nieuiywany element). Daj przycisk gracza graczowi
siedzacemu po prawej (przeciwnie do ruchu wskazéwek zegara) lub lewej (zgodnie
z ruchem wskazéwek zegara) stronie Korony, zgodnie z kierunkiem wskazanym przez
palec na obecnej karcie SI.

Za kazdym razem, kiedy Korona musi wybra¢ jednego z dwoéch graczy, wybierze
gracza trzymajqcego przycisk gracza. Analogicznie, jesli gracze nie moga doj$¢ do
porozumienia, jak zachowac sie w danej sytuacji (np. jesli obaj chcg wyswiadczy¢ Koronie
te samq przystuge w tym samym momencie), decyzje podejmuje gracz trzymajacy przycisk
gracza. W obu przypadkach dany gracz musi nastepnie natychmiast przekazaé
przycisk gracza drugiemu graczowi.

Gracz trzymajacy przycisk gracza moze przekaza¢ go drugiemu graczowi w ramach
negocjacji.

PozioM TRUDNOSCI

Mozesz dostosowaé poziom trudnosci Korony w nastepujacy sposob:

s Latwy. Dla kazdego gracza jest dostepnych 5 kart obietnic, ktére moga zostac
wymienione na znaczniki obietnic (patrz plansza rodziny Korony).

# Normalny. Karty obietnic nie sa dostepne (nie mozna ich wymienia¢ na znaczniki
obietnic).

% Trudny. Tak jak normalny, ale daj Koronie 4 znaczniki obietnic wiecej (w grze
dwuosobowej po 2 od kazdego gracza).

s Ekspercki. Tak jak trudny, ale daj Koronie 3§ dodatkowe karty przygotowania.

PrZED ROZPOCZECIEM GRY

Potasuj karty SI i stworz z nich zakryta talie; dobierz i odkryj wierzchnia karte, umieszczajac
ja odkryta po prawej stronie zakrytej talii. Ustaw znacznik postawy (wykorzystaj nieuzywany
znacznik okazji) na planszy rodziny Korony, zgodnie z symbolem na odkrytej karcie SI.

ROZGRYWKA

Do ustalenia zachowania Korony i interakcji z nia podczas kazdej gry wykorzystywany
jest Podrecznik Korony. Zachowanie Korony w obecnej fazie jest podyktowane zasadami
z Podrecznika Korony i czesto zalezy od obecnej postawy. Gracze nie powinni jednak
sprawdza¢ w Podreczniku przebiegu innych faz niz obecnie rozpatrywana. Obecna karta SI
okresla obecna postawe Korony, a w potaczeniu z talig SI czesto pomaga rozstrzygnac remisy.

Podczas gry gracze moga modyfikowa¢ akcje Korony, wydajac znaczniki obietnic. Gracze
moga zdoby¢ znaczniki obietnic poprzez zachowywanie sie w sposéb korzystny dla
Korony. Podczas gry dwuosobowej znaczniki obietnic moga by¢ uzywane do negocjacji
i przekazywane pomiedzy graczami w dowolnym momencie.
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TaL1A SI

Podczas rozstrzygania remiséw bedziesz musiat czesto odnosic¢ sie do obecnej
odkrytej karty SI oraz talii SI.

Kiedy Korona musi wybra¢ pomiedzy prezydencjami, wybierz oznaczona
na odwrocie wierzchniej karty zakrytej talii SI prezydencje, wskazang przez
czarna strzalke z obecnej odkrytej karty SI (1). Jesli ta prezydencja nie pasuje
lub Korona musi wybra¢ druga prezydencje, wybiera te wskazana przez bialg
strzatke (6). Jesdli druga prezydencja nie pasuje, Korona wybiera pozostata,
trzecia prezydencije. W powyiszym przykladzie Korona najpierw wybierze Prezydencje
Bengalu, nastgpnie Madrasu, a na koricu Bombaju.

Kiedy Korona musi wybra¢ kierunek, wybiera ten wskazywany przez palec (2).
W powyiszym przyktadzie wybrany kierunek to zgodny z ruchem wskazowek zegara.

Kiedy Korona musi wybrac¢ jedna z trzech kart w puli, wybiera karte na pozycji
zaznaczonej na gorze karty SI (3). Jesli dana karta nie jest dostepna, wybiera
nastepna karte po prawej (zaczynajac ponownie od lewej strony, jesli jest taka
potrzeba). W powyzszym przyktadzie Korona wybrataby z puli sezonu towarzyskiego
pierwszq karte od lewe.

Kiedy Korona zmienia postawe podczas akcji Przewodniczacego, ustal ja przy
pomocy tabeli na karcie SI (4). W powyiszym przyktadzie, jesli znacznik reputacji
Kompanii jest na pierwszym lub drugim miejscu, postawa Korony zmienia sig na
pawia. Gracz nie moze w zaden sposéb wplynaé na stan gry, zanim nie zostanie
ustalona nowa postawa Korony po odkryciu nowej karty SI.

Kiedy Korona musi wybra¢ pomiedzy dwoma regionami, ustal region przy
pomocy toru prlorytetow na dole karty SI (5). Korona wybiera pierwszy region
po lewej stronie toru i dalej w prawo. W powyzszym przyktadzie Korona wybrataby
najpierw Madras, potem Majsur, potem Bombaj, potem Pendzab, potem Delhi, potem
Kiemie Marathow, potem Hajdarabad, a na koricu Bengal.
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PRZYSLUGI 1 ZNACZNIKI OBIETNIC

W trakcie wickszosci faz znaczniki obietnic moga zosta¢ wymienione z Korona
w zamian za przyslugi w ramach zamknietej gospodarki. Istnieja dwa rodzaje
przystug: przystugi wymagajace od ciebie zaptacenia Koronie znacznikami
obietnic (na czerwonym tle) i przystugi wymuszajace na Koronie danie
ci znacznikéw obietnic (na niebieskim tle). Wigkszos$¢ przystug opisano
w Podreczniku Korony. Przystugi maja dwa gtéwne ograniczenia:

st Przystugi sa dostepne wylacznie podczas rozpatrywania wskazanej
fazy lub kroku.

s% Mozesz wysSwiadczy¢ przystugi tyle razy, ile chcesz, ale nigdy nie
mozesz wySwiadczy¢ przystugi, za ktéra nie jeste§ w stanie w pelni
zaplaci¢. Mozesz jednak wyswiadczy¢ przystuge, ktéra zapewnitaby
ci wiecej znacznikéw obietnic niz posiada obecnie Korona. Przykfad:
Jest wyswiadczytes przystuge, za ktérg powinienes zyskac 2 znaczniki obietnic,
ale Korona posiada tylko 1 znacznik obietnicy, zyskujesz 1 znacznik obietnicy.

Niektére dodatkowe przystugi s3 wymienione na planszy rodziny Korony.
W przeciwienstwie do przystug opisanych w Podrgczniku Korony, te przystugi
moga zosta¢ wySwiadczone w dowolnym momencie podczas okna czasowego
wskazanego na planszy rodziny Korony.

Oto przyktady przystug:

+ 1 . Przygotuj statek Korony.
5 1 . Przygotuj konkretny statek.

W pierwszym przyktadzie mozesz zyskac 1 znacznik obietnicy za kaidy nalezgcy
do Korony statek, ktory przygotujesz. W drugim przyktadzie mozesz zaptacic Koronie
1 znacznik obietnicy, aby zmusic Kierownika transportu (jesli jest pod kontrolg Korony),
aby przygotowat jeden z twoich statkow.

Niektére przystugi maja ciemniejsze tto i sa pogrubione. Te przystugi sa
obowiazkowe i musza zosta¢ wy$wiadczone, jesli sa spetnione ich warunki.

OBJASNIENIA ZASAD KORONY

Stowo ,najwiecej” odnosi si¢ do posiadania czego§ wigcej lub tyle samo
(minimum 1). Stowo ,najmniej” odnosi si¢ do posiadania czego$ mniej lub tyle
samo (w tym 0).

Jesli Korona moze wybra¢ wiecej niz jedna opcje, gracz
solo (lub gracz trzymajacy przycisk gracza) moze wybra¢
dowolna z nich, chyba ze zasady wyraZnie tego zabraniaja.

»Najdtuzszy” i ,najkrétszy” szlak handlowy odnosi si¢
do maksymalnej liczby zlecen, ktére Prezydent mégtby
zrealizowac za jednym podejsciem, niezaleznie od
liczby statkow.
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HisToRriA PROJEKTU I PODZIEKOWANIA

Pierwsze zarysy projektu Fohn Company zostaly nakre§lone pod koniec 2009 roku na werandzie
w Bloomington w stanie Indiana. W tamtym czasie dopiero co odkrytem gre The Republic of Rome
(1990) wydawnictwa Avalon Hill i bardzo chciatem poznaé wigcej gier, ktére badaja histori¢ instytucji.
W latach 2011 i 2013 podjalem powazne préby ukonczenia gry na temat sankcjonowanej przez panstwo
monopolizacji w XVII i XVIII wieku, ale obie z nich zakonczyly si¢ fiaskiem. Nieco pdzniej, bo w 2016
roku, po ukonczeniu kilku mniejszych projektéw sprébowatem ponownie i okolo rok pézniej udato mi
sie ukonczy¢ pierwsza edycje gry Fohn Company.

Ukonczenie gry Fohn Company byto prawdziwym wyzwaniem. W tym czasie razem z zong wychowywalismy
naszych dwéch synéw w matym mieszkaniu dla absolwentéw w akademikach Uniwersytetu Teksanskiego,
a nasze dochody ledwie pozwalaty nam si¢ utrzymac. Dokonczenie gry zbieglo si¢ z koficowymi etapami
mojej pracy doktorskiej i naszym powrotem na Srodkowy Zachéd. Cho¢ cieszylem sig, ze udato mi sie
skonczy¢ projekt na czas, chcialem jeszcze kiedy$ do niego wrécié.

Krétko po ukonczeniu drugiej edycji gry Pax Pamir zima 2018 roku, Drew i ja zaczeliSmy pracowa¢ nad
ods$wiezeniem gry john Company. Pierwotny plan zakladal, ze zmiany beda niewielkie i w duzej mierze
kosmetyczne. Jednak im bardziej zaglebialismy si¢ w rdzen mechaniki, tym szybciej zdaliSmy sobie
sprawe, ze niektére z fundamentéw gry trzeba bedzie catkowicie przebudowaé. Nasze gléwne priorytety
pozostaty analogiczne do tych, ktére przy$wiecaly nam podczas prac nad gra Pax Pamir. ChcieliSmy,
aby nowa edycja oferowata piekna, ale i funkcjonalng oprawe, ktéra wzmocni podstawy gry i sprawi, ze
og6lny zamysl projektu stanie si¢ bardziej przystepny.

Druga kampania crowdfundingowa Pax Pamira odniosla dwa razy wigkszy sukces niz pierwsza i data
Drew i mnie duzy komfort, co pozwolito nam przeznaczy¢ dodatkowy rok na przygotowanie drugiej
edycji gry john Company przed rozpoczeciem otwartych testow. Na zaproszenie Harolda Buchanana
po raz pierwszy publicznie pokazaliémy nasza prace na konwencie gier historycznych w San Diego
w 2020 roku. Pozytywne przyjecie gry wzmocnito nasza pewnos¢ siebie, rozpoczeliémy wigc otwarte testy
i zaplanowali$my kampanie na Kickstarterze na wiosne 2021 roku. Zebrata ona prawie 800 0oo dolaréw
i pozwolita nam zrealizowa¢ najbardziej ambitna produkcje, ktérej sie kiedykolwiek podjelismy.
Podobnie jak w przypadku pracy nad gra Oath: Kroniki Wiadzy i Banicji (2020), rbwniez przy John Company
korzystaliSmy z duzej grupy zdalnych testeréw. Zgromadzili si¢ oni na serwerze Discord ,Wehrlegig
Games and Friends” i prowadzili niemal nieustanna dyskusj¢ o grze. Czasami bylo to przyttaczajace,
gdy musialem potaczy¢ $ledzenie ich rozméw i pomystéw z moim wlasnym testowaniem, redakcja
1 opracowywaniem graficznym gry. Ale dzigki ich wkladowi gra jest o wiele lepsza. Jestem niezmiernie
dumny z naszej pracy w ciaggu ostatniego roku i naprawde uwazam, ze razem zbudowali§my co§ naprawde
wyjatkowego. Ostateczny projekt jest $wiadectwem troski i uwagi wszystkich, ktérzy pomagali nam
testowac gre.

Byl to bardzo trudny projekt do zrealizowania, dlatego Drew i ja jesteSmy wdzieczni za wsparcie naszych
przyjaciét i rodzin, ktérzy tolerowali wiele nieplanowanych roboczych posiedzen. Bardzo was kochamy
i obiecujemy spedzaé mniej czasu na rozmowach o globalnym handlu w XVIII wieku czy zaletach réznej
grubosci tektury na zetony. Ponadto chciatbym zadedykowa¢ te gre mojej partnerce Cati, ktéra w tym
roku pomogta mi przezwyciezy¢ problemy zaréwno duze, jak i mate, oraz mojemu bratu Drew, ktéry —
by¢ moze bardziej niz ktokolwiek inny — umozliwia prace naszej matej firmy.
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O HISTORII POWSTAWANIA IMPERIOW

Istnieje wiele gier o imperiach. W wiekszo$ci przypadkéw ich istnienie i wewnetrzna
spojnos¢ sa uznawane za oczywiste. Pozwala to na przejrzysto$¢ projektu, ale nie
odzwierciedla historii. Zadne imperium nie powstato od razu w petni uformowane.
Ich rodowody sa réwnie nieczyste, jak ich sposoby dziatania. jJohn Company
uwzglednia te zlozono§¢ i prébuje opowiedzie¢ chociaz mala cze§¢ historii
o rozwoju Imperium Brytyjskiego. Gracze odgrywaja role ambitnych rodzin, ktére
sa zainteresowane awansowaniem do wyzszych sfer i ktére widzag w Brytyjskiej
Kompani Wschodnioindyjskiej §srodek do tego celu. Pod pewnymi wzgledami jest to
gra o prostych dziataczach rozwijajacego si¢ imperium i o tym, jak czesto przyzwoici
ludzie o dobrych intencjach moga zrobi¢ kilka naprawde ztych rzeczy, aby rozwijaé
swoje wilasne perspektywy.

Gra ma jednak swoje ograniczenia. Gry doskonale nadaja si¢ do manipulowania
naszymi emocjami i pozwalaja wczuc si¢ w nawet najodleglejsza sytuacje. W tym
celu czesto naginaja fakty historyczne dla efektu narracyjnego i mechanicznego. Tak
samo jest w przypadku gry Fohn Company. Jest to w istocie dzielo fikcji historyczne;j,
ktére, mam nadzieje, przybliza nieco swoj temat i zacheca graczy do zglebiania go.

Jesli chodzi o dalsze informacje na temat Kompanii, istnieje wiele §wietnych pozycji
na poczatek. Najlepszym wydawnictwem jednotomowym o tej tematyce pozostaje
The Honourable Company (1991) Johna Keaya. Osoby zainteresowane oryginalnymi
dokumentami powinny przyjrze¢ si¢ niesamowitemu pierwszemu tomowi Archives
of Empire (2003) pod redakcja Barbary Harlow i Mii Carter. Tych, ktérzy chca
zrozumie¢ szkody wyrzadzone przez Kompanie¢ i posgpny okres funkcjonowania
wielu jej polityk, zaciekawi z pewnoscia Inglorious Empire (2018) Shashi Tharoor.
Z kolei ci, ktérzy chea lepiej poznaé szczegdlny kontekst nagltego rozwoju Kompanii
w potowie XVIII wieku, powinni przyjrze¢ si¢ pozycji The Anarchy (2019) Williama
Dalrymple’a. Ksiazka Dalrymple'a jest pigknie napisana i bardzo wciagajaca.

Ci, ktorzy chca poznaé wiecej historii rodzin budujacych podwaliny Kompanii,
powinni przyjrzec si¢ ksiazce The East India Company at Home, 1757-1857 (2018) pod
redakcja Margot Finni Kate Smith oraz towarzyszacemu jej blogowi (oba sa dostepne
bezptatnie online). Wiele mozna tez zyskac, czytajac liczne dziewigtnastowieczne
powiesci. Sugerowatbym w szczegélnosci powiesci Targowisko proznosci (1847-48)
i Rodzina Newcome'sw (1854-55) Williama Makepeace’a Thackeraya oraz Dombey
1syn (1846-48) Charlesa Dickensa. Osoby majace dostep do bibliotek akademickich
powinny réwniez zapoznaé si¢ z bardzo droga, ale interesujaca pozycja The East
India Company’s Maritime Service 1746-1834 (2010).

Dla tych, ktérzy chca zanurzy¢ si¢ glebiej, pelny obraz tego, jak Kompania dziatata
i zarabiala, mozna znalez¢ w ksigzce K. N. Chaudhuri The Trading World of Asia and
the East India Company 1660-1760 (1978). Idealnym uzupelnieniem dla tej pozycji
jest Indian Society and the Making of the British Empire (1998) autorstwa C. A. Bayly.
Chociaz obejmuje wczesdniejsze okresy niz fabula gry, warto przeczyta¢ réwniez
The Company-State (2011) Philipa J. Sterna, ktéry opisuje fundamenty Kompanii
i naswietla wzorce jej zachowan, zwlaszcza w kontekscie polityki brytyjskiej. Dalsza
cz¢$¢ tej historii mozna znalezé w pracy Lucy Sutherland The East India Company in
Eighteenth-Century Politics (1952).

Wreszcie, dla zainteresowanych zglebieniem niektérych wazniejszych kwestii
tozsamos$ci narodowej i kultury, proponuje¢ zacza¢ od Wspélnoty wyobrazone (1983)
Benedicta Andersona, Kultura i imperializm (1993) Edwarda Saida oraz Making
England Western Saree Makdisi (2014).
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