[R 0w oo’ oos (Laes” oo (e Soes tsaihss i Claey’ eer % 6753

VZESTUP A PAD

12
2y
BRITSKE

'VYCHODOINDICK
SPOLECNOSTI,

VAZENEHO MONOPOLU,
JEHOZ VYZNAM VZROSTL V OSMNACTEM
STOLETI, A RODIN, KTERE BOJOVALY
O KONTROLU NAD JEHO JMENIM.

&

Autor hry

COLE"WEE'RLE

m\

J
23

@

s

TG ST nainta S et i T B e T R e i T T



Tuto hru vénuji své manZelce Cati, jeji podpora privedla
tento projekt k Zivotu, a Chrisovi Contrerasovi s pomyslenim
na vSechny hry, které jsme neméli sanci vytvorit.

Cole Wehrle
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A. OBECNA PRAVIDLA
A1. Prehled

V pribéhu hry budou hraci protezovat ¢leny své rodi-

%

ny v zebricku funkci ve Vychodoindické spolecnosti
a doufat, ze tim navysi majetek rodiny a zlepsi jeji po-
vést ve vybrané spolecnosti.

Pribéh kazdé hry John Company zavisi na vykonu
a uspésich Spolecnosti, ktera je provozovana spojenymi

Z Yo

silami v§ech hract. Spolec¢nost se vétsinou bude snazit
zfidit vyhodny obchodni a politicky opérny bod v Indii,

ale jeji konkrétni cile jsou pevné v rukou hraca.

A2. Jak se naucit tuto hru

John Company je ,sandboxova® hra, coz znamena, ze
hraci pti kazdém zahrani objevi pouze jeji malou cast.
Nejjednodussim zptisobem, jak se ji naucit, je rozjet hru
»nanedisto” a zkusit si prvni dvé kola s tim, zZe potfebna
pravidla budou probirana, az kdyz je to potfteba. V ta-
kovém pripadé staci, aby byl s kompletnimi pravidly hry
obezndmen jeden hra¢. Mnoho hernich prvkt miize byt
popsano az poté, co hra zacne.

V této knize pravidel budou snadno ptrehlédnutelna pra-
vidla vyznacena tucné. Priklady a pfipomenuti budou
vyznaceny kurzivou. Pojmy, které popisuji specifické her-
ni koncepty, budou vyznaceny KAPITALKAMI a definova-
ny pii prvni zmince. Pravidla, na ktera je odkazovano,
jako jsou napt. pravidla akce Tazeni (F7) nebo pravidla
Utadu pro nakup (F5), budou vyznadena velkymi poéa-
tecnimi pismeny.

Pravidla, ktera se tykaji pouze hry dvou ¢i tfi hraca,
jsou vyznacena fialové.

je karta otocena licem na PROSPERUJIcI stranu (béz-
na), nebo na stranu v KR1z1 (odstiny Sedi s pruhova-
nym vodoznakem).

Politicky status: Region je bud OVLADANY, nebo
SUVERENNI. Region miiZe byt OVLADANY jinym regi-
onem nebo Spolecnosti. OVLADANE regiony a jejich
vladce se souhrnné oznacuji jako RiSE. Pokud je regi-
on OVLADANY, je pravy sloupec jeho tabulky udalosti
prekryt jeho vladcem. SUVERENNI regiony maji pra-
vy sloupec své tabulky udalosti viditelny.

Obchodni status: Region je bud OTEVRENY, nebo
UZAVRENY britskému obchodu. UZAVRENE regiony
se umistuji vlevo od herni desky. OTEVRENE regiony
se umistuji nad herni desku pobliz jedné ze tfi PRE-
ZIDENCII.

Historicky pouzivala Spole¢nost pro zjednoduseni ob-
chodovani v Indii systém PREZIDENCI{. Kazda PREZI-
DENCIE byla zcela nezavislou administrativni jednot-
kou. Ve hte John Company odkazuje PREZIDENCIE na
ufad Spolecnosti (nazvany prezident, F7), jeho majetek
(penize, lod¢ a zbozi), jeho armadu a jakékoli regiony
oteviené k obchodu touto PREZIDENCI.

PREZIDENCIE rostou pomoci uspésnych akci Otevieni
obchodu (F7) a akci Tazeni (F7). Tazeni také vytvareji
PROVINCN{ URADY (guvernéry a rezidenty), které Spo-
le¢nost pouziva pro spravu nového teritoria. PREZIDEN-
CIE se mUze zmensSit vlivem Povstani nebo Dobyti (Hz2).
Pokud se PREZIDENCIE né¢kdy ocitne bez jediného regi-
onu, je vyrazena ze hry a uz se znovu nepouzije.
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A4. Stabilita Indie

Celkova stabilita osmi regionii v John Company je ozna-
cena zetonem na stupnici stability Indie v levé dolni
&asti herni desky. Zeton se vzdy nachdzi na jednom ze
tf1 mist: poradek (vlevo), rovnovaha (stted) nebo chaos
(vpravo). Pokud nastane udalost, je vyhodnocena s pfi-
hlédnutim ke stavu stability Indie. V obdobi potadku
se hazi dvéma kostkami a pouziva se nizsi vysledek. Bé-
hem chaosu se hazi dvéma kostkami a pouziva se vyssi
vysledek. Béhem rovnovahy se hazi pouze jednou kost-

kou.
e . | Pocet hazenych .
Stabilita Indie e Vysledek
Poradek 2 Nizsi z hodnot
Rovnovaha 1 Hozené cislo
Chaos 2 Vyssi z hodnot

Stabilita Indie se mtze v pribéhu hry zménit. Kdykoli
probéhne ZMENA STABILITY, je Zeton na stupnici stabili-
ty Indie posunut ve sméru ZzMENY. Pokud uz je Zeton na
poli, v jehoZ sméru by méla ZMENA STABILITY prob¢h-
nout, zUstava na misté.

Ar. Urady a prace ve Spolecnosti
Béhem hry budou hradi ziskavat a opét ztracet kon-
trolu nad nejriznéj$imi arady Vychodoindické spolec-
nosti. Clenové rodiny hréaée (jeho kostky) se pohybuji
napri¢ Spolecnosti pomoci povysovani. Obecné receno
jsou zapisovatelé povySovani nejprve na pozici vyssiho
urednika a nasledné¢ do vykonnych funkci. Pokud hra¢
kontroluje ufad, umisti jednu ze svych kostek na misto
vyhrazené pro tento ufad na herni desce. Kostka je poté
oznacovana jako UREDNIK a umozinuje svému vlastni-
kovi (hraci) kontrolovat diilezité aspekty chovani Spo-
le¢nosti.

maji plnou kontrolu. Cim vice ¢lenti rodiny vsak hra¢
ve Spole¢nosti ma, tim vyssi je Sance, Zze o nékterého
z nich pfijde vinou jeho odchodu do diichodu. Jakmi-
le GREDNIK opusti Spole¢nost odchodem do dtichodu,
jeho vlastnik maze danou kostku pfesunout na kartu
ocenéni a utratit penize vyménou za vitézné body (VB)
a urcité schopnosti. O ¢im vyssi ufad se jedna, tim je
obecné lepsi sménny kurz penéz a vitéznych bodu.

A6. Ob¢h pencz

V Fohn Company jsou penize v obéhu a jejich aktualni
umisténi je klicové. Penize museji byt vzdy umistény
bud v rodinné pokladnici (pobliz hrace), nebo v po-
kladnici ifadu (viz ikonu nize). Spole¢nost privadi vét-
$inu penéz do hry obchodem v Indii. Hrac¢i mohou ¢ast
z téchto penéz ziskat pomoci Dividend (G6) nebo pro-
stfednictvim umistovani ¢lend své rodiny do rtiznych
klicovych ufadi a naslednym profitovinim z aktivit
Spole¢nosti. Penize hru opoustéji, kdyz hraci ziskavaji
ocenéni a provadéji akce rodin/Spolec¢nosti.

. 2- 2 0 v/ 1°
A7. Vyjednavani a pfisliby
Hraci mohou o hie libovolné diskutovat a v jejim pri-
béhu vyjednavat. Nejsou vazani zadnymi sliby, které pri
takovém vyjednavani ucini, ale mohou si pfedavat nasle-
dujici polozky:
#® Rodinné penize a lod¢ vlastnéné rodinou.
4 Kostky rodiny z vlastni zasoby (z téch se tak sta-
vaji PRISLIBY, které jsou popsany nize).
W PRISLIBY ze sv¢ karty rodiny.
#® Rodinou vlastnéné zbozi a akcie firem po ztraté
monopolu (I3).
PRisLIBY. Jako soucast vyjednavani miaze hra¢ nabid-
nout jednu ¢i vice kostek ze své zdsoby. Tyto kostky si
ponecha hrag, ktery takovou nabidku pfijme,

POPIS URADU

i s ndzev
pole pro Urednika  akce utadu e

(vyssi pozice) \

mozné
vlastnictvi

a od té chvile se nazyvaji PRisLIBY. Na konci
hry kazdy hrac ztraci dva vitézné body za ka-
zdy sviij PRiSLIB, ktery ma v drzeni jiny hrac.'

STI PRisL1B musi byt ihned vracen vlastnikovi, po-

[$—

UR/\#) PRO VOJENSKE ZALEZIT!

kud:

+ Vlastnik kostky zaplati 2 £ hraci, ktery
ma PRISLIB v drZeni.

77 v,

+ Vlastnik kostky povysi, pfednostné pred

UkepNict opoustéji Spole¢nost nejéastéji béhem Od-
chodu do dichodu (Hg), ktery je primarnim bodova-
cim mechanismem hry. Hraci nad timto procesem ne-

alespon jednim jinym hracem, do vyssi pozice
kostku hréce, ktery ma v drzeni jeho PRISLIB.

¥ Vymeéna PRISLIBU — pokud jeden z hract vrati pRi-

SLIB jeho vlastnikovi, vezme si od néj sviij PRISLIB.

! Vétsina her z produkce firmy Sierra Madre Games (SMG) se odehrava v mistech s malym vlivem zdkona: Mexiko v obdobi fin de si¢cle, Afgha-
nistan v devatenactém stoleti, Evropa v patnactém stoleti. Z tohoto diivodu nejsou vysledky vyjednavani vymahatelné. Situace v John Company je
vzhledem k zasazeni do britského impéria jina. Jednou z nejvétsich vyhod britského impéria byl jeho robustni pravni systém, zejména s ohledem
na trestni pravo a vymahatelné smlouvy. Platnost pfislusnych zakont byla dale posilovana spolecenskym a kulturnim prostiedim, které odsu-
zovalo necestné chovani. Ve samoziejmé platilo pouze ve vztazich britskych muzt k jinym britskym muzim. Systém ptislibt v Fohn Company
odrazi dusledky téchto systémiti a dovoluje moznost smluv mezi hraci, které trvaji po nékolik hernich kol.



Priklad: David potrebuje penize, ale Zddné nemd. Zeptd se
tedy ostatnich hrdci, jestli by mu byli ochotni pijcit 5 £. On-
dra souhlasi, pokud mu David da ctyri prisliby. David souhla-
si. Pokud David tyto prisliby neziskd zpét do konce hry, prijde
0 osm vitéznych bodii.

AS8. Pouziti a obnoveni hernich
komponent

Nékteré dale popsané herni komponenty mohou byt
v pruabé¢hu hry pouzity (vyCerpany). Jakmile je kom-
ponenta pouzita, musi byt presunuta do odpovidajici-
ho pole pro pouzité herni komponenty. Pouzité kom-
ponenty nemohou byt znovu pouzity, dokud nedojde
k jejich obnoveni (Hp).

6 karet hracu (rodin)

iul
e L1

0l0(0/0/6]0/@ 0

8 karet provincnich uradi

19 karet uddlosti (Whitehallsky vecernik)

18 karet ocenéni

herni deska

B. KOMPONENTY

B1. Herni komponenty

Kazda hra jfohn Company obsahuje nize vyobrazené
komponenty (nejsou zobrazeny ve stejném méritku).

B2. Omezeni poctu komponent

Pokud hrac¢im dojdou zZetony lodi, zbozi nebo penéz,
necht pouziji vhodnou nahradu. Kostky rodiny jsou
vsak striktné omezeny poctem v krabici se hrou (E3).

6'sad po 20 kostkdch 5 kostek oznacent a samozrejmé
clenit rodin stavu tato pravidla
H BN [ * N
Jfigura slona karta post-monopolu 10 hracich kostek

R

30 dievénych Zetont lodi
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30 drevénych Zetonti zboZi

0000000000
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30 biljch, 15 cervenych, 15 modrych a 20 cernych diski
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C. PRIPRAVA HRY

C1. Vyberte si scénar

Vyberte si jeden ze scénaiti uvedenych v casti K. Na-

sledujici popis pro pripravu hry se odkazuje na scénar
Rané Spolecnosti (K2) a mize se v detailech lisit v za-
vislosti na konkrétnim zvoleném scénari.

Pokud hrajete ve dvou nebo tiech hracich, pouzijte vari-
antu s rodinou Jonesovych (E4, F3, K1).

C2. Herni deska, ocenéni a udalosti

Polozte herni desku doprostted stolu. Otocte licem na-
horu $est nahodnych karet ocenéni a vylozte je do fady
pod spodnim okrajem herni desky.

Zamichejte vSechny karty Whitehallského vecerniku
s vyjimkou karet ,,Odvolani monopolu® a ,,Monopol
zrusen®, které se v tomto scéndfi nepouziji. PoloZte ba-
licek karet Whitehallského vecerniku licem dolt do ob-

2

lasti vyznacené v pravé horni ¢asti herniho planu.
Polozte po jedné kostce oznaceni stavu na:
#® Pole ,,4“ na stupnici ceny akcii.
4 Pole ,,1“ na pocitadle kol.
4 Pole ,,0 na stupnici pfijmu Spole¢nosti.
s Prostfedni pole stability Indie.

s Obrazek parlamentu na pravé dolni stran¢ hra-
ciho planu.

Polozte ¢erny disk na misto ufednika v iifadu pro ob-
chod s Cinou (Fg).

Cg3. Karty, penize a kostky rodiny

Dejte kazdému hraci kartu rodiny, kterou umisti pfed
sebe (stranou rodiny nahoru), a pocate¢ni hotovost do
rodinné pokladnice ve vysi 5 £.

Schopnosti rodin. Kazda ze Sesti karet rodin ma uni-
katni schopnost, ktera je aktivni, pokud je strana ro-
diny licem nahoru.

Kazdy hrac si vybere barvu a vezme si pocet kostek této
barvy, ktery zavisi na celkovém poctu hraca ve hie. Tyto
pocatecni kostky hrac¢ umisti nad kartu rodiny.

Pocet hraca 2 3 4 5
Pocet pocatec. kostek | 8 7 6 5 5

Poté si kazdy hrac vezme dalsich 12 kostek své barvy
a umisti je pod svou kartu rodiny. Tyto kostky tvoii hra-
¢ovu zasobu. Veskeré zbylé kostky miizete vratit do kra-
bice — ve hfe nebudou potfeba.

Pocinaje nahodné zvolenym hracem a dale ve sméru
hodinovych rudic¢ek polozi kazdy hrac¢ jednu ze svych
pocatecnich kostek na libovolné volné misto urednika
(prazdné ctverce s pismenem E-executive ¢i S—senior
podél modré stuhy). Jakmile kazdy hra¢ zaplnil jedno
volné misto, zopakujte cely proces v opa¢ném poradi —
hra¢, ktery umistoval svou prvni kostku jako posledni,
tedy umisti svou druhou kostku jako prvni. Pokracuj-
te takto dale, dokud nebudou zaplnéna vsechna volna
mista.

#® Jakmile je kostka umisténa na vykonny arad (vy-
znaceny zlatym Ctvercem), musi byt ihned dalsi
pocatecni kostka stejné barvy umisténa do pole

predstavenstva.
Pote,/ co/ jsou zaplnefla vs.echna E i i
volnd mista ve Spole¢nosti, pro- (executive)

vede kazdy hrac hod jednou kost- Em| Vs dednik

kou za kazdou z jeho zbylych 1D |

pocatecnich kostek a umisti tyto

kostky do prislusného pole itadu podle vysledku hodu
(tak, jak je znazornéno na herni desce u jednotlivych
poli tifadt a jejich zdroji).

YV/

Kostky do lodénic se pokladaji na nejvyssi volné misto
v libovolném sloupci, misto ,,6“ v kazdém sloupci tedy
musi byt zaplnéno dfive nez misto ,,5 ve stejném sloupci.

Kostky polozené do prostoru pro distojniky nebo ka-
pitany umozni okamzité umistit dalsi kostku z hracovy
zasoby do prostoru pro zapisovatele.

Za kazdou kostku ndhodné umisténou do predstavenstva

musi predseda okamzité umistit 4 £ z banku do n¢které
z pokladnic Gradt, jako by se jednalo o piijem (G5).

Vyukovd pozndmka: Pro proni hru zvazte pripravu predtim,
nez dorazi ostatni hraci. U pocdtecnich dradi nechte kaZdého
hrace ,vybrat si pront volny utad podél stuhy a poloZte kostky
podle vyse uvedenych pravidel.

C4. Zasoba komponent a pocatecni
majetek Spolecnosti

Pobliz herni desky polozte zbozi, cerné disky, lodé¢ a pe-
nize.

Polozte na kazdy urad se symbolem pokladnice 5 £.

Polozte dvé lodé na kazdou PREZIDENCII. Na mista pro
lodé v prostoru lodénic polozte Sest lodi a do prostoru
tovaren polozte deset Zetont zbozi.

Cs. Karty regionii

Polozte regiony tak, jak je naznaceno dale.



ROZLOZENI VARIANTY

Oteviené
regiony

Bengdlska prez.
Uzavrené

RANA SPOLECNOST

oo O

Madrdaska prez.

Bombajska prez.

regiony

wejo]

Herni deska

Ocenéni

Auoxez yelad ronopng

PROVINENI URADY by mély byt umistény pobliz herni
desky.

Polozte figuru Slona na kartu regionu Pandzab.

Nyni muzete zacit hrat.

D. PRUBEH HRY

D1. Faze herniho kola
Kazdé herni kolo se sklada ze ¢tyf fazi:
s Rodiny: Pocinaje pfedsedou provede kazdy hrac
jednu akci rodin.

i Spolecnost: Poté, co jsou obsazena pripadna vol-
na mista, jsou postupné provozovany vsechny
urady Spolecnosti poc¢inaje Nakupem lodi.

4 Obchod: Je generovan a rozdélovan pfijem a jsou
placeny vydaje spole¢nosti.

s Whitehallsky vecernik: Je odkryta a vyhodnoce-
na nova karta udalosti.

E. FAZE RODIN
E1. Obecné

Pocinaje hracem, ktery kontroluje urad predsedy, a dale

ve sméru hodinovych rucicek provede kazdy hrac jednu
akci rodin. Pokud je urad predsedy momentalné prazd-
ny, zacina tuto fazi hrac, ktery byl predsedou jako po-
sledni.

E2. Akce rodin

V kazdém kole hry museji vSichni hraci provést jednu
akci rodiny. Vyberte si jedno pole pro umisténi zdroji
rodiny a polozte na né¢j urcity pocet kostek. Néktera
z poli pozaduji po hracich, aby za kazdou umisténou
kostku zaplatili urcity obnos do banku. Pokud pole vy-
zaduje platbu, je tato platba uvedena vedle nazvu zdroje
a musi byt zaplacena z rodinné pokladnice. Jakmile jsou
kostky umistény, nazyvaji se podle zdroje, do jehoz pole
byly umistény — napi. kostka v poli zdrojt lodénic se
nazyva ,lodénice®.

= POPISTPOLE ZDROJIES==
pocet viteznych bodil za kostku hrdce
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Néktera pole zdroj maji dalsi omezeni, popsana nize:

i Lodénice® a Tovarny. Kostky v poli lodénic a to-
varen museji byt umistény do vyznacenych ctver-
cti. Hra¢ smi polozit kostku na pozici ,,5“ pouze
tehdy, je-li obsazena pozice ,,6“ nad ni.

2V osmnactém stoleti byla Spole¢nost ptimo zodpovédna za stavbu svych lodi. Spoléhala se v§ak na sirokou $kalu dodavatelt obstaravajicich
potfebné materidly i zdsobovani - tyto vydaje zna¢né pievySovaly naklady na samotnou konstrukci lodi. Hra¢ské kostky v poli zasob lodénice
tak predstavuji vyvoj primyslu mimo Spolec¢nost a rtst lobby pro stavbu lodi ve Spole¢nosti.



s Akcie.3 Cena této akce zavisi na aktudlni cené
akcii. Celkovy obnos zaplaceny za tuto akci by
m¢él byt predan predsedovi, ktery ziskané penize
okamzité rozdéli mezi pokladnice Spolecnosti.
Pokud je arad predsedy prazdny, jsou penize od-
lozeny na pole pfedsedy a budou umistény ihned
poté, co bude zvolen novy pfedseda.

s Zapisovatelé, distojnici a kapitani. Hra¢ smi
polozit jednu nebo dvé kostky do jednoho
z téchto poli. Pokud hraji pouze dva nebo tii hraci,
mohou hraci do téchto poli polozit az tfi kostky.

s Panstvi. Hrac¢ smi do tohoto pole v jednom kole
polozit pouze jednu kostku.

E3. Management kostek

Hraci jsou omezeni poctem kostek ve své zasobé.4 Po-
kud hrac potrebuje polozit kostku a nema jiz zadnou
v zéasobé, musi pouzit kostku z karty ocenéni nebo
z pole zdroju panstvi. Pokud hra¢ nemuze ziskat kostku

ani takto, nemusi v daném kole provadét akci rodiny.

E4. Akce rodiny Jonesovych (pouze
ve hfe 2 a g hraca)

Poté, co vSichni hrac¢i provedli akci rodiny, poklada
kostky do poli zdroju rodina Jonesovych. Ve hie dvou
hraca hodte 4 kostkami, ve hfe § hract hodte 2 kostka-
mi. Poté vezméte nepouzitou barvu kostek a polozte po
jedné kostce do pole zdroji podle kazdého hodu (stejné
jako pfi pripravé hry v Cg). Na rozdil od Cg vsak kost-
ky umisténé do poli kapitanti a dustojnikl nezptasobi
umisténi dalsich kostek do pole zapisovatelii. Pokud ro-
diné Jonesovych dojdou kostky, pouzijte dalsi nepouzi-
tou barvu. VSechny penize ziskané rodinou Jonesovych
odevzdejte do banku. Kapitani patfici rodiné Joneso-
vych kupuji lod, pokud je néjaka k dispozici, s pouzi-
tim pen¢z z banku a koupi vzdy dostupnou lod nejvic
vlevo. Vsechny kostky rodiny Jonesovych polozené na
lodénice obsazuji pole ,,6 nejvice vlevo. Pokud jsou
vechna tato mista obsazend, obsazuji pole ,5“ nejvice

vlevo. Pokud rodina Jonesovych umistuje kostku akcii,
vezméte z banky obnos odpovidajici aktualni cené¢ akcii
a predejte penize predsedovi, ktery je okamzité rozdéli.
Pozndamka: Rodina fonesovych nepokladd béhem pripravy
hry Zddné kostky.

F. FAZE SPOLECNOSTI

F1. Prehled a akce Gradu

Ve fazi Spolec¢nosti maji arednici Spole¢nosti moznost

provadét akce. Tuto fazi zahajuje predseda svolanim
rady spolecnosti a obsazenim vSech volnych mist. Poté
je kazdému aradu poskytnuta moznost konat — v po-
radi, které je urceno cervenou linii na herni desce po-
¢inaje uradem pro nakup lodi. V pripadé¢ jednotlivych
prezidencii provadéji akce nejprve prezidenti a po
nich pak PROVINCNI UREDNicI odpovidajicich dradi
(v poradi ufadii od nejstar$iho). Akce ufadu museji byt
vyhodnoceny podle poradi symboli akci uvedenych
u jednotlivych aradt. Modré a ¢erné akce jsou voli-
telné, pricemz modré akce vyzaduji Ovéreni (F2), zda
bude akce uspésna, které je popsano dale. Zelené akce
jsou povinné. Pokud akce vyZaduje zaplaceni nakladii,
museji byt tyto naklady uhrazeny z pokladnice uiadu,
ktery akci vykonava.

Fa2. Ovéreni a nasledky

Modré akce vyzaduji Ovéreni ke zjisténi, zda byla akce
uspésnd. Pro provedeni Ovéfenti je potfeba, aby hrac¢ ho-
dil tolika kostkami, kolik ¢ini ,,sila“ akce minus v§echny
postihy (postihy jsou popsany u kazdé akce zvlast). Po
hodu kostkami se jako vysledek pocita nejnizsi hoze-
né cislo. Hod hodnoty 1 ¢i 2 znamend uspéch. Hod 3
nebo 4 nemd efekt. Hod 5 nebo 6 znamenda nedspéch
a UREDNIK je za své selhani okamzité vyhozen a vracen
do zasoby nepouzitych kostek prislusného hrace. Ne-
obsazeny ufad pak jiz v daném hernim kole nedostava
dalsi prilezitost k provadéni akci. VSechny modré akce
lze provadét tak dlouho, dokud pfi Ovérfeni nedojde
k netspéchu.

F3. Obsazeni prazdnych mist

Na pocatku faze Spolecnosti obsadte vSechny prazd-
né pozice. Nejprve je obsazena pozice predsedy a poté
dalsi pozice v poradi ur¢eném modrou stuhou na herni
desce. Mista PROVINCNiCH UREDNIKU jsou obsazena
bezprostfedné po obsazeni prezidencii odpovidajicich
uradi. Ve vzacném pripadé¢, kdy neobsazené misto ne-

3 Kostky v predstavenstvu jsou vice nez jen akcie. Investofi s velkym podilem ve Spolecnosti vytvofili predstavenstvo fidici Spolecnost pod
vedenim predsedy, ktery byl volen z jeho ¢lenii. Pfedstavenstvo se zodpovidalo $ir§imu spolecenstvi vlastnikt (akcionafi s mensim podilem),

v praxi vSak toto spolecenstvi politiku Spole¢nosti neovliviiovalo.

+ Limit kostek odrazi soudrznost rodiny. Odstranéni kostky ocenéni nebo panstvi piedstavuje potomky jiz etablované ¢asti rodiny, kteti hledaji

své Stésti jinde.

5 Svétovy obchod znamenal v osmnactém a devatenactém stoleti znacné riziko a lidé, ktefi zastavali nejvyssi pozice ve Spolecnosti, ¢asto museli
provadét slozita rozhodnuti ohledné rozpoctu. Vydélky Spolecnosti oscilovaly od 22 % (1713) az k -8 % (1722). Pozdéji se vydélky stabilizovaly
zhruba na 5 % zejména diky ptijckam, které umoznovaly tovarnam a zahrani¢nim tfadiim pokracovat v provozu za nepfiznivych okolnosti. Ve

Z .o

vevs

hie chaos zptsobuji jak udalosti, tak chovani hra¢t. Ovéreni (testy tspéchu akce) predstavuji vliv chaosu politické scény v Indii a vnéjsich tlakd.
Netspéch v hodu miize predstavovat korupci ve Spole¢nosti, nehodu nebo $patny management.



muze byt obsazeno, zlstava urad v tomto kole prazdny
a béhem faze Spolecnosti je preskocen.

Rodina Jonesovych nevoli, nemiize byt nominovana na
predsedu a jeji kostky v predstavenstvu se nepocitaji pro
urceni poctu hlast nutného pro zisk vétsiny. Diistojnici
rodiny Jonesovych nejsou nikdy povyseni.

Volba predsedy. Predstavenstvo voli hrace, ktery se
stane novym predsedou. Prvni nominaci provadi by-
valy predseda. Nominovan muze byt libovolny hrac
s alespon jednou kostkou v predstavenstvu. Poté,
co dojde k nominaci, si kazdy hra¢ (po sméru hodi-
novych rucicek a pocinaje kandidatem) vybira, zda
kandidata vSemi svymi kostkami v predstavenstvu
podpori, nebo nepodporti. Kazda kostka ma hodnotu
jednoho hlasu. Kandidat smi nepodporit svou vlast-
ni nominaci. Pokud kandidat ziska podporu vice nez
50 % vsech kostek v predstavenstvu, volba predsedy
je u konce. Uspé$ny kandidat ptesune jednu ze svych
kostek akcif z pfedstavenstva na utad predsedy. Po-
kud kandidat neuspéje, hra¢ po levici hrace, ktery
nominoval jako posledni, provede novou nominaci.
Pokud jiz vSichni hraci provedli nominaci a predsta-
venstvo neprojevilo divéru zadnému kandidatovi,
zvoli byvaly predseda, kdo z netspésnych kandidatt
se stane novym predsedou. Nové zvoleny predseda
musi okamzité rozdélit vSechny penize ziskané z na-
kupu akcii (umistovani kostek do pfedstavenstva) do
uradt spolecnosti, které maji svou vlastni pokladnici.

o

Zbylé urady jsou obsazeny podle nasledujicich pravidel:

w Vykonné urady obsazuje pfimo predseda tak, ze
libovolnou kostku vyssiho urednika (Sedé S) po-
vysi do nového vykonného tradu. Pokud jiz zad-
ni vy$§i UREDNICI nejsou k dispozici, smi pred-
seda povysit libovolného zapisovatele pfimo do
vykonného uradu.

@ PROVINCNI URADY obsazuje odpovidajici pre-
zident, ktery smi do urfadu povysit libovolného
zapisovatele nebo dustojnika libovolné armady.

» URADY PRO NAKUP obsazuje feditel obchodu, kte-
ry smi do tradu povysit libovolného zapisovatele.

e

Nepotismus. Pfi obsazovani uradu (s vyjimkou pred-

sedy) jsou hraci penalizovani za nepotismus (tj. obsa-
zovani funkci pribuznymi). Pokud hra¢ uprednostni
svou vlastni kostku pred kostkou jiného hrace, musi
odevzdat jednu ze svych kostek jako PRiSLIB kazdému
hraci, ktery ma alespon jednoho vhodného kandidata.
Pokud se hry ucastni rodina Jonesovych, odevzdavate
za kazdy pripad nepotismu dvé kostky pfislibu.

74

Priklad: Ve hie ctyf hracd povysi
z uradu pro ndkup lodi do Madraské prezidencie. Ondra ma
kostky v ostatnich vysSich dradech. Protoze David obesel Ond-

David svou vlastni kostku

ru pri povySovdni, musi mu odevzdat jeden prislib.

F4. Predseda a akce Dluh

Jednou za kolo mtize v libovolném okamziku v prabéhu
faze Spolecnosti predseda provést akci Dluh.

Akce Dluh. Pokud predseda provede tuto
akci, polozi ¢erny disk do pole predstaven-

o2

Dluh

(jednou za tah)

stva a okamzité rozdé¢li 5 £ do pokladnic
Spolecnosti. Kazdy cerny disk v pfedstavenstvu sto-
ji spolecnost 1 £ kazdé kolo ve fazi Obchodu (G3).
Tento dluh nelze nikdy splatit (splaci se vlastné stale
pouze uroky z pujcky).

F5. Urady pro nakup

Vsechny tfi URADY PRO NAKUP (Nakup lodi, Nakup
zbozi a Utad pro vojenské zélezitosti) maji k dispozici
akci Nakup. Utad pro vojenské zaleZitosti mé k dispo-
zici také akci Logistika. VSechny akce tfadi pro nakup
jsou povinné.

Akce Nakup. URaDY PRO NAKUP nakoupi tolik lodi
& zbozi, kolik si mohou dovolit. Utad pro nakup lodi
a urad pro nakup zbozi odevzdavaji nakoupené komo-
dity fediteli obchodu. Utad pro vojenské zélezitosti
odevzdava nakoupené zbozi libovolné armadé PREZI-
DENCIE. Takové zbozi je od této chvile dale oznacovano
jako ZBRANE.

I, Ul

Nakup lodi. V kazdém kole je k dispozici

pro nakup Sest lodi. Cenu lodi udava nejvys-
$i nezakryté cislo pod kazdou z lodi. Nejpr- ®
ve museji byt nakoupeny nejlevnéjsi lodé. Pokud se
pod lodi nachazi jedna ¢i vice lodénic (kostky hra-
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¢l), vlastnici lodénic ziskaji 1 £ z banku za kazdou
svou lodénici pod nakoupenou lodi ihned poté, co
je lod koupena.

Nakup zbozi. V kazdém kole je k dispozi- g
ci pro nakup deset kust zbozi. Cena zbozi,

Nakup
u kterého neni zadna tovarna hrace, je vzdy SEls

3 £. Pokud se pod zbozim nachazi kostka tovarny
nékterého z hraca, podivejte se na horni kartu Whi-

tehallského vecerniku v odhazovacim balicku. Cena je
uvedena vpravo nahote. Pokud v odhazovacim balic-
ku prozatim nelezi zadna karta (napr: na zacdtku hry),
cena zbozi je 2 £ (predtisténa cena na hernim pla-
nu). Pokud se na misté ceny nachazi ¢erveny symbol
»X, je mozné nakupovat pouze zbozi bez hra¢skych
tovaren. Nejprve musi byt nakoupeno nejlevnéjsi
zbozi. Pokud se pod zbozim nachazi kostka tovar-
ny nékterého z hracd, je cena za zbozi vyplacena
z pokladnice uradu hraci, kterému patii tovarna.
Pokud se pod zbozim nenachézi tovarna, je cena za
zbozi vyplacena do banku.

Akce Logistika (Ufad pro vojenské zalezi-

tosti). Presunte vSechny dustojniky a ZBRANE =
ogistika
[ ] (povinnd)

z mista majetku tohoto tradu do libovolnych
mist pro armadu PREZIDENCII. Pokud se v nékteré
z armad nachdzeji jiz tfi dustojnici (vSechna mista pro
distojniky jsou obsazena), musi byt starsi dastojnik
(takovy, ktery byl v armadé na zacatku kola) nahrazen
novym. Nahrazeni distojnici se vraceji do zasoby svého
vlastnika. Pokud nemohou byt umisténi vsichni distoj-
nici, je zbytek vracen do zasoby svych vlastnikii. Béhem
této akce smi urad pro vojenské zalezitosti presunout
ZBRANE z jedné PREZIDENCIE do jiné, pokud k tomu da
souhlas prezident, ktery zbran¢ vlastni.

F6. Reditel obchodu

Reditel obchodu musi provést akci logistiky.

Akce Logistika (feditel obchodu). Reditel obchodu
nabidne v libovolném poradi kazdému kapitanovi, kte-
ry je na poli uradu, prilezitost koupit si lod. Pokud kapi-
tan souhlasi, jeho rodina si koupi lod (stejn¢ jako v F5,
ale smi si vybrat libovolnou dostupnou lod) a pfeda lod
fediteli obchodu se svou kostkou kapitina umisténou
na ni. Pokud kapitan odmitne nebo nejsou k dispozici
zadné lodg¢, je kostka kapitana vracena do zasoby svého
vlastnika. Poté musi feditel obchodu pfriradit vSechno
zbozi a lodé (at' uZ s kapitany, ¢i bez nich) ze svého uradu
nékteré ze tfi PREZIDENCI{. Béhem této akce smi také
feditel obchodu pfesunout lodé (s kapitdny ci bez nich)
a zbozi z jedné PREZIDENCIE do jiné se souhlasem prezi-
denta, ktery lodé¢ a zbozi ptivodné vlastnil.

Kapitani na lodich. Kapitani umisténi na lodich
oznacuji, ze lod je vlastnéna rodinou kapitana. Jak-
mile je kapitan na lodi, povazuje se kombinace ,,kapi-

®

tan + lod“ za jeden dilek a vzdy se pfesouva soudasné.
Vlastnik lodi se vSak (napiiklad vlivem vyjednavani)
muze zménit — v takovém pripadé nahradte kostku
kapitana kostkou nového vlastnika (kterou tento
vezme ze své zasoby). Kostka ptivodniho kapitana je
vracena do zasoby svého vlastnika.

F7. Prezidenti

Ve hre existuji tfi pozice prezidentti a kazdy z nich ma
k dispozici tfi volitelné akce. VSechny tyto akce vy-
zaduji provedeni Ovéfeni (F2), zda je akce uspésna.
K ovladnuti novych regiont (a jejich otevieni, pokud
byly UZAVRENE) miize byt pouzita akce Tazeni. Akce
Otevieni obchodu slouzi k otevieni UZAVRENYCH regi-
onu a jejich pfidani k odpovidajici PREZIDENCII. A na-
konec akce Plavba umoznuje prezidentim dovézt zbozi
a uspokojit tak objednavky v regionech patficich pod
jejich PREZIDENCII, diky ¢emuz Spole¢nost generuje
pfijem. Odménou pro rodinu prezidenta je pak prezi-
dentsky bonus (G2).

Akce Tazeni. Vyberte cilovy region ze sezna-
mu vedle symbolu akce Tazeni. Prezidenti maji

pouze jeden cil, ale na kartach guvernéri je
poté cili vice. Cilem akce miize byt libovolny region
uvedeny v seznamu, pokud dosud neni ovladan Spo-
le¢nosti. Nejprve je nutné uréit silu titoku. Utad prova-
déjici akci Tazeni smi pro tuto akci (Gtok) pouzit libo-
volny pocet nepouzitych dastojniki a/nebo ZBRANI ze
své armady PREZIDENCIE; napr- guvernér Madrdské prezi-
dencie smi pouZit armddu této prezidencie. Kazdy pouzity
distojnik/ZBRAN zvySuje silu o jedna. Po utoku jsou
tyto dilky povazovany za pouzité — budou obnoveny na
konci faze Whitehallského vecerniku (Hp), tedy na konci
herniho kola. Sila akce Tazeni mize byt rovnéz zvySena
najmutim zoldnéi — za kazdé utracené 2 £ je sila itoku
zvysSena o jedna. Postih akce Tazenti je roven obrané cile
(¢islo obrany na karté regionu). Pokud je utok veden
proti soucasti RiSE, je postih souc¢tem obrany vSech re-
giont v této RISI. Pozndmka: atimco prezidenti jsou limi-
tovdni na jeden cil, akce TaZent v provinénich dfadech nabizi
vice moznosti.

Vitézstvi. Pokud je Ovéreni (F2) uspésné, region je
dobyt, od tohoto okamziku OVLADAN Spolecnosti
a OTEVREN obchodu. Pfesunite region do PREZI-
DENCIE prezidenta nebo guvernéra, ktery provedl
akci Tazeni. Vytvorte odpovidajici PROVINCNI URAD
a umistéte jej na kartu regionu tak, abyste zakryli
pravy sloupec udélosti. Tento ufad bude obsazen na
zacatku nasledujici faze Spolecnosti. Pokud byl do-
byty region SUVERENNI{ casti RISE (ovladal jiné regi-
ony), véechny ovladané regiony této RiSE se stanou
SUVERENNIMI a2 UZAVRENYMI.

Drancovani. Pokud je ttok uspésny, rodiny, které



ovladaji kostky (dtstojniky) ve vitézné armadé, zis-
kaji za kazdou svou pritomnou kostku tolik penéz
z banku, kolik uvadi hodnota koristi regionu. Tento
zisk hraci dostavaji bez ohledu na to, zda jsou jejich
distojnici pouziti, ¢i nikoli.

Priklad: Ondra je prezidentem Madrdsu a preje si tam pro-
vést TaZeni. V armddé Madrdsu se nachdzi zbratt a dva
Davidovi diistojnici. Ondra pouZije zbran a oba diistojni-
ky — sila vitoku je tedy rovna tiem. Krizi postizeny Madrds
md obranu jedna, takZe modifikovand sila titoku je rovna
dvéma. Pokud bude ttok uspésny (hod dvéma kostkami,
pricemz alespon na jedné z nich musi padnout 1 nebo 2),
bude zrizen urad guvernéra Madrdsu a David ziskd 6 £
z banku za své dva diistojniky (diky kofisti — hodnota na
karté regionu).

Akce Otevieni obchodu. Prezident se mtze po-

\
ol
Otevreni
Pobchodu ]

kusit zpfistupnit nové regiony pro britsky ob-
chod - region nebo RiSE jsou pak zac¢lenény do
PREZIDENCIE. Nejprve je nutné urcit silu akce. Kazda
1 £ zaplacena za akci zvysuje jeji silu o jedna. Tato akce
nema postih. Nasledné zvolte cil akce, region, ktery je
soucasn¢ UZAVRENY a SUVERENNI. Pokud je Ovéieni
(F2) uspésné, cil se stane OTEVRENYM. Pfesurite region
do PREZIDENCIE (A3), ktera akci provedla.

Akce Plavba. Prezident se miize pokusit uspo-

kojit objednavky na zbozi z regionti ve své PRE- B
Plavba

ZIDENCII. Nejprve je nutné urcit silu akce. Kaz-
da 1 £ obétovana na akci zvySuje jeji silu o jedna. Postih
za provedenti této akce je roven celkovému poctu regionti
v dané PREZIDENCII minus jedna (napr: v prezidencii,
kterd zahrnuje t7i regiony, je postih roven dvéma). Pokud je
Ovéreni (F2) tspésné, mize prezident dovazet zbozi.
Pro uspokojeni objednavek je nutné pouzit takovy po-
cet zbozi a/nebo lodi v PREZIDENCII, jako je hodnota
objednavky.® Objednavky mohou byt plnény v libovol-
ném poradi, ale v PREZIDENCII nesmi byt nikdy pouzito

(Nelze pouzit vice zbozi nez lodi!)

1. PouZijte tolit 2. Oznacte
lodf a zbo?i, objedndvku
jaka je hodnota Jjako
objedndvky. splnénou.

&t&t&v
III@

VYNOS SPOLECNOSTI:

PRIKLAD USPESNE PLAVBY

3. Navyste vynos Spolecnosti.

vice zbozi nez lodi. Poté, co je objednavka naplnéna,
umistéte na pole objednavky cerny disk a prijem Spo-
le¢nosti na stupnici pfijmu navyste o ¢astku uvedenou
u prislusné objednavky. Kazdd objednavka muze byt
uspokojena pouze jednou za tah. Pozndmka: Cerné disky
budou odstranény behem fdze obnoveni na konci kola.

F8. Provin¢ni arady

Existuji dva druhy PROVINCNICH URADU: guvernérstvi
a rezidence. Tyto ufady jsou vytvoieny pri dobyti regi-
onu pomoci akce Tazeni (F7) a obsazuje je prezident
odpovidajici PREZIDENCIE béhem faze Spolecnosti.
Béhem svého tahu ve fazi Spole¢nosti mohou guvernéri
provadét akci Tazeni. Jak guvernéfi, tak rezidenti mo-
hou provadét akci Investice.

L/

Akce Investice. Pomoci této akce se muze PRO-
VINCNI URAD pokusit ukoncit ekonomickou rery
krizi ve svém regionu. Nejprve je nutné urcit S
silu akce. Kazda 1 £ obétovana na akci zvySuje jeji silu
o jedna. Tato akce nema postih. Pokud je akce Investice
uspésna, otocte kartu regionu na PROSPERUJICI stranu
a vSechny cCerné disky uspokojenych objednavek po-
nechte na odpovidajicich pozicich. Dale premistéte do
tohoto regionu figuru Slona a provedte ZMENU STABI-
LITY Indie smérem k poiadku. Akce Investice nemuze
byt pouzita v PROSPERUJICICH regionech. Strategie: Akce
Investice umoZiiuje hrdciim zménit trasu Slona, coz miZe fun-
govat jako efektivni zpiisob ochrany investic a snizeni moZnosti
krize i kolapsu klicovych trhi.

Fg. Spravce obchodu v Ciné

Tento ufad, nazyvany také ,¢insky urad®, je vytvofen,
jakmile je béhem faze Whitehallského vecerniku odhale-
na karta doméci udélosti ,Obchod s Cinou“. Nejprve
odstrante ¢erny disk z odpovidajictho vyssiho uradu.
Tento urad funguje stejné jako PREZIDENCIE a obsa-
zuje jej predseda, ktery do tohoto tifadu muiZe povysit
libovolného zapisovatele. Reditelem
obchodu mu mohou byt pfidéleny

lod¢ a tento ufad muze byt zdrojem
prezidentského bonusu (G2). Bé¢hem
svého tahu ve fazi spolecnosti muze
drzitel tohoto uradu provést akci
Plavba (F7) a uspokojovat objednav-
ky predtisténé na herni desce pobliz
aradu. Pozndmka: Vzhledem k tomu, Ze
Cina zahrnuje pouze jeden region, nemd
tato akce nikdy Zddny postih.

.1!2!3!4!5!6!7!8!9!10!11!12!13!'@.l

(Vynos bude rozdélen az ve fazi Obchodu!)

¢ Rozdil mezi lodémi a zbozim v john Company ptedstavuje dvé rtzné strategie Spolecnosti. Lodé znamenaji investice do infrastruktury a ka-
pacity, zbozi naproti tomu pfedstavuje vysokoobjemovou komer¢ni strategii zalozenou na kratkodobych smlouvach o dodéani zbozi se tretimi
stranami. Kdyz se tedy piesouva zbozi pomoci akce Plavba, jeho fyzicky pfesun by mél byt chapan jako zavisly na vnéjsich cinitelich.
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G. OBCHOD
G1. Prehled

Béhem faze obchodu ziskavaji hraci soukromy zisk.

Poté musi predseda zaplatit vydaje a priradit veskery
zbyly prijem Spolec¢nosti jednotlivym ufadim, nebo
jej vyplatit formou dividend. Veskeré penize vyplace-
né hra¢im nebo uradim z pfijmu spole¢nosti vezméte
z banku a odectéte patficnou c¢astku ze stupnice prijmu
spolecnosti.

G2. Prijem hract
Pfijem hracu je generovan nékolika zptsoby a vzdy je
vyplacen z banku.

s Dané. Do viech pravé existujicich PROVINCNiCH
URADU polozte penézni obnos rovny aktudlni
hodnoté dani v odpovidajicich regionech. Pokud
hra¢ spravuje takovy urad, smi ihned pfevést li-
bovolnou ¢ast z danového prijmu do pokladnice
své rodiny nebo do pokladny PREZIDENCIE dané-

ho regionu.

i Prezidentské bonusy. Kazdd PREZIDENCIE vy-
déla rodiné, ktera ji ovlada, penize odpovidajici
poctu uspokojenych objednavek v regionech této
PREZIDENCIE (¢j. pocet cernych diskit na kartdch re-
gionil prezidencie).

 Smelinafi. Ka?d4 rodina zisk4 2 £ za kazdou lod
se svym kapitanem.

banka“

7 Vo

poskytuji hra¢im

= Dalsi LInvestiéni
413

a ,Spolecnost Jiznich mofti

prijem. Ocenéni

dalsi zdroje prijmu podle instrukci na kartach.
Rodiny Sykesti a Paxtonti také ziskavaji prijem
podle svych zvlastnich schopnosti popsanych na
kartach téchto rodin.

G3. Vydaje Spolecnosti
Predseda musi nyni zaplatit vydaje Spole¢nosti z pencz
ziskanych pfijmem z uspokojenych objednavek. Placeni
vydajl je znaceno pohybem Zzetonu piijmu na stupnici
pfijmu.
Do banku museji byt zaplaceny nasledujici vydaje:

2 Uroky z dluhu. Zaplatte 1 £ za kazdy éerny disk

v predstavenstvu.

s Udrzba armady. Zaplatte 1 £ za kazdou ZBRAN
a diistojnika v PREZIDENCIICH.

s Vnitini obchod.” Zaplatte 1 £ za kazdého kapita-
na na lodi.

Poté museji byt do pokladen rodin zaplaceny nasledu-
jici vydaje:

# Rozzlobeni akcionari. Pokud je cena akcii Spo-
le¢nosti rovna tfem, dividendy (G6) museji byt
vyplaceny, je-li to mozné. Pro zaplaceni divi-
dend nemiize byt vyuZita mimoradna pijcka.
Pokud dividendy nemohou byt vyplaceny, dojde
k Finan¢ni zachrané (J3).

G4. Mimoradné ptijcky

Pokud nemohou byt zaplaceny vydaje Spolecnosti, vez-
méte tolik mimofadnych ptijcek po 5 £, aby bylo mozné
zbylé vydaje splatit. Stejné jako pri akci Dluh (F4) pfi-
dejte do pole pfedstavenstva jeden ¢erny disk za kazdou
takovou pujcku. Jakykoli prebytek z ptjcky musi byt
okamzité umistén do nckteré z pokladnic Spolecnosti.
Nové piijcky jsou splatné pocinaje pristim kolem. Stejné
jako u ¢ernych disk ziskanych pii akci Dluh platii zde,
ze tyto pujcky nemohou byt nikdy splaceny.

G5. Rozdéleni zbylého prijmu.

Poté, co byly zaplaceny vydaje Spolecnosti, musi pred-
seda rozdélit vSechen zbyly prijem. Ten miize byt umis-
tén do arada Spolecnosti nebo vyplacen jako Dividendy
(G6). Pokud je prijem pfidélen uradtim, umistéte peni-
ze z banku primo do majetku libovolného uradu, ktery
ma symbol pokladnice. Poté upravte stupnici pfijmu,
aby bylo jasné, jakou c¢ast pfijmu je stale nutné rozdélit.
Takto ziskané penize mohou ufady utratit béhem nésle-
dujici faze Spolecnosti.

G6. Dividendy

Poté, co byly zaplaceny vydaje, mtize pifedseda vypla-
tit zbyly pfijem Spolec¢nosti ve formé dividend. Cena za
vyplaceni jedné dividendy je rovna poctu akcii (kostek)
v predstavenstvu. Kazdy hra¢ obdrzi 1 £ za kazdou svou
kostku v predstavenstvu. Poté upravte stupnici piijmu,
aby bylo jasné, jakou cast prijmu je stale jesté potfeba
rozdélit. Dividendy mohou byt vyplaceny i opakované.
Pokud byly dividendy vyplaceny vickrat nez jednou za
kolo, zvyste cenu akcii o jedno pole. Pokud dividendy
v nekterém kole nebyly vyplaceny viibec, snizte cenu ak-
cii o jedno pole.

7 Kapitani méli dovoleno pfimo profitovat na vnitroasijském obchodu (nékdy nazyvan ,,vnitfni obchod®), pokud se nepokouseli soukromé vyva-
Zet zbozi na Zapad. Prestoze tyto obchody byly povoleny, zptsobovaly zna¢né skody zisku Spole¢nosti vzhledem k nakladim s nimi spojenym.
V hernich pojmech penize zaplacené Spolecnosti jejim kapitantim predstavuji penize, které kapitani vydélali svymi soukromymi obchody. Ztraty
Spolec¢nosti pak predstavuji ztraceny ¢as a zdroje, které byly témto soukromym zélezitostem vyhrazeny. Piestoze soukromym obchodem vydé-
lavali zejména kapitani, mohli se na vnitfnim obchodu podilet v podstaté vSichni zaméstnanci Spolecnosti a vytvaret podniky, které operovaly
Cisté v Asii. Z tohoto divodu byly i nizké pozice ve Spole¢nosti (napt. zapisovatelé) celkem lukrativni. Rozsah hry fohin Company bohuzel neu-
moznuje zachytit tyto operace v mechanismech hry. Pro dalsi informace doporucuji knihu Holdena Furbera Provoz Fohn Company (John Company
at Work) a ¢lanek Petera Marshalla Soukromy britsky obchod v Indickém ocednu pred rokem 1800 (Private British Trade in the Indian Ocean before 1800),
ktery se nachdzi v v rozsdhlém sborniku editora Patricka Tucka Vychodoindickd spolecnost, 1600-1858 (The East India Company, 1600~1858).
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H. WHITEHALLSKY
VECERNIK

H1. Odhaleni a vyhodnoceni

Vezmeéte horni kartu z balicku Whitehallského vecerniku, po-
lozte ji licem vzhiaru na balicek odhozenych karet a vy-
hodnotte ji. Vyhodnoceni kazdé karty vecerniku se sklada
ze tii kroku: Udalosti v Indii (H2), Odchod do dichodu
(Hg) a Mistni zpravy, které vzdy pfinesou bud Doméci
udalost (H4), nebo Ptedlozeni navrhu zakona (Hy).

POPIS KARTY
UDALOSTI

%mwmuma@*— o

efernik

UDALOSTI HOD N4
V INDII ODCHOD DO
DUCHODU
te hod za kaz 5
g | IS
modr udalosti
Predseda 42 39
Vykonny urad 52 v Indii
Vyssi urad 6)%
PREDKLADANY ZAKON
VEREJNA PODPORA: -3
z red-
Reforma financi Yo
Veskera korist z Tazeni je rozdélena A/ a, g
predsedou. Dustojnici, ktefi byli nahra- zdkon

zeni Uradem pro vojenské zileZitosti, jsou
umisténi na tuto kartu a na konci hry maji
hodnotu 1 VB.

TRVALY UCINEK VB

He2. Udalosti v Indii

Poznamka: Hrdci, kteri se hru uci nebo ji hraji poproé, mohou
uddlosti v Indii preskocit a pokracovat rovnou na H3.

V kazdém kole hry se v Indii stane urcity pocet udalosti.
Volba regionu, kde se tyto udalosti stanou, zavisi na po-
hybu figury Slona. Slon se pohne tolikrat, kolik udava
velké ¢islo na karté vecerniku. Pokud nedojde ke zméné
pohybu vlivem dobyti nebo povstani, jsou pohyby Slo-
na urceny cisly jednotlivych regiont a Slon se vzdy bude
pohybovat do regionu s nejbliz§im vyS$$im cislem — napr:
z PandZibu (1) do Mardthy (2). & Madrasu (8) se presouvd
zpét do Pandzdbu (1). Udalost probéhne v kazdém regi-
onu, ktery Slon navstivi, a je vyhodnocena po pohybu.

Kdyz se Slon pfesune do nového regionu, hodte kost-
kou/kostkami udalosti, abyste zjistili, jaka udalost pro-
béhne. Pokud je stabilita v Indii na drovni chaosu, pou-
zijte vys$si z hozenych cisel, pokud je stabilita na Grovni
poradku, pouzijte nizsi z hozenych ¢isel. Pokud je stabi-
lita na tirovni rovnovahy, hodte pouze jednou kostkou.
Poté se podivejte na aktualni sloupec udalosti na karté

regionu a urcete, kterad udalost prob¢hla.

Pokud po vyhodnoceni udalosti zbyvaji nevyhodnocené
pohyby Slona, pohne se Slon dale. Stejnym zptsobem
je vyhodnocena udalost v dal$im regionu.

Preruseni objednavek. Jakmile se region UZAVRE, vSech-
ny jeho objednavky jsou PRERUSENY. Prezident (nebo
byvaly prezident, pokud je tfad aktudlné neobsazeny)
zodpovédny za objednavku musi okamzité odstranit to-
lik lodi, kolik ¢ini hodnota objednavky u vsech splné-
nych objednavek tohoto regionu. Lod¢ jsou odstranény
bud z majetku PREZIDENCIE, nebo piimo z objednavky
(pouzité lod¢€) a vraceny do zasoby. Pfednostné museji

v

region®), se pokusi dobyt region uvedeny pod ikonou

byt odstranény lod¢ bez kapitanti.

Udalost: Dobyti. Region, ve kterém tato uda-
lost prob¢hla (oznacovan dale jako ,aktivni

uddlosti dobyti. Pokud byl tento region aktivnim regio-
nem jiz dobyt, urcete dalsi cil podle ¢erné sipky (dokud
nenarazite na prvni nedobyty region) — aktivni region se
pokusio dobytitohoto regionu. Pokud jsou véechny regi-
ony aktivnim regionem OVLADANE , je tato udalost pova-
zovana za udalost Status quo. Pfi vyhodnocovani dobyti
porovnejte silu aktivniho regionu (¢islo vedle ikony déla)
s obranou cilového regionu. Pokud je region soucasti
fiSe, je obrana souc¢tem obrannych hodnot vSech regio-
nl v ramci fiSe. Pokud je sila aktivniho regionu vétsi, ci-
lovy region je od té chvile OVLADAN aktivnim regionem
a pfevezme jeho obchodni status (A3). Pozndmka: Tato
uddlost miiZe zpiisobit presun regionu z jedné prezidencie do
Jiné nebo region uzavrit, coz prerusi vsechny jeho objedndvky.
Pokud je dobyta SUVERENNI{ ¢ast RISE, vSechny regio-
ny dfive ovladané touto RiSi se stanou SUVERENNIMI
a UZAVRENYMI. Pokud bylo dobyti Gspésné a je potte-
ba vyhodnotit ve stejném kole jesté dalsi udalosti, pristi
pohyb Slona bude mifit na SUVERENNI region s nejniz-
$im c¢islem (je-li to mozné, aktivni region nepocitaje).

Regiony v prezidencii. Pokud je cilem utoku regi-
on v prezidencii, miiZze na obranu regionu prezident
dané PREZIDENCIE vyhradit nepouzité ZBRANE a du-
stojniky z armady PREZIDENCIE. Kazdy takto pouzi-
ty zdroj zvysi obranu regionu o jedna a je poté po-
uzit. Prezident smi také na obranu regionu najmout
zoldnéie - kazdy z nich stoji 2 £ z pokladnice prezi-
dencie a zvysi obranu regionu o jedna.

Regiony ovladané Spolecnosti. Regiony OVLADANE
Spolec¢nosti nadale nepouzivaji pfi obrané natisté-
né hodnoty obrany. Namisto toho mtize PROVINCN{
URAD regionu (nebo prezident, pokud neni PROVING-
Ni URAD obsazen) na obranu regionu vyhradit dosud
nepouzité ZBRANE nebo dustojniky PREZIDENCIE
a také najmout zoldnéfe stejné jako v pfedchozim
pravidle. Pokud je dobyt region OVLADANY Spolec-
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nosti, polozte na aktudlniho GREDNIKA tohoto PRO-
VINCNfHO URADU Cerny disk. Tento trad bude na
konci faze Odchodu do diichodu (Hg) zrusen.

ZruSeni prezidencie. Pokud je UZAVREN posledni
region PREZIDENCIE, polozte na pole aktudlniho
UREDNIKA této PREZIDENCIE ¢erny disk. Utad bude
na konci faze Odchodu do duchodu (H3) zrusen.
Pokud je pravé uzavRENO sedm ¢i vice regioni, hra
muze skoncit (J4).

Udalost: Otocit na stranu V krizi / Prospe-
rujici. Otocte kartu regionu. Pokud je otoce- q
na na stranu v KRIZI, vSechny uspokojené objednavky
jsou PRERUSENY. Stabilita v Indii navic prodéla zMENU
smérem k chaosu. Pokud byl region otocen na PROSPE-
RyUjici stranu, stabilita v Indii prodélda zMENU smérem
k poradku.

Udalost: Povstani. Region se stane SUVE-

RENNiM a UZAVRENYM. Vsechny splnéné ‘{
objednavky jsou PRERUSENY. Pokud dojde k povstani
v regionu OVLADANEM Spolec¢nosti, polozte na aktualni-
ho UREDNIKA v daném PROVINCNIiM URADE cerny disk.
Tento ufad bude zrusen. Pokud pfijde PREZIDENCIE
o svij posledni region, je zrusena (viz Zruseni preziden-
cie). Stabilita v Indii prodéld zMENU smérem k chaosu,
a pokud zbyvaji k vyhodnoceni dalsi udalosti, pFresune
se Slon do OVLADANEHO regionu s nejnizsim cislem,
je-li to mozné.

Policie. Povstani v regionech OvLADANYCH Spolec-
nosti mohou byt potlacena, pokud mtize PROVINCN{
URAD dorovnat vysledek hodu kostkou, ktery spus-
til povstani, silou mistni policie. Sila policie zac¢ina
na nule a zvyS$uje se o jedna za kazdou ZBRAN nebo
dtstojnika v PREZIDENCII, které ufad pouzije, a za
kazdé 2 £, které urad utrati. Pokud je povstani po-
tlaceno policii, neprobéhne ZMENA STABILITY Indie
smérem k chaosu a nenastane presmérovani dalsi ces-
ty Slona.

Udalost: Kolaps. VSechny splnéné objednavky
jsou PRERUSENY. Stabilita Indie prodé¢la zmE-

NU smérem k chaosu.

Udalost: Status quo. Nastane ZMENA STABILITY
Indie smérem k potadku.

Hg. Odchod do diichodu a zisk
Ocenéni

Za kazdy obsazeny trad hodte jednou kostkou. Pokud
je vysledek hodu rovny prahu stresu urednika nebo vys-
$§i, momentalni UREDNIK tohoto ufadu jej opusti. Na-
znacte to posunutim kostky UREDN{KA nad pole prislus-

né pozice.
Prah stresu:

@@ Predseda: 4+

#® Vykonné urady: 5+

w® Vyssi urady: 6

Poté, co byla hozena kostka za kazdy urad, mtze kazda
kostka, ktera odchazi do diichodu, ziskat jedno ocenéni
podle druhu ufadu, ze kterého odchazi; jinak je vrace-
na do vlastnikovy zasoby. Ocenéni se udéluji pocinaje
pfedsedou a dale v poradi podle modré stuhy. Zaplatte
cenu uvedenou na karté ocenéni z rodinné pokladnice
do banku a poté presunte kostku z opousténého tradu
na kartu ocenéni. Pozndmka: Predseda se povazuje za vy-
konny urad.
Schopnosti ocenéni. N¢kterd ocenéni poskytuji hractim
zvlastni schopnosti. VSechny informace vztahujici se
k jejich pouziti se nachazeji na karté ocenéni. Pokud je
vyuzita jednordzova schopnost, presuiite kostku z levé
na pravou stranu karty.

R f2 a

Utady s &ernymi disky.® Utad, na némz se nachazi ¢erny
disk, kostkou v této fazi nehdzi — automaticky se vyhod-
nocuje tak, jako by na kostce padlo ,,6“ (je opustén).
Aby tufednik odchazejici z takového tradu mohl ziskat
ocenéni, musi jeho vlastnik zaplatit jesté¢ dodatecné na-
klady ve vysi 2 £ (tyto naklady se pripocitavaji k cené za
ocenéni). Poté, co je GREDNIK odstranén, je urfad zru-
Sen. Veskerti kapitani, lodé¢, zbozi a penize ze zrusenych
uradi jsou vraceni do prislusnych zasob. Zrusené PRO-
VINCNI URADY presunte k ostatnim kartam nepouzitych
PROVINCNiCH URADU. U zrusenych uradd na hernim
planu ponechte na pozici pro GREDNIKA polozeny cer-
ny disk, aby bylo jasné, ze tuto pozici jiz v budoucnu
nelze obsadit.

Hy4. Mistni zpravy
Vsechny karty Whitehallského vecerniku maji ve spodni
casti uveden navrh zakona nebo domaci udalost.

Domaci udalost. Sest karet Whitehallského vecerniku pii-
nasi domaci udalosti, které spoustéji jednorazové efekty.
Domaci uddlosti jsou vzdy vyhodnoceny.

Predkladany zakon. Ttinact karet Whitehallského vecer-
niku prinasi zakony, které méni pravidla hry. Vsechny
efekty prijatych zakont jsou kumulativni.

Hlasovani. Pred hlasovanim by mél predseda (pri-
padné byvaly pfedseda, pokud je irad momentdlné
prazdny) umistit Zeton na hlasovaci stupnici (vpravo
dole na planu) — na té se zaznamenava podpora na-

8 Cerny disk na Gfadé predstavuje prekazku v tom, aby hracovu pozici ve Spoleénosti uznavali doma v Anglii. Divodem mitize byt korupce
a skandal (prostfednictvim Kontrolni rady) nebo to, Ze region byl ztracen pfi povstani nebo dobytim cizi mocnosti. Na druhou stranu — ani
vysoce medializovany soud Warrena Hastingse mu nezabranil znovu vstoupit do vybrané spolecnosti.
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vrhu u vefejnosti dle hodnoty na karté. Poté, poci-
naje predsedou a déle ve sméru hodinovych rudicek,
kazdy hrac hlasuje. Pti hlasovani hrac snizi nebo zvy-
§1 aktualni podporu navrhu o celkovou hodnotu své
POLITICKE MoOcI, kterd je souctem lodénic a tovaren,
jez hrac vlastni, a penéz, které je hra¢ na tuto akci
ochoten utratit. Podpora navrhu nesmi klesnout pod
—10 a stoupnout nad +10. Pokud poté, co hlasovali
vsichni hraci, ¢inf aktualni podpora navrhu vice nez
0, zakon byl pfijat, pfislusnd karta je umisténa na-
pravo od hraciho planu a zakon plati do konce hry.

Hj5. Obnoveni

V tomto kroku se hraci plan pfipravi na dalsi kolo.
Obecné vzato dojde k pohybu dilkli ve sméru cernych
Sipek. Jsou provedeny tyto kroky:

s Odstrante vSechny ¢erné disky ze splnénych ob-
jednavek v kazdém regionu.

4 Pouzité lod¢ se vrati do svych PREZIDENCIi nebo
do matefskych firem (I3). Pouzité zbozZi je vra-
ceno do zasoby. Pouzité ZBRANE a ddstojnici se
obnovi.

i Kostky v poli zdroji kapitant se pfesunou do
Utadu feditele obchodu.

@ Kostky v poli zdroji distojnikd se pfesunou do
Utadu pro vojenské zalezitosti.

s Umistéte jednu lod na kazdou volnou pozici pro
lod v poli zdrojii lodénic. Poté umistéte jeden
kus zbozi na kazdou volnou pozici pro zbozi
v poli zdroji tovaren.

w® Posunte zeton pocitadla kol na stupnici kol o jed-
no pole vpred.

ISR G CE

Pozndmka: Tato pravidla se nevztahuji na scéndr- Rané Spo-

lecnosti a novi hraci je mohou preskocit. Pokracujte na J1.

I1. Obecné

Spolecnost miize ztratit svlj monopol vlivem karty
domdci udalosti ,Monopol zrusen“ nebo diky zakonu
»Odvolani monopolu®. Tato ztrita ma nékolik dulezi-
tych okamzitych nasledka.

@ Dojde ke zméné pribéhu Financni zichrany
a zaniku Spolecnosti (J3).

4 Prezidenti nadale nemohou pouzivat akci Ote-
vieni obchodu (F7).

i Viechny lodé¢ s kapitanem jsou odevzdany hra-
¢tm, kterym patii kapitan. Kapitani jsou vraceni
do zasob hract. Vlastnictvi lodi se od této chvile

znacdi tak, ze je lod umisténa pred hracem. Jsou
zru$eni Smelinati (G2) a Vnitini obchod (G3).

u® Vechny kostky v poli zdroju kapitant jsou vrace-
ny svym vlastnikiim. Na toto pole polozte kartu
»Postmonopol®.

# Lod¢ rodiny Jonesovych. Pti hodu ,6“ rodina
Jonesovych automaticky koupi dostupnou lod
umisténou nejvice vlevo. Tato lod je okamzité vy-
drazena. Drazba zac¢ind u predsedy a pokracuje
ve sméru hodinovych rucic¢ek. Hraci mohou pfi-
hodit libovolnou c¢astku, nebo pasovat. Jakmile
hrac¢ pasuje, nesmi jiz do drazby stejné lodé zno-
vu vstoupit. Drazba pokracuje, dokud nepasuji
vSichni hraci kromé jednoho.

I2. Zména faze rodin

Navic ke zméndm zminénym vyse mohou od této chvile
hraci provadét libovolny pocet akci rodin. Stejné jako
u bézné faze rodin zacind hra u predsedy a pokracuje
po sméru hodinovych rucicek. Kazdy hra¢ provede jed-
nu akci, ale tah se predava tak dlouho, dokud vS$ichni
hraci nepasuji. Do hry také pribyvaji ctyfi nové akce:
Nakup lodi nebo zbozi, Zalozeni firmy, Obchodni mise
a Pasovani. Hrac¢i mohou kazdou z akci, ktera je zdar-
ma (Obchodni mise, Pasovani, zapisovatel, distoj-
nik), provést nejvyse jednou za kolo.

Nakup lodi nebo zbozi. Tato akce umoziuje hraci na-
koupit jednu nebo dvé lodé/zbozi. Nemuze vsak koupit
jednu lod a jeden kus zbozi. Ve hie 2—§ hraci je limit
nakupu roven tfem. Nakup lodi/zbozi probiha podle
stejného postupu jako v F5 s tou vyjimkou, Ze hraci
nemuseji prednostné kupovat nejlevnéjsi lodé/zbozi
a nakoupeny majetek si nechéavaji kupci — nepredava
se irediteli obchodu.

ZaloZeni firmy (pouze rodiny). Pokud hrac¢ nevlastni
firmu, smi zaplatit 3 £ a otocit kartu své rodiny, ¢imz
firmu zalozi. Jakmile se z rodiny stane firma, vSechny
lod¢ a zbozi, které patii této rodiné (nebo budou zis-
kany pozdéji), se povazuji za firemni majetek. Firmy
mohou provadét akci obchodni mise a mohou vyplout
a vyhodnotit své obchodni mise, jakmile pasuji.

Obchodni mise (pouze firmy). Hra¢ smi umistit libo-
volny pocet lodi na jeden SUVERENN{ UZAVRENY region.
Na kazdou lod, kterda byla vyslana na obchodni misi,
musi byt umisténa kostka firmy, ktera lod vlastni (pro
znazornéni vlastnictvi). Tuto akci hrac¢i nemohou pro-
vadét v poslednim kole hry.

Pasovani. Jakmile hra¢ pasuje, nesmi jiz v aktudlnim
kole provadét akce rodin. Firmy, které pasovaly, mohou
okamzité vyplout a poté vyhodnotit vS§echny obchodni
mise.
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Vypluti. Pokud je hra¢ vlastnikem firmy, miize oka-
mzité¢ provést akci Plavba (F7). Postup provedeni
akce je stejny jako u akce Spolecnosti, ale postih hra-
e je roven poctu OTEVRENYCH regiont, do kterych
chce firma vyplout, minus jedna. Uspokojené objed-
navky oznacte polozenim kostky ze zasoby vlastni-
ka firmy na pole objednéavky a vSechny pouzité lodé¢
a zbozi umistéte nad kartu firmy tohoto hrace. Ves-
kery prijem z objednavek poloZte na kartu firmy.

Vyhodnoceni obchodnich misi. V kazdém regionu,
kde je na obchodni misi pfitomna alespon jedna lod
hracovy firmy, provedte Ovéteni (F2), pii kterém je
sila akce rovna souctu vsech lodi na obchodni misi
v tomto regionu (v€éetné lodi jinych hract). Akce
nema postih. Pokud je akce Uspésna, predseda pfi-
da tento region do libovolné PREZIDENCIE ve hfe.
Viechny OVLADANE regiony ziistavaji pripojeny ke
svym SUVERENNIM regiontim (presune se tedy pri-
padné cela fise). Kazda lod v regionu ziskd penize
z banku rovné hodnoté koristi regionu (tento zisk
putuje do firem, které lod¢ vlastni). Poté tyto lodé
vratte jejich vlastnikim. Jakmile se lod vrati k vlast-
nikovi, kostky ukazujici vlastnika lodé¢ jsou vraceny
do zasoby hrace. Pokud Ovéreni skoncilo netspé-
chem, vSechny lodé¢ z tohoto regionu jsou ztraceny
a vraceny do zasoby.

I3. Firmy

Firmy maji vlastni pokladnici, oddélenou od pokladnice
rodiny, ktera firmu vlastni. Hra¢ smi kdykoli pfesunout
penize z rodinné pokladnice do pokladnice firemni, ale
ne opacnym smérem. VSechny lodé a zbozi, které patri
hraci vlastnicimu firmu, jsou majetkem této firmy. Peni-
ze z firemni pokladnice sméji byt vynaloZeny pouze na
provadéni akci Vypluti, Nakup lodi nebo zbozZi a na
Vyplaceni dividend (I4).

Hledani investort. Hra¢ smi kdykoli nabidnout ¢ast
z ptijmu svého podniku (v 10% pfirdstcich) ostatnim
hra¢tim a pfijmout nebo odmitnout za ni libovolnou
nabidku. Pokud hrac ptijme, zajemce polozi kostku
(nebo kostky) na prislusné pole na karté firmy, ozna-
Cujici vlastnény podil. Potencialni investofi mohou
firm¢ nabidnout libovolnou kombinaci zbozi, lodi
nebo penéz, nebo také nabizet penize ¢i PRISLIBY
jeho vlastnikovi. Stejné jako v A7 mohou byt tyto
podily na prijmu kdykoli vyménovany, odkupovany
a odprodavany mezi jednotlivymi hraci. Pozndmka:
Hleddni investort miZe zpiisobit zménu vlastnictvi pod-
niku (viz niZe).

Nasilna prevzeti. Kdykoli hrac ziska vétsinovy podil
z prijmu firmy, maze tento hra¢ zahajit nasilné pie-
vzeti. Pokladnice firmy, jeji lod¢ a zbozi jsou pfesu-
nuty k novému vlastnikovi. Piedesly vlastnik umisti

kostku, predstavujici jeho podil ve firmé, na kartu
firmy u nového vlastnika. Pokud z rodiny nového
vlastnika dosud nevznikla firma (tedy nebyla-li karta
rodiny nového vlastnika otocena), otocte kartu rodi-
ny na stranu firmy a kartu firmy predeslého vlastnika
otocte zpé€t na stranu rodiny. Pokud novy vlastnik
sam jiz vlastni firmu, musi byt dojedndno slouceni
obou firem, aby mohlo k pievzeti dojit (viz nize).

Slouceni firem. Hraci mohou kdykoli spojit libovol-
ny pocet firem pomoci pfedem dohodnutého slouce-
ni. Sloucenim muze vzdy vzniknout jen jedna firma
a celkovd suma podil v této firmé nesmi prekrocit
100 %. VSechny ostatni firmy, které se slouceni ucast-
ni, museji pfesunout své pokladnice a vSechny své
lodé a zbozi do vlastnictvi firmy, ktera sloucenim
vznikla. Jejich karty jsou pak otoceny zpét na stra-
ny rodiny. Béhem slouceni muaze byt podil pfijmu
libovolného hrace s jeho souhlasem snizen. Pokud
mezi podilniky nastane remiza pii ur¢ovani nového
vlastnika firmy, vSichni remizujici hraci se museji
shodnout na tom, kdo bude vzniklou firmu vlastnit.
Pokud v podminkach slouceni nepanuje v§eobecna
shoda, ke slouceni nedojde.

Priklad ndsilného prevzeti: David a Kdja vlastni oba po
30 % pfijmu z Ondrovy firmy. Tim pddem Ondra automa-
ticky vlastni zbylych 40 %. Kdja si behem vyjedndvani kou-
pt Daviditv podil, takZe v Ondrové firmé ziskd celkovy podil
60 %. Kaja sama firmu nevlastni, a proto se rozhodne pro nd-
silné prevzeti. Ondra ztrati kontrolu nad svou firmou, veskeré
2boZi a lodé odevzdd Kdje a svou kartu firmy otoci zpét na
stranu rodiny. Kdja otoci svou kartu ze strany rodiny na stra-
nu_firmy. Ondra poté poloZi svou kostku na pole ,40 %“ na
karté Kdjiny prevzaté firmy. Pokud by Kdja jiZ firmu vlastnila,
nechtéla by pravdépodobné prevzeti provést, protoe Ondra by
mohl pozadovat 40% podil ve sloucené firmé.

Priklad slouceni: David je jedinym vlastnikem firmy. Kdja
vlastni 9o % své firmy a Ondra vlastni zbylych 10 % Kdjiny
JSirmy. Vsichni tri se pokusi domluwit sloucent obou firem. On-
dra nechce byt vyplacen a poZaduje, aby mu jeho 10% podil
zustal. David souhlasi s tim, Ze ziska 50% podil ve sloucené
JSirmé. Kdja se rozhodne snizit svilj podil na 40 %, aby Ondrovi
zustalo jeho 10 %. Novym vlastnikem podniku se stdvd Da-
vid. Pokladnice, lodé a zboZi Kajiny firmy jsou presunuty do
Davidovy firmy a Kdjina karta je otocena na stranu rodiny.
Vsimnéte si, Ze vzhledem k tomu, Ze slouceni se tykalo Davi-
dovy a Kajiny firmy, neni Ondrova firma (pokud by néjakou
mél) nijak ovlivnéna.

I4. Vyplaty a o¢ekavani verejnosti

Na zacatku faze obchodu musi kazdy podnik vyplatit
Cast penéz ze své pokladnice svym vlastnikim. Kazdy
podnik musi splnit nebo pred¢it 0CEKAVANI VERE]-
NOSTI urcené poctem otevienych regiont (viz tabul-



ku dale). Podily se vyplaceji podle tabulky vytisténé na
druhé strané karty postmonopolu, kterd zaokrouhluje
nahoru vSechny zlomky od tfi ¢tvrtin vySe. Vlastnik fir-
my si vezme v$e, co zustane ve firemni pokladnici, poté
co jsou vyplaceni ostatni podilnici. Pokud spole¢nost
nemuize provést minimalni vyplatu, firma zanikne - vy-
plati veskery obnos ze své pokladnice, karta firmy je oto-
cena zpét na stranu rodiny a veskeré zbozi a lodé¢ tohoto
podniku jsou vraceny do spolecné zasoby. Pozndmka:
S vyjimkou posledniho kola hry mohou hrdci volné prevadét
své rodinné penize do libovolnych firem, aby zvysili jejich san-
ce vyrovnat se s ocekdvdanim verejnosti.

OCEKAVANI VEREJNOSTI

vice kostek ocenéni. Pokud i zde panuje remiza, vitézi

Z Yo

ten z remizujicich hraca, ktery ma u sebe vice penéz.

Hra muze skoncit také Zanikem Spolecnosti (J3) nebo
Vzpourou (J4).

J2. Vitézné body a prisliby
Hradi ziskaji jeden vitézny bod za kazdou svou kostku
v poli predstavenstva Spolecnosti a dva vitézné body za
kazdou svou kostku v poli panstvi. Hraci také ziskaji
vitézné body za kazdou svou kostku ocenéni, kterou
ziskali diky odchodu do diichodu (H3). Pocet vitéz-
nych bodt ziskanych za kazdé ocenéni je uveden uvnitf
velkého Sestithelniku na karté

Pocet otevienych regionti 1 2 g 4 5 6 i 8 ocenéni. Hradi ztraceji dva body
Minimaln{ vyplata 20 | 5L | 7£ |10£|14£|19£ |27 £([38 £ za kazdy sviij PRisLiB, ktery ma

Otevrené jsou 3 regiony, takze
firma Benyon & Co. musi

JAK POUZIVAT TABULKU DIVIDEND
MINIMALNI VYPLATA

v drzeni néktery z jejich souperii.

J3. Financni zachrana

788819 5

Pokud je vyplaceno 7 az g £, ziskaji oba podilnici po 2 £. Pokud je vyplaceno 10 £ ¢i
vice, kazdy podilnik ziskd 3 £. V kaZdém pripade ziska vlastnik zbytek z vypldcené cCastky.

ayplatit alespott 7 £, aby 10%| 8 | 18] 28| 38| 48| 58| 68| 78| 88| 98 a zanik Spoleénoéti

spinila ocekdvdni vefejnosti. 3 20%| 4 | 9 | 14|19 | 24| 29| 34 |39 | 44 | 49 .

Benyon & Co. md dva 8 30%| 3| 6 (10| 13 [ 16 | 20 | 28 | 26 | 80 | 33 K finan¢ni zachrané dojde, po-

podilniky, z nich? kazdy ~40%| 2| 5 | 71012 15] 17 |2]|2]9 kud by méla cena akcii klesnout

Ulll;"?/i&’o %, “zf?kiagne 50%| 2| 4| 6| 8|10]| 12|14 |16]18]2 pod ,3“ Nejprve snizte pocty
oaniku se nacnazi 1 . . 7 v z 7y

i : y li e 112181415161 71819110 | akcii — pokud ma néktery hra¢
o e el VYPLACENE DIVIDENDY

pouze jednu kostku v predsta-
venstvu, je tato kostka vrace-
na do zasoby. Pokud ma hrac

I5. Vitézné body z firem na konci hry

V poslednim kole hry miize libovolna firma zaplatit g £
+ postih za akci Plavba (F7) a zarucit tak automaticky
uspéch pfti akci Plavba. Pokud je pfijem z této akce stej-
ny nebo vyssi nez ocekavani veiejnosti, je veskery zisk
z této akce vyplacen ve vitéznych bodech (1:1) a rozdé-
len mezi podilniky podle velikosti jejich podila ve fir-
meé. V poslednim kole hry nesméji byt ze soukromé
firmy vyplaceny zZadné dalsi penize.

Priklad: Ondrova firma ma dva podilniky, David vlastni 30
% a Kdja 10 %. Behem posledni fize obchodu vydélala akce
plavby této firmy 14 £. Kdja tak ziskd 1 VB, David 4 VB
a Ondra zbylych g VB.

O S
J1. Konec hry

Hra konci bud na konci Sestého kola, nebo na konci de-

satého kola (hra ve varianté kampané); hra¢i dokonci
hody na odchod do diichodu a hra kon¢i. Hrac s nejvét-
$im poctem vitéznych bodi se stava vitézem hry. Pokud
dojde k remize, vitézi ten z remizujicich hracd, ktery ma

v predstavenstvu vice nez jednu
kostku, jsou do zasoby vraceny vsechny jeho kostky
kromé jedné. Provéfte zanik spole¢nosti nize. Poté na-
stavte cenu akcii na ,,3“. Nakonec musi kazdy vykonny
UREDNIK (pamatujte, Ze urad predsedy je rovnéz vykonny
Urad) opustit urad, pficemz muze ziskat ocenéni, pokud
jeho vlastnik zaplati do banku dalsi 2 £ navic za kaz-
dou kostku, ktera ma ocenéni ziskat.

Finan¢ni zachrana po deregulaci. Pokud Spolec-
nost prisla o sviij monopol, nedochazi pii financ-
ni vypomoci k odstranéni akcii (odebirani kostek
z predstavenstva).

Zanik Spolecnosti. Pokud po snizeni poctu akcii ne-
zustanou v predstavenstvu zadné kostky hraca, hra
kon¢i. Hraci si od svého kone¢ného skére odectou
3 VB za kazdého svého GREDNIKA ve vykonném tradé.

Zanik Spolecnosti po deregulaci. Pokud Spole¢nost
pfisla o svlij monopol a zaroven na konci kola exis-
tuje alespon jedna firma, hra bude pokracovat jesté
jednim kolem, ve kterém vsak bude preskocena celd
faze Spolecnosti.

9V pritbéhu osmnactého stoleti byla Vychodoindicka spolecnost vice nez desetkrat zachranéna finan¢ni vypomoci. Mnohdy se jednalo pouze
o malé ¢astky; tyto ptipady jsou castecné zachyceny akci Dluh. Spole¢nost v8ak zachranilo i nékolik rozsahlejsich finané¢nich injekci véetné asi
nejznaméjitho piipadu v roce 1772; nasledovaly Cajovy a Regulaéni zdkon (1773). Krize vét§inou zptisobily vlivy spojené s britskou domaci
politikou (zejména protekcionismus za ticelem ochrany rodiciho se britského textilniho primyslu pied kvalitnéjsimi indickymi produkty) ¢i

ekonomické krize a kolapsy v Indii.



J4. Vzpoura

Pokud je kdykoli po tretim kole na konci faze Obnoveni
(H) uzavRENO 7 ¢i vice regiontl, Indie prestala byt pred-
métem evropskych zajmu.” Hra okamzité¢ konci. Kazdy
hrac ztraci tfi vitézné body za kazdou PREZIDENCII, PRO-
VINCNI URAD nebo misto predsedy, které ma obsazeny.

K. SCENARE
K1. Obecné
Dtirazné doporucujeme, aby hraci zacali scénafrem Rané

Spolecnosti v turnajové délce (6 kol). Poté, co si hraci
osvoji mechanismy hry, by méli zkusit scénat Postmo-

24 7

nopol, ktery pfinasi novou vyzvu v podobé rizeni dere-
gulované Spolecnosti. V tomto bodé pak mohou hraci,
ktefi maji dostatek casu, zacit prozkoumavat moznosti
ampan¢. Dalsi scénar — Spole¢nost v oblezeni — zacina
k Dal Spol t v obl
po bitvé u Palasi a pfinasi vétSinu dynamiky plné kam-
panové hry v mnohem krat$im ¢asovém useku. Méli by
jej tak hrat zejména zkuSeni hraci. Experimentalni scé-
naf John & Co. nabizi minimalistické pojeti hry, které
v svs . . Ly hae N e
prinasi spoustu novych vyzev. Totéz lze fici o solitérni
hte, ktera nabizi diametralné odlisny herni zazitek.

Piiprava hry s rodinou Jonesovych (hra dvou a tii
hraci). Libovolny scénar lze hrat v poctu dvou ¢i ti
hracd s nasledujicimi Gpravami: zruste Madraskou
PREZIDENCII (na pozici jejtho UREDNIKA umistéte
cerny disk). S vyjimkou scénafe John & Co. (Kp)
zaCina Madras jako UZAVRENY a SUVERENNI. Nako-
nec polozte bokem jednu nepouzitou barvu kostek,
kterd bude predstavovat rodinu Jonesovych. Kostky
této rodiny budou rozmistovany nahodné¢ v kazdém
kole hry pomoci akce rodiny Jonesovych (Eg4).

Obecné pravidlo pro pripravu hry: Pokud neni nékde

;N

Feceno jinak, kazdy arad spolecnosti s pokladnici zaci-
né hru s 5 £. Kazda nezru$ena PREZIDENCIE zacina se
dvéma lodémi. Kazdy hrac zac¢ina hru s 5 £.

K2. Rana Spolecnost a Kampan (1710)

REGIONY v 1710

PN
CLi
Uzaviené regiony

Bengdlska prez. ~ Madrdskd prez.  Bombajskd prez.

G 0 O

Oteviené regiony

s Dalsi upravy: Odstrante z balicku karet White-
hallského vecerniku karty ,Odvolani monopolu®
a ,Monopol zrusen®.

s Kampan: Z balicku karet Whitehallského veceniku
vytvorte tfi hromadky — prvni se tfemi kartami,
druhou se dvéma a tfeti se ¢tyfmi. Do druhé hro-
madky vmichejte kartu ,Monopol zrusen® a poté
na sebe hromadky polozte tak, aby byla prvni
z nich nahofe, druha uprostted a tfeti dole. Hra
kon¢i na konci desatého kola.

K3. Postmonopol (1813)

Tento scéndr zacind v roce 1813 zrusenim monopolu Spolec-
nosti na obchod v Indii. Hrdaci pravdépodobné budou muset
spolupracovat, aby vydeélali penize, jelikoZ soukroma vyprava
do Indie podporend pouze pocatecnim kapitalem by ziejmé
skoncila fiaskem.

REGIONY v 1813

Y

Uzaviené regiony

Bengalska prezidencie (generdlni guvernér)

CHCOCE

Oteviené¢ regiony

w@ Priprava hry a uipravy aradia: Kazdy hrac dosta-
ne k penézim do své soukromé pokladny také
jednu lod. Béhem pifipravy hry hrac¢ za kazdou
hozenou ,,6“ ziskd jednu lod. Hra zadind s exis-
tujicimi ufady guvernéra Bengalska, Bombaje,
Madrasu a spravce obchodu v Ciné. Na Madrés-
kou a Bombajskou PREZIDENCII polozte Cerny
disk. Pozndmka: Spravce obchodu s Cinou zacind se
dvéma lodémi.

w Platné zakony: Odvolani monopolu, Generalni
guvernér, Omezeni definitivy.

w Dalsi apravy: Odstrante ze hry domaci udalost
»Monopol zrusen“. Utady Spole¢nosti zacinaji
s prazdnymi pokladnicemi.

K4. Spolecnost v oblezeni (1758)

Po vitezstoi v bitvé u Paldsi ziskala Spolecnost kontrolu nad
Bengdlskem a zacaly se rysovat obrysy titvaru, ktery byl pozdéji
nazvdn Britskd Indie. Bezostysné metody dobyvdni sira Ro-
berta Clivea vSak byly nékterym drednikiim Spolecnosti trnem
v oku. PrestoZe upevnil vlddu Spojeného krdlovstvi v Indii,
musel Celit kritice oponenti pochdzejicich jak ze Spolecnosti,
tak z tad Siroké verejnosti doma v Anglii.

'© Povstani sipahiti neboli Velké indické povstani bylo jednim z mnoha mezinarodnich debaklt, které vedly k tomu, Ze britska vldda prevzala
kontrolu nad politikou Spole¢nosti v Indii. V John Company k tomu muze dojit postupné nebo také jednou dramatickou salvou revoluce.
V nékterych pripadech muze britskd vlada prosté vstoupit do nastalého politického vakua a vyhlasit britskou vladu v regionu. V jinych situacich
(zejména pokud neslo o zajimavou oblast) by se britska vlada zdrzela jakékoli intervence. Hra John Company nechava tuto otazku otevienou.
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Uzaviené regiony

Bengdlskd prez. Madrdskd prez. Bombajskd prez.
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Oteviené¢ regiony

# Priprava hry a apravy aradu: Kazdy hrac zac¢ina
se dvéma pocate¢nimi kostkami navic. Hra za-
¢ina s existujicim afadem guvernéra Bengalska.
Ve hte dvou a tif hract hradi zacinaji s méné nez
dvanacti kostkami ve své zasobé.

s Platné zakony: Kontrolni rada, Zdkon proti kaliku

s Dalsi upravy: Odstrante kartu ,Monopol zrusen®
z balicku karet Whitehallského vecerniku. Dejte stra-
nou zakon ,,Odvolani monopolu®. Kdykoli dojde
k finan¢ni zachrané (J3), stane se zakon ,Odvo-
lani monopolu® aktivni kartou udélosti pro dané
kolo. Pokud zakon neprojde, je odlozen stranou

a znovu pouzit pfi dalsi finan¢ni zachrané.

K5. John & Co. (1653)

Od roku 1617 do konce anglické obcanské valky bojovala Vy-
chodoindickd spolecnost o holé preziti. Akcie vydané v tom-
to obdobi prindsely nizky nebo vibec Zdadny vynos a koncem
30. let 17. stoleti zacaly monopol Spolecnosti zpochybriovat
soukromé spolecnosti. V roce 1650 byly tyto spolecnosti s Vycho-
doindickou spolecnosti slouceny, ale ta nebyla schopna ziskat
dostatek zdrojil pro svilj provoz a v roce 1653 bankrotovala.
Soukromé spolecnosti poté zacaly opét obchodovat, zatim-
co utrapeni teditelé Spolecnosti cekali, aZ se iniciativy chopi
Cromuwellova vldda. Monopol Spolecnosti nebyl obnoven az do
roku 1057, kdy ho opétovné ustavil pravé Cromwell, ktery také
ziskal potiebné finance pro znovuzrozent podniku. Tento scé-
ndr je zalozen na predstave, Ze nezavislé britské obchodni spo-
lecnosti dokdzaly presvédcit Cromwella, aby namisto stdtem
kontrolovaného monopolu povolil v celé oblasti volny obchod.

REGIONY v 1653
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s Priprava hry: Otocte herni desku na stranu John
& Co. Dejte kazdému hraci 6 £ a jednu lod. Karty
ocenéni a karty Whitehallského vecerniku se v této
hie nepouziji.

# Z4dné prezidencie: Ve hte neexistuji PREZIDEN-
CIE. VSechny UZAVRENE regiony polozte na jed-
nu stranu desky. Pokud je region OTEVREN po-
moci obchodni mise (I2), je pfesunut na druhou
stranu herni desky.

@ Rodinny prijem: Pokud pasuje hrac, ktery ne-
vlastni firmu, ziska z banku 1 £.

4 Vitézné body: Na konci hry hradi ziskaji vitézné
body za pfijem firmy (I5). Navic dostane kazdy
hra¢ tfi body za kazdé své panstvi, jeden bod
za kazdou svou lodénici a jeden bod za kazdou
svou tovarnu.

4 Zména priubéhu kola: Pritb¢h kola je zkracen -
Ctéte postup zobrazeny na pouzité strané¢ herni
desky.

Zakladny. Hrac¢i mohou ziskat kontrolu nad regiony po-
moci Povstani a Tazeni. Regiony ovladnuté timto zptiso-
bem se nazyvaji zakladny. Stejné jako zbozi nebo lod je
i zakladna vZdy ovladana jednou firmou. Podobné jako
zbozi a lodé mohou byt zdkladny prodavany a nakupo-
vany mezi firmami a jsou ztraceny, pokud firma zanik-
ne. Zakladny se vzdy povazuji za OTEVRENE, ale obchod
v nich miize byt omezen jejich vlastnikem (viz nize).

Vznik béhem povstani. Poté, co v regionu prob¢hne
béhem faze udalosti v Indii povstani, mohou hraci
drazit moznost spravovat tento region. Drazba zaci-
na u nahodné zvoleného hrace a pokracuje ve sméru
hodinovych ruci¢ek, dokud vsichni hraci az na jedno-
ho nepasuji. Minimdlni nabidka je rovna dvojnésob-
ku obrany regionu. Pfithozy poté mohou byt libovol-
né. Hraci, ktefi pasuji, se do drazby nemohou vratit.
Po drazbé je vyplacena vitézna nabidka do banku
a region je polozen pred vitéze drazby. Odpovidaji-
ci kartu zakladny (rubova strana karty PROVINCNi-
HO URADU) polozte pfes pravou cdst karty regionu,
jako by jej dobyla Spole¢nost. VSechny lodé, které
by normalné byly béhem povstani ztraceny, zustavaji
na karté.

Provoz zakladen. Zakladny pfinaseji né¢kolik vyhod,;
napriklad generuji danovy prijem svému vlastnikovi
na zacatku faze obchodu. Ostatni hraci se do téchto
regiont mohou plavit pouze se souhlasem vlastnika
— toto svoleni musi byt udéleno pred provedenim
akce Plavba. Jako rodinnou akci smi vlastnik zaklad-
ny provést jednu z akci zadkladny (Investice nebo
Tazeni) podle béznych pravidel. Pokud je Tazeni
uspésné, dobyty region se okamzité stane zakladnou.
Hraci nemohou provadét Tazeni proti jinym zaklad-
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nam. Pozndmka: ProtoZe podniky nemaji vlastni armddy,
museji pri TaZenich spoléhat vihradné na Zoldnére.

Zakladny pri vyjednavani, slouceni firem a zaniku fir-
my. Zakladny mohou byt soucasti vyjednavani podobné
jako zbozi nebo lodé. Mohou byt prodavany a nakupo-
vany firmami a podléhaji rovnéz slouceni firem. Pokud
firma zanikne, vSechny jeji zdkladny se okamzité stanou
UZAVRENYMI 2 SUVERENNiMI.

K6. Militantni Spolecnost (Solitérni
hra)

Cil solitérni hry je jednoduchy: dobyt Indii. Hra kon-
¢i vyhrou hrace na konci faze Whitehallského vecerniku,
jakmile jsou zalozeny vSechny PROVINCNi URADY. Hra
muze skoncit jednim ze Ctyf zpsobli: na konci dvanac-
tého kola, Vzpourou (J4), pokud nemohou byt zapla-
ceny vydaje nebo pokud nejsou spolecnosti ovladany
zadné regiony ve chvili, kdy vznikne trad generalniho
guvernéra.

s Piiprava hry: V solitérni hie neexistuji rodiny,
pouze Spolecnost. Nepouzivaji se karty ocenéni
a potfeba nejsou ani kostky hrace. Pripravte kar-
ty regionli a PREZIDENCIE stejné jako ve scénafi
Rana Spolec¢nost. Zamichejte vSechny karty Whi-
tehallského vecerniku s vyjimkou karet ,,Odvolani
monopolu®, ,Monopol zrusen“ a ,,Generédlni gu-
vernér®. Zbylé karty zamichejte a vytvorte z nich
balicek, poté zhruba do poloviny tohoto balicku
vlozte kartu ,,Generalni guvernér®.

Odlisnosti v pravidlech:

o®~ Ve fazi Whitehallského vecerniku pteskocte fazi od-
chodudodiichoduanavrh zakonti s vyjimkou kar-
ty generalniho guvernéra — tento zdkon bude pfi-
jat a urad zalozen, jakmile je karta v priab¢hu hry
otoc¢ena. Pokud ve chvili, kdy vznikne urad ge-
neralniho guvernéra, neni ovladan zadny region
v Indii, hra kon¢i.

s Béhem faze Spolec¢nosti smi byt nakoupen libo-
volny pocet lodi a zbozi. VSechny lodé stoji 3 £.
Cena zbozi zavisi na karté Whitehallského vecer-
niku. Pokud je cena zbozi rovna nule, nesmi byt
v daném kole zbozi nakupovano. Predpoklada
se, ze jsou vzdy pritomny tovarny.

¥ Pokud ncktery urad provede akci, ktera skonci
neuspéchem, nesmi tento trad az do dalsi faze
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Spole¢nosti provadét zadnou dalsi akci.

o Kofist ziskand pfi drancovani béhem Tazeni je
ignorovana.
s Béhem placeni vydaji musi Spolec¢nost zaplatit

1 £ za kazdy PROVINCNI URAD a za kazdou ZBRAN
a dastonika. Od chvile, kdy vznikne tufad gene-

20)

ralnitho guvernéra, musi spolecnost za kazdy
PROVINCN{ URAD platit 2 £.

# Nikdy nesmi byt provedena akce Dluh a nemo-
hou byt poskytnuty okamzité pajcky (G4).

% Bodovani. Hracovo skore je rovno poctu doby-
tych regiont na konci hry. Pfi remize je jako lepsi
brano skore, kterého bylo dosazeno v niz§im po-
Ctu tahd.

K7. Varianta hry s malym podilem
nahody

Kaklady pro tuto variantu vznikly uZ zhruba v poloviné vyvoje
hry, ale okamZité jsem je zamitl. Varianta neni doporucena,
protoze si myslim, Ze prilis oslabuje vyjedndvdni a proek vzd-
Jjemnych zdvazki mezi hrdci a neuchopuje téma hry tak dobre
Jjako standardni pravidla. Presto si myslim, Ze existuje skupina

s vo

hrdci, které bude vice vyhovovat tato tprava hry.

Automaticky uspéch pri Ovéreni. Ovéreni s modifiko-
vanou silou Ctyfi a vice je automaticky tispésné.

Zetony seniority a odchod do diichodu. Na konci kola
vygeneruje kazdy UREDNIK Spolecnosti své rodiné jeden
»Zeton seniority“ (pro oznaceni pouzijte ¢erné disky).
Tyto zetony mohou byt sménovany v ramci vyjednavani.

Utraceni Zetont seniority pri odchodu do diichodu.
Okamzité po hodu na odchod do diichodu UREDNiKA
muze hrac, z jehoz rodiny tento UREDNIK pochazi, utra-
tit Zetony seniority — kazdy utraceny Zeton zvysi vysle-
dek hodu o jedna.

L. POZNAMKY

Li1. Design hry
Obrysy hry John Company vznikly nékdy koncem roku

2009 na verand¢ v Bloomingtonu (stat Indiana, USA).
Design se vyvijel s prestavkami dalsich par let. Hra pro-
$la dvéma vaznymi pokusy o dokonceni — prvnim v roce
2011 v Austinu (Texas, USA) a druhym v roce 2013. Ak-
tivni vyvoj posledni iterace odstartoval zacatkem roku
2016 a skonc¢il na jafe 2017.

Design hry, graficky design, reserse: Cole Wehrle
Vyvoj hry: Chas Threlkeld
Nas ctihodny editor pravidel: Travis D. Hill

Testovani hry: Cati Wehrle, Drew Wehrle, Grayson Page,
Mark von Minden, Morten Kattenhgj, Christopher
Felleisen, Matthew Clark a First Minnesota, Nathan
Spillman, Davey Janik-Jones, Andy Mesa, Brad Keusch,
Jim Parkin, Adam Brock, Chris Broadbent.

Ruldstni podékovani patii mnoha prateliim, kteri byli shovi-
vavi k pronim verzim hry a jejichZ zmateni a rozcarovdni mé



nutilo vzdat se Spatnych ndpadii a vymyslet misto nich néco
lepstho. Dékuji také Karimu Chakrounovi za hromadu nd-
vrhit grafického designu hry, pilovani podoby ikon uddlosti
a excelentni otdzky k pravidliom. Dale dékuji Dominique Bon-
Jourové za bezchybnou korekturu téchto pravidel.

L2. Rozsah

Kazdé herni kolo predstavuje zhruba pil generace (asi
patnact let). ZkuSeny zapisovatel ve sluzbach Spolec-
nosti mohl poditat s celozivotni kariérou, ale mnoho
jich odeslo dfive za jinymi piilezitostmi. Tato obména
pracovni sily je modelovana systémem odchodu do du-
chodu.

Hodnota jedné librové mince ve hie se odhaduje tézko.
Na zacdatku hry odpovida jedna mince v rodinné poklad-
nici zhruba dvéma tisicim liber, v pokladnici Spolec-
nosti pak nékolikanasobku této hodnoty. Tento rozdil je
jednim z divodi, pro¢ hrac¢i nemohou volné presouvat
kapital mezi urady Spolec¢nosti a pokladnici své rodiny.
Pokud dojde k pfesunu penéz smérem od Spolecnosti
k hradi, pocita se s tim, ze suma je vyrazné snizena bud
vlivem korupce (jak ve Spolecnosti, tak ve vladé), nebo
provizemi (feditelé, ktefi vyplaceji dividendy). Jediné
misto, kde si design vyzadal poruseni tohoto pravidla,
je nakup akcii — zde mohou byt rodinné penize vloze-
ny zpét do Spolec¢nosti. Nakupy akcii jednou rodinou si
zde muizete predstavit jako zastupujici roli této rodiny
ve verfejné investici do Spolecnosti.

Lg. Historie fohn Company (Cole Wehrle)

Nékteré hry vznikaji na zakladé specifickych mecha-
nismu. Jiné vznikaji vlivem urcité nalady. Design Fohn
Company se odvijel od instituce — Britské Vychodoindic-
ké spolecnosti. Jak se tato spolec¢nost stala dominantni
ekonomickou a politickou silou indického subkontinen-
tu? Jak se jeji vedeni rozhodovalo a co zpusobilo jeji
pad? Kdo byli lidé, ktefi ji formovali a v diisledku tak
soucasné pretvareli i velky kus svéta kolem sebe?

Zadna z téchto otdzek nema jednoduchou odpovéd.
Hru o Spolecnosti jsem se snazil vytvorit skoro deset let.
Jednotlivé verze nikdy tak uplné nefungovaly, ale cely
proces prinesl ovoce. Moje hra Pax Pamir vznikla jako
zamysleni nad politikou Spolec¢nosti na severovychodni
hranici Indie. Hra Infamous Traffic vznikla jako znaéné
nevyvazena ekonomicka simulace obchodu Spole¢nos-
ti s Cinou. Béhem vyvoje obou téchto her jsem zménil
perspektivu — presun z Aucklandova tfadu do afghan-
skych vesnic v prvnim piipadé a z obchodnich domti
na Leadenhall Street na c¢erné trhy na ostrové Lintin
v tom druhém. Vytvoreni hry, ktera by svilj zajem smé¢-
fovala na Spole¢nost samotnou, se zdalo byt nemozné.
K zasadnimu pralomu doslo pfi mém cteni dvou knih.
Prvni z nich byla publikace K. N Chaudhuriho Obchod-
ni svét Asie a Britské Vichodoindické spolecnosti (The Trading

World of Asia and East India Company), druhou kniha Jean
Suttonové Namorni sluzba Britské Vichodoindické spolecnos-
1, 17461834 (The East India Company’s Maritime Service,
1746-1834). Chaudhuriho kniha je vysledkem desetileti
trvajictho vyzkumu v archivech Vychodoindické spo-
le¢nosti a predklada jedinecny pohled na rozhodovaci
proces ve Spolecnosti a ekonomické okolnosti, které ri-
dily jeji oficidlni politiku. Kniha Jean Suttonové mi pak
poskytla perspektivu rozvoje zdola — sleduje osudy tri
generaci jedné rodiny, ktera Splhala po mocenském zeb-
ricku Spolecnosti tak dlouho, az ziskala kontrolu nad
stavbou jejich lodi. Obé tyto knihy predstavuji Spolec-
nost jako obfi a rozporuplnou instituci. Na problémy
designu hry jsem tak zacal nahlizet uplné jinak. Roz-
tfiSténd a rozporuplna Spolecnost, se kterou jsem valcil
roky, nebyla prekazkou ve hie. Byla hrou samotnou.

Néktefi hraci se zaleknou toho, jak velkd ¢ast mecha-
nism0 hry spoléhd na kostky. Kostky byly od zacatku
ustfednim motivem designu hry. Pfestoze obecné ne-
mam rad hry pouzivajici kostky, jakakoli hra o obchodu
v osmnactém stoleti v tomto méfitku, kterd neobsahuje
prvek nahody, je jen simulaci zboznych piani. Rozhod-
nuti, za co a kolik utrdcet, kterym celi guvernéfi, rezi-
denti a prezidencie, maji pfiblizit zdkladni rozpoctovy
problém jejich historickych vzorti — snahu vyvazit ob-
chod a bezpec¢nost. Ale i dobfe napldanovany rozpocet
muze selhat vlivem jednoho S$patného hodu kostkou.
Systém hodu kostek garantuje, zZe vzdy existuje Sance
na neuspéch. Hraci ovSem utraceji penize Spolecnosti
a ne své vlastni, ¢imz jsou chranéni proti nejvétsi ne-
pfizni osudu. Sdilené riziko, které nabizi organizace
Spolecnosti, dobrie zachycuje ducha Vychodoindické
spolecnosti a podobnych ranych akciovych spolecnosti.

Indicka politika nabizi zajimavy designovy problém.
V regionu, kde se stfetavaji stovky malych politickych
hract, nékolik plnohodnotnych fisi a tolik $pionaze, ze
by se zatocila hlava i Jamesi Bondovi, bylo nutné brz-
dit se v rozsahu, abych nepfisel o rozum. Ale zaroven
bylo nutné néjak vykreslit politické pozadi celé oblasti.
Zachrana prisla v podobé tabulky udalosti. Po stano-
veni nékolika jednoduchych zasad jsem sepsal tabulky
udalosti do jednoduchého, v Pythonu naprogramova-
n¢ho skriptu, ktery nasledné zasadné vylepsil vyvojar
hry Chas Threlkeld. S pomoci tohoto skriptu byly ,,ode-
hrany“ tisice her a ziskali jsme dost dat na néslednou
upravu 32 tabulek udalosti. Pfestoze je systém uddlosti
limitovan rozsahem a komplexitou hry, produkuje rea-
listické vysledky. Udalosti, které se pak s realitou déjin
rozchazeji, mohou byt vétSinou vysvétleny s pomoci za-
kladnich historickych védomosti. V idedlnim svété bych
byl rad napsal jednu ¢i dvé véty ke kazdé ze 192 udalosti
ve hfe. I pokud ve hte vzdy nedojde k situacim, kterym
celili skute¢ni urednici Vychodoindické spolecnosti,
doufam, ze nasledky hernich udalosti hracdm alespon
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nastini, jak vypadala zem¢, ve které tito lidé pracovali.

V pribéhu hry bude chut ke spolupraci mezi hraci po-
stupné klesat, stejné jako tomu bylo ve skute¢nosti. Za-
jmy ohledné dani v Indii a vyroby doma v Anglii mo-
hou hrace smérovat k tomu, aby vzdy nejednali v zajmu
Spolecnosti — zejména kdyz v parlamentu pfijdou na
pretfes klicové navrhy zakont. Rodiny s obchodnimi
zajmy mimo Spole¢nost budou jisté chtit zmeénit Spo-
le¢nost v tézkopadny moloch, ktery bude nejjednodussi
prosté zrusit. Na druhé strané pak stoji zvyseny dohled
nad Spolecnosti a regulace v podobé¢ nejriznéjsich in-
dickych zakont, které lze povazovat za intriky uvnitf
Spolecnosti — rodiny pevné spjaté s nékterou casti Spo-

7 Y7z

le¢nosti se ¢asto snazily reformovat i jeji zbylé c¢asti.

Dale zde existovaly skupiny podporujici militarizova-
néjsi verzi Spolecnosti. Ma-li byt oznacen jediny vinik
zodpovédny za rozklad a zanik Spolecnosti, jsou to za-
padni despotové, pro které nebyla Indie ni¢im jinym nez
prostiedkem pro osobni zviditelnéni. Za sebou nechali
nejen rozttisténou politickou scénu, ale také masivni
primyslové-vojensky komplex s udrzbou tak naklad-
nou, ze Spole¢nost navzdory své ziskovosti zkrachova-
la. Ve hfe tento element Spolec¢nosti reflektuji tfi armady
prezidencii a jimi nabizeny pfislib bezpeci a také moc
uradu pro vojenské zalezitosti a provin¢nich uradd.
V Indii se samozfejmé velmi volné nakladalo s vojensky-
mi nafizenimi, coz znacné zjednodusilo strukturu veleni
armad prezidencii; post vojaka znamenal znacnou moz-
nost privydélku drancovanim dobytych oblasti. Tento
stimul podporoval valecné nalady, které délaly tézkou
hlavu tfedniktim Spole¢nosti v Londyné a nakonec pfi-
spély k padu Spolecnosti.

Jfohn Company nabizi v déjinach tolikrat opakovany pfi-
béh vzestupu a zaniku, ale i dalsi pfib¢hy. Silnd mocen-
ska skupina podporujici Vychodoindickou spole¢nost
by mohla ochranit monopol a véasnymi regulacemi udr-
zet jeji vystrelky v rozumném rozsahu. Nebo si nezdvisli
obchodnici prispisi se svym podnikdnim a prolomi mo-
nopol Spolecnosti diiv, nez ziska politickou podporu.
Spolecnost se také mtize vypafit, pokud se Indie ukaze
prilis nepratelskou britskym zajmtm... Pfestoze ve hie
existuje pouze pét unikatnich udalosti, 1ze se dopraco-
vat k mnoha riznym vyslednym scéndrtim. Doufam, ze
je budete prozkoumavat se stejnou radosti, s jakou jsem
hru vymyslel.

L4. Byznys, nebo byrokracie?
Phil Eklund

Rozdil mezi hrubou silou a piesvéd¢ovanim je v poli-
tologii zakladnim kontrastem. Na ulici vim mohou vy-
prazdnit penézenku jak pouli¢ni prodavac, tak pouli¢ni
lapka. Ale jeden toho dosahne presvédcovanim a tako-
vym zpusobem, aby na tom vyd¢laly obé strany, zatimco
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druhy pouzije ntiz nebo stfelnou zbran.

Pokud budeme vladu definovat jako instituci s mono-
polem na pouziti hrubé sily v né¢jaké oblasti, je pouli¢ni
lupi¢ vladou — alespon na vyse zminéné ulici. Aspon do
chvile, kdy dorazi policie. Ale v anarchii mtze byt vlada
lupica trvala.

Rozpad Mughalské fise dal vzniknout takové anarchii
mezi soupeficimi vojenskymi viidci v Indii. Pro ochranu
svého obchodu zacala Vychodoindicka spolec¢nost vice
a vice zasahovat do politiky na subkontinentu. Césti In-
die, které se dostaly pod spravu Spolecnosti, profitovaly
z dani od kupct a vlastnikd pozemki. Ti zase méli pro-
spéch z obnoveni poradku.

Byznys je spolupraci, pfi niz vSechny strany pouzivaji
k dosazeni dohod pouze piesvédcovani. Pokud pouziji
silu — spolupraci s vladou nebo tim, ze se samy postavi
do pozice vlady - stanou se vlastné byrokraty a byznys
se stane soucasti vlady. Byznys neni definovan akciemi
a vydélkem, protoze i politici mohou vydavat akcie a vy-
délavat.

Vychodoindicka spolecnost je ukazkovym ptikladem
byrokracie. Nejenze disponovala monopolem, ktery
strazila déla britského namofnictva; méla také monopol
na zbrané v téch oblastech Indie, které ovladala a jimz
vladla. A pokud utrpéla ztratu, finan¢né ji vypomohla
koruna, jak uz to u byrokracii chodi.

Britska vlada byla nejbenevolentnéjsi vladnouci institu-
ci své doby. Vlivem osvicenstvi prinesla svétu koncep-
ty, které dnes na Zapadé povazujeme za samoziejmé:
oddéleni slozek moci, rovnost vsech pfed zakonem,
panovnika, ktery se zodpovida pravu, zruseni otroctvi
a kastovniho systému. Zavadéni vSech téchto inovaci
v Indii Vychodoindicka spole¢nost zdrzovala a odklada-
la. Prestoze domaci monopoly byly zakdzany ,,dlouhym
parlamentem® a ,slavnou revoluci® v roce 1688, zdmot-
ské monopoly se udrzely jako odména pro ty, ktefi stali
pti koruné. Obzvlasté skandalni bylo zdrzovani zruseni
otroctvi jesté celou dekadu poté, co bylo roku 1833 zru-
$eno ve zbytku britského impéria. Pro Indii pak bylo
pozehnanim, kdyz byla Vychodoindicka spole¢nost ri-
valskymi byrokraciemi zbavena prav.

Ls. Coletiv pravodce Indii

Nez zacneme spole¢nou poznavaci cestu po Indii, je
tfeba k systému udalosti v john Company fici jednu véc:
udalosti nejsou tak ndhodné, jak by se mohlo zdat. Kdy-
koli hraci zvazuji rizika konkrétni akce, vzdy by méli
mit na paméti tfi véci.

# Pozice Slona. Slon v jednom kole provede pri-

mérné dva az tfi kroky. Pokud hrac¢ dava pozor,
kde se Slon zrovna nachazi, zjisti, kam bude sm¢-
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o trasach, kterymi se miize vydat. Nezapomerite
si také uvédomit, ze pohyb Slona muze byt pre-
smérovan.

s Stabilita Indie. Stabilita Indie se v pribéhu hry
méni. Pokud se pohne smérem k chaosu, existuje
74% $ance, ze hod na udalost bude 4, 5, nebo 6.
Chaos znamena krizi, povstani a valku, zatimco
poradek znaci mir a prosperitu.

4 Ne vSechny regiony jsou stejné. To, ze dvé ob-
jednavky ve dvou rtiznych regionech poskytu-
ji stejny pfijem, neznamend, ze rizika spojena
s timto pfijmem jsou stejna.

A nyni se jiz pojdme podivat na jednotlivé regiony. Za-
¢neme shora.

Pandzab je indickym sidlem Mughalt. Na zacatku kampano-
vé hry je Mughalska ri$e v Indii dominantni silou, ale béhem
prvnich kol se rozpadne. Porazka Marathti na zacatku stole-
ti méla kratkodoby uspéch, presto vsak 1isi jiz ve dvacatych
letech osmnactého stoleti opét zmitala dramaticka povstani.
Stejné jako u mnoha dalsich regiont v John Company je cho-
vani Pandzabu silné zavislé na ekonomickém stavu regionu.
Pokud je Pandzab v krizi, bude v dobach chaosu kopat kolem
sebe; stejné agresivni chovani je vsak mozné ocekavat i v klid-
nych obdobich, kdy Pandzab prosperuje. Pokud je Pandzab
soucasti fise, je jeho dobyvani nepfimérené¢ nakladné; je-li
osamocenym cilem, jeho hodnota ,,4“ pfi drancovéni je velmi
lakava.

Maratha se vzhledem k nizké hodnoté koristi, dani a mozného
prijmu vétsinou nachazi mimo okruh zdjmu Spolec¢nosti. Tato
situace odrazi zejména vnimani oblasti jak Mughaly, tak Brity
jako logistické no¢ni miry — v tomto regionu existuji tisice mi-
krostati. Chovani Marathy je ovlivnéno jejim ekonomickym
stavem vice nez u jinych regionti. Pokud prosperuje, bude se
snazit vytvofit rozsahly centralizovany indicky stat a muze
ohrozit zajmy Spolecnosti v Bombaji. Do porazky ve druhé
a tfeti anglo-marathské véalce na zac¢atku devatenactého stoleti
byla marathska konfederace hlavni silou subkontinentu.

Haidarabad nabizi Spolecnosti nejlukrativnéjsi prilezitost
k obchodu s pfijatelnym rizikem. Sice se nesnadno dobyva,
avSak objednavky zbozi mohou byt snadno zruseny v dobach
chaosu. A prestoze je Haidarabad vynosny i v krizi, mtze byt
nebezpecny, pokud se spusti udalosti vedouci k jeho kolapsu.
Tato nejistota reflektuje jak stfet z4jma rtznych evropskych
mocnosti v tomto regionu, tak mistni piraty, ktefi neustale
ohrozovali pfevoz zdejsitho vzacného nerostného bohatstvi.
Moznost vzniku silné fiSe okolo Haidardbadu je nepravdeé-
podobnd. Pokud dojde k povstdni v regionu Maratha, vykyv
k chaosu vétsinou Haidarabadu zabrani vytvaret dominia. Po-
kud vsak Mughalové ztistanou silni, mtze byt Indie polarizo-
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vana mezi severni a jizni fisi.

YV v

Maisur je podobny Haidardbddu. Vznik fise c¢asto ovlivni to,
ktery region za¢ne jako prvni dobyvat své sousedy. Stejné jako
Maratha je i Maistr pro Spole¢nost vétsinou malo vynosny
vzhledem ke svému omezenému potencialu ke generovani pri-
jmu. V dobach chaosu v$ak mutize byt pro Bombajskou prezi-
dencii dobry napad oteviit tento region pro obchod a zabranit
tim Maistiru, aby Bombaj ohrozil.

Bengilsko je regionem, ktery vétSinou zajisti finan¢ni stabili-
tu Spolec¢nosti béhem prvnich kol scénare Rané Spolecnosti.
Mize byt také lakavym prvnim cilem pro své vysoké hodnoty
dani a slaba povstani. Jedinou nevyhodou dobyti je to, ze vy-
borna pfirozend obrana regionu 2 se snizi na o. Spole¢nost tak
musi opevnit tento region dostate¢né na to, aby se udrzel proti
naporum ostatnich indickych statt, naptiklad Pandzabu.

Bombaj je hadankou. Prestoze Zapadni Indie byla historicky
velkou stabilni obchodni soucasti Spolecnosti, kolem roku
1710 byla jiz tato oblast vycerpana a propukaly zde vnitini
konflikty. Rébus, ktery pfinasi Spolecnosti, je jednoduché de-
finovat, ale tézké vyfesit: zadny jiny region netézi z prosperi-
ty tolik jako Bombaj, ale dobyti Bombaje a investice vedouci
k nastartovani produkce tohoto regionu mohou Spole¢nost
uéinit nachylnou k povsténi a dobyti. Zadny jiny region nema
tak vysokou $anci, Ze bude napaden a dobyt nebritskymi sila-
mi.

Sindh také nepatii mezi zadané ulovky. Nesouvisi to ani tak
s tim, Ze by byl tento region cilem atokd, jako spis s jeho ten-
denci k povstanim - ta pfedstavuji jednak autonomii mistni
vlady a také zalibu afghanskych kment v najezdech na tuto
oblast. Proto by se Spole¢nost méla tomuto regionu vyhybat
az do pozdnich fazi hry; region vSak mutze byt zajimavym
cilem pro akci Otevieni obchodu. Dvé udalosti dobyti o sile
6 predstavuji invazi $dha Nadira do Indie. Pokud se Mughal-
ské 1isi podaii vyhnout povstani Marathi, sila této invaze
muze rozstépit i silnou risi.

Madras se mize zdat jako vhodny cil Spolec¢nosti jak pro
moznosti investic, tak pro vysokou hodnotu mistnich dani.
Spolecnost by jej vSak méla chtit ziskat jen tehdy, pokud ho
dokaze ubranit. Povstani na kart¢ Madrasu predstavuji po-
kusy Francie a dalsich evropskych mocnosti narusit britskou
dominanci v Indii.
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ZMENA STABILITY k chaosu. Splnéné
objednavky jsou PRERUSENY.

ZMENA STABILITY
smérem k poradku.

Region se stane SUVERENNIM
a UZAVRENYM. ZMENA STABILITY smérem
k chaosu. Lze zrusit akci Policie.

MRV na nejnizsi

OVLADANY

Pokud je sila titoku vétsi nez
obrana cile, stane se cilovy
region OVLADANYM.

MRV nanejnizsi

SUVERENNI

O 7auy Paiid?db Mardtha Madrds Maisir Bengdlsko Bombaj — Sindh  Haidardbdd
Dobyty 14 % 10 % 57 % 17 % 50 % 77 % 16 % 37%
V krizi 11% 50 % 33 % 64 % 67 % 36 % 45 % 82 %
10 TAHU
Dobyty 28 % 13 % 7% 30 % 65 % 88 % 29 % 49 %
V krizi 34 % 62 % 52 % 84 % 82 % 58 % 63 % 90 %

Pravdépodobnosti znazornuji moznost vyskytu udalosti alespon jednou za hru na zakladé vzorku 250 0oo her. Hodnota
,v krizi“ obsahuje jak udalost otoéeni karty regionu na stranu v krizi, tak udalost kolapsu.



