Yie Hompanie

VORSITZ Erhohe die Schulden der Kompanie bis Verteile dann das Vermégen
zu 3x (oder ofters mit Zustimmung des an die Amter.
Kollegiums). Erhohe das Vermégen um je £5.

DIREKTOR Erst Sondergesandter; dann bis zu Sondergesandter: 1 Wiirfel pro

DES HANDELS

2 Bewegungen. Jede Bewegung verlegt
1 Schreiber oder 1 Schiff zwischen
Prasidentschaften oder Seeregionen.

ausgegebenem £1. Bei Erfolg,
6ffne den Handel mit China oder
offne 1 geschlossenen Auftrag in
einer Region, die nicht von der
Kompanie kontrolliert wird.

FLOTTEN' Gib Geld aus, um Schiffe auszuriisten und £2 fur Charterschiffe
platziere siF in belif:bigqn Seeregionen. Du £3 fiir Schiffe auf der Werft
VERWALTER darfst maximal £2 in deiner Schatulle behalten £5 fiir K <e-Schiff lle Schiffe der Famili 2 ind
(der Rest muss ausgegeben werden). 5 fiir Kompanie-Schiffe, wenn alle Schiffe der Familien ausgeriistet sind.
MILITARISCHE Zuerst: 2 Armee-Bewegungen. Jede Weise dann Offiziersanwarter Ernenne schliefllich Kommandanten,
Bewegung bewegt 1 Offizier oder Armeen zu. wenn ein Platz frei ist oder
BELANGE 1 Regiment zwischen Armee-Feldern. eine andere Familie die meisten
Einheiten in einer Armee hat. Du
entscheidest bei Gleichstand.
PRASIDENTEN Dic Prasidenten entscheiden, in welcher Bei Erfolg, erfiille so viele Auftrage Familien erhalten £1 pro gelegtem
Reihenfolge sie selber, ihre Gouverneure, in vorher bestimmten Regionen, wie Schreiber. Du bekommst £ gemafd
ihre Kommandanten agieren. du Schiffe in deiner Seeregion hast. der Anzahl der erfiillten Auftrage.
Prasidenten diirfen Handel treiben. Beim Erfiillen von Auftragen Wichtig: Jeder Prisident darf
Bestimme die Region, wo du Handel treiben beginnst du im Heimathafen, dann pro Runde nur 1x erfolgreich
mochtest. (Du kannst nicht mehr Regionen dazu angrenzend und mit ,,leeren®, Handel treiben!
bestimmen, als Héndel moglich sind). offenen Auftragen. Schreiber werden
Nutze 1 Wiirfel pro verwendetem £1. zuerst gelegt. Erhohe das Vermégen
Ziche 1 Wiirfel pro bestimmter Region um den genannten Betrag.
ab, die nicht deine Heimatregion ist.
KOMMANDANTEN Zuerst: Erwerbe lokale Allianzen mit Nutze pro Offizier und Regiment Teile Beute wie folgt:
Geld aus der Schatulle des Prasidenten 1 Wirfel. I}Tutze zudem eine Beginnend vom Kommandanten
und seiner Zustimmung,. Ar‘l‘zahl Wiirfel entsprechfend der und weiter im Uhrzeigersinn
Dann darfst du einsetzen. Wihle Starke von genutzten Allianzen. nehmen Familien:
aus folgender Liste ein Ziel: Ziche 1 Wiirfel pro Turm- %~ £1, wenn sie den
4@ Heimatregion. Ebene deines Ziels ab. Kommandanten stellen.
#® Mit deinem Prisidenten verbundene, N\?Vn ";"jlrfelngg F.amlhc.:ndmu w £1 pro eingesetztem Offizier.
kontrollierte Region mit mmdestcnf Lei zfneer%rgntferfllsr (wir Nach einem Durchgang wird
1 Unruhe oder geschlossenen Auftragen. : : £1 pro Regiment und lokaler
# An diese angrenzende Region, die nicht E‘?l Erfglg maEII}St dl;zgeute. ;i Allianz an die Bank gezahlt.
von der Kompanie kontrolliert wird. L D L et D UY ]
i Beute-Modifikator wenn auf SN 1ed<i1;i1<?legi Wl; g 5
der Vorderseite (Minimum +1, eute iibrig bleibt.)
wenn Offiziere teilnehmen).
Nach dem Teilen der Beute nimmt dann der Kommandant 1 Trophie pro Turm-Ebene. Offne alle Auftrige in der
Region und entferne alle Unruhe. Schaffe ein Gouverneursamt (wenn nicht bereits von der Kompanie kontrolliert).
Bei einem katastrophalen Misserfolg wird der Kommandant entfernt und verliert 50 % (aufgerundet) seiner Trophéen.
(GOUVERNEURE Kann mit deinem Wiirfelvorrat verwalten. Dies sind mogliche Verwalten-Ergebnisse:
Bei Erfolg bekommst du £1 und suchst # Lege 1 Regiment in die Armee deines Prisidenten.
1 Ergebnis aus. Bei Misserfolg legst du / : Ly ; g
1 Unruhe. In jedem Fall wird nun der @ Lege 1 Kompanie-Schiff in die Region. Ist dort bereits eins,
Wiirfelvorrat um 1 Wiirfel gekiirzt lege es stattdessen in die Seeregion deines Prasidenten.
Ein Erfolg nach einem fehlgeschlagenen - E.rht')he das Vcrrr}égcp der Kompanie oder des Prasidenten um £21 Wird
Versuch gibt £2 statt £1 dies mehr als 1x in dieser Runde gemacht, lege 1 Unruhe pro Ausfiihren.
SUPERINTENDANT Darf ix in China Handel treiben. Nutze 1 Bei Erfolg bekommst du £1 pro Export-Symbol in von
pES HANDELS Wiirfel pro Schiff in China. bei Erfolg erhéhst ~ der Kompanie kontrollierten Regionen.
C du das Vermogen um £4 pro Export-Symbol in
= einer von der Kompanie kontrollierten Region.
(GENERAL- Zuerst: Erhohe das Verm6gen um £3 pro Bei Erfolg bekommst du £ entsprechend der von der Kompanie
von der Kompanie kontrollierter Region. kontrollierten Regionen. Nun wahlst du aus folgender Liste
GOUVERNEUR 1 Ergebnis pro von der Kompanie kontrollierter Region:

Du darfst nun regieren. Nutze 1 Wiirfel pro
ausgegebenem £1. Bei einer 6 legst du 1 Unruhe
in jede von der Kompanie kontrollierte Region.

Bei Misserfolg legst du 1 Unruhe in jede
von der Kompanie kontrollierte Region.

Wichtig: Der General-Gouverneur darf
pro Runde nur 1x erfolgreich Regieren!

¥ Lege 1 Regiment in jede Armee.

4 Lege 1 Kompanie-Schiff in eine beliebige Seezone
(einschliefilich China, wenn offen).

s Erhohe das Vermogen der Kompanie oder eines Amts, das
nicht dir gehort, um £2 und fiige 1 Unruhe zur Region. Wird
dies mehrfach gemacht, darf durch diese Aktion in derselben
Region nicht mehr als 1 Unruhe gelegt werden.




é»aee%nwde s Loveloe

GELDREGEN TUMULTE
Hast du einen Schreiber in dieser und angrenzenden Schliefe den nordlichsten Auftrag.
Regionen, nimm £1 pro Schreiber. Sind alle geschlossen, kommt es zur Kettenreaktion.
NEU MISCHEN Schliefie alle Auftrage, die mit Auftrdgen in dieser Region

verbunden sind. Sind bereits alle geschlossen, schliefie den
nordlichsten, offenen Auftrag in der Region. Sind hier auch
alle Auftrage geschlossen, kommt es hier zur Kettenreaktion.

FRIEDEN
In Regionen, die den Elefanten berithren. Offne alle verbundenen Auftrige zwischen Regionen. Fiige 1 Turm-Ebene
zu jedem Turm hinzu. Ist der Elefant komplett in einer Region, 6ffne alle Auftrage und entferne alle Unruhen.

KRISE

Ziche die Position des Elefanten zum Bestimmen der Art der Krise heran (nicht die gezeigte Region).

Fithre den Marsch des Elefanten aus. Mische
dann diese Karte in den Stapel. Dann mische den
Ablagestapel und lege ihn oben auf den Stapel.

‘ Angreifer- Verteidiger- erfolgreich nicht
Art der Krise Starke Starke (Verteidiger gewinnt Unentschieden) erfolgreich
INvASION
Angreifer + Das Reich dehnt sich
sein Reich + Verteidiger + aus. War der Verteidiger Verringere die
Krisen- sein Reich die Hauptregion, Angreiferstarke
modifikator zerfallt das Reich.
REBELLION Angreifer entfernt die Flagge
v dieser Region und schlief3t )
Angreifer + alle Auftrige. Entfernt Verringere
Krisen- Verteidiger auch die Flagge aus der die Starke der
modifikator Hauptregion des Reichs, wenn Hauptregion.

hierdurch das Reich keine
weitere Region mehr hat.

ANGRIFF AUF DIE Verlust der Region (S.29):
KO MBANIE Kommandant verliert
Angreifer + | angeschlagene |  Anschen, Offiziere flichten, Entferne
sein Reich + Regimenter, Gouverneur eliminieren, Unruhen. Der
3 Lokale Regierung einsetzen
Unruhen + Offiziere + 3 > Kommandant
: (schliefit alle Auftrige), -
Kr'lsen' l(?kale Schmach der Kompanie. erhilt 1
modifikator Allianzen Falls der Angmfyon einer Trophéie.

souverdnen Region kam,
breitet sich das Reich aus.

ANFUHRER AUSLANDISCHE INVASION

Ist diese Region souveran, fiige 1 Ebene zu ihrem Turm  Wiirfel den Sturmwiirfel und fithre eine Invasion in jeder mit
hinzu. Ansonsten fiihrst du eine Rebellion oder einen ~ dem Sturm verbundenen Region aus (oder, wenn es keine gibt,
Angriff auf die Kompanie in der gezeigten Region mit in der angezeigten Region). Nutze pro Region 1 Wiirfel zum

der ausgewiesenen Starke aus (und Unruhen). Ermitteln der Starke. Wird eine Region besiegt, schliefie dort
alle Auftrage und reduziere ihre Stirke um 50 % (abgerundet).

Rur Erinnerung: Wird die Kompanie angegriffen, fiihre 1 Angriff auf die Kompanie in allen Regionen mit
Unruhe aus. Die Reihenfolge geht nach den Prdsidentschafien, dann bestimmt der Kommandant.

DER MARSCH DES ELEFANTEN

Wird nach einer erfolgreichen Invasion (Imperiale Ambition) marschiert, bewege
ihn zur Hauptregion. Ansonsten bewege den Elefanten zur angezeigten Region.

Wenn souverin Wenn von einer anderen Region dominiert:
(Flagge der Hauptregion oder Kuppel ohne Flagge): Platziere den Elefanten auf der Grenze; er
Platziere den Elefanten auf der Grenze mit schaut in Richtung Hauptregion.

dem passenden Symbol; er schaut weg von der
Hauptregion (oder im Uhrzeigersinn auf die
nachste Grenze, die nicht Teil des Reichs ist).

Wenn von der Kompanie kontrolliert:
Platziere den Elefanten komplett in der Region.



