THE ROSE OF FIRE S8, |
* " MARCD MAGE = FRANGEGCD NEPITELLD

HRA 0 PLANOVAN{ A STAVEN{ MESTA PRO DVA, TRI NEBO CTYRI HRACE

ARCELO

achazime se v Barceloné ke konci 19. stoleti. Staré méstské zdi byly pravé strzeny, coz kone¢né umoznilo
rist mésta smérem ke starym vesnicim, které je obklopuji. Podle planii architekta Cerdy zacina stavba
slavného barcelonského Eixamplu (katalansky ,expanze"). Je to obdobi velké prosperity, v niz rodiny z
rozrUstajici se vyssi sttednf tfidy nachazeji $tésti a vyuzivaji svého bohatstvi k pfedvedeni své moci stav -
bou unikatnich domti a podporou iniciativ pro obyvatele mésta.
Nicméné ne vSechno je ve mésté tak piijemné. Jeho prosperita laka k praci ve velkomésté stale vice a vice lidi a
mezi nezaméstnanymi délniky ve mésté se 3ifi revolu¢ni nalady. Mizerné Zivotni podminky a nizka kvalita bydlenf
pfispivaji ke vzniku revoluce mezi masami a vzristajici vyssi sttednf tfida nakonec tvrdé zaplati za svou hamiznost.

Ve hte Barcelona: Ohnivd rizZe hraji proti sobé
dva az Ctyri hrédi, ktefi se snazi stdt se nej-
vlivnéjsi a nejvice prosperujici rodinou ve
mésté. Hra je zasazena do obdobi od roku
1854 do zacdédtku 20. stoleti. Béhem téchto
nékolika desetileti se Barcelona vy-
pracovala z obycejného méstaff .

na jednu z nejvétsich metropoli
Evropy.
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HRACI DESKA

Uprostred dolni &
Casti hraci desky se

nachdz{ Raval 0,

jedna z nejchudsich
étvrti v Barceloné.
Je charakteristickd
bloky bytovych
domd, které z ni &in{
nejhustéji  osidlenou .
Stvrt v historickém b .’
centru mésta, a

pravé sem budou ¥
hrdc¢i umistovat stav-

kujici  délniky, kdyz .
budou stavét novy .
déim. o=
Nalevo od Ravalu je

misto pro barikddy E

o, kam  stéavkujicl s
délnici pdjdou, az jich v

Ravalu bude  prili§
mnoho.  Reprezentujf
povstalce, ktefi se

GCastni malych mést-
skych protestd, jako na-
priklad vzpoury nebo
stavby barikdd. Pod nimi je hrad
Montjuic 0 Tento hrad stoji na vr-
cholu hory Montjuic a je sidlem méstské
domobrany. Na zacdtku hry sem umis-
tite Sestnact Cernych vojékd. V prabéhu
hry odtamtud budete brat vojdky a
poklddat je do Ravalu, kde budou pred-
stavovat potlaceni protestd arméadou.
Pod Ravalem se nachdzi stupnice soci-
dinich konflikts €
po této stupnici pohybuje znacka bom-
by.

Pravd a horni ¢dst desky se sklddaji z
mfizky tvorené 118 policky, kterd pred-
stavuje Eixample o ndvrh planu

.V priibéhu hry se

roz$ifeni mésta za stfedovéké méstské
zdi od lldefonse Cordy. Eixample je roz-

délen na tfi ctvrté: Levou @ Pravou
@ a Sant Mart{ @ Tyto tfi Ctvrté

jsou na zacatku hry prédzdné, ale v pri-
béhu hry se Eixample bude pfi akcich
hracd rozréstat a do policek mfizky se
budou umistovat destiCky mésta a
domy. Kazda ctvrt ma tfi pocateéni
mista, které oznacuji zény rozvoje, do
nichz hrdc¢i mohou umistit své prvni
desticky mésta. Ve stejné Ctvrti ma kaz-

dé z téchto pocédtecnich mist vzdy jinou
barvu. Tyto barvy odpovidaji tfem rdz-
nym druhtm desti¢ek mésta.

V levém dolnim rohu desky se naléza
Auca prestize o Auca je typicka ka-
taldnska forma humoru a hrédi ji ve hre
pouzivaji k tomu, aby zobrazili, jaké
Urovné prestize dosahli. Na zacatku hry
se na policko ,,1“ Aucy (které je zelené
ordmovéano) umisti znacky prestiZe.
Jakmile hrac¢ dosdhne policka ,,15, pak
pokazdé, kdy by se jeho znacka prestize
méla posunout dal, si tento hrac
namisto toho prida ke svému skére | vi-
tézny bod. Obdobné jestlize znacka do-
sdhne policka ,,-5“, hriacovo skére se
snizi o | vitézny bod za kazdy bod, o
ktery by se hrd¢ mél posunout nazpét.
V levém hornim rohu se nachazi stupni-
ce kol 6 Na zacdtku kazdého tahu se
na prvni prazdné policko této stupnice
umisti (ndhodné zvoleny) Zeton imigra-
ce. Pocet Zetond nachdzejicich se na
této stupnici hra¢tim oznamuje, kolikaté
kolo se préavé hraje. Tato stupnice také
ukazuje, kdy kondi jedna ¢ast hry a zadi-
na dalsf (viz stranu 5).

Podél pravého okraje desky se tdhne
stupnice vitéznych bodd (VB) e, kte-

rd se pouzivd k zaznamendvani skore
hracd v prabéhu hry. Kazdy hrac si po-
znamendva celkovy polet VB, které
ziskal, pomoci své znacky VB. Tyto
body se ziskdvaji pfedevsim za vystavbu
dom( na desce a za ziskan{ karet vlivu.
Jestlize hréacovo skére prekroci 40 VB,
pak se jeho znacka VB vrati zpét na za-
&atek stupnice stranou ,,+40“ nahoru, a
kdyz pak hrac ziskd dalsi body, pohybuje
svou znackou dal.




CTYRI KARTY RODIN

Na zacatku hry kazdy hrac obdrzi kartu
rodiny. Tyto karty predstavuji nékteré z
nejbohatsich a nejvlivnéjsich Kkatalan-
skych rodin, jejichZ filantropie a patro-

nace fidily rozvoj mésta do modern{

90 DESTICEK MESTA

Tyto Etvercové karténové desticky maji
tfi rGzné barvy (v kazdé barvé je 30
desticek). Na lici desticek je zobrazen
osmithelnikovy blok dom{ typicky pro
barcelonsky Eixample. Hraci budou své
desticky mésta umistovat na policka
mfizky Eixample, aby mésto vystavéli.
Kdyz dokonéi &tvercovy (2x2) blok, na-
pred umisti obelisk a pak se blok obo-
duje. Pak se tyto destiCky otodi, aby
byla vidét opacnd ,kompletni” strana s
listnatymi stromy kolem okraj&t a ba-
revnym bodem uprostred.

80 ZNACEK DOMU

Kazdy hra¢ mad skupinu 20 znacek
dom& \Y barvé své rodiny. Mezi né patFn’
stfedni tfidu, pét domu pro délnickou
tridu a pét nizkorozpocétovych domd.

SESTNACT VOJAKU (CERNYCH)

Tyto Cerné drevéné figurky predstavuji
vojéky Spanélské armady, ktefi tvor{

barcelonskou domobranu.

DESET FIGUREK OBELISKU

Pokazdé, kdyz je na desce dokoncen
blok, sklédajici se ze ctyr destiCek mésta
(2%x2), umisti se doprostfed tohoto
bloku obelisk.

ARAR LpR

80 STAVKUJICICH DELNIKU

Tyto dfevéné figurky ve CEtyfech riiz-
nych barvéch pfedstavuji
délniky a nemajetné, ktefi vedli protesty
vyjadfujici nespokojenost rostouci bar-
celonské populace.

SEDM ZETONU IMIGRACE

Zetony imigrace predstavuji velké poty
imigrant( snicich o ,kataldnském rdji“,
ktefi prisli do mésta za lepSim Zivotem.
Hraci museji brat jejich mnozstvi v
tvahu pfi stavéni domd.

by ©

36 ZETONU VLIVU

Kazdy z téchto zeton( obsahuje jeden
ze tfi symbold vlivu, reprezentujicich
podporu, kterou hrdci poskytuji spe-
cifickému pripadu nebo dilezité osobé:
podporu $panélskému krdlovstvi, zdjmy v
koloniich a prestizni osobnosti.

DEVET KARET VLIVU

Téchto devét karet se podle svého
symbolu vlivu déli do tfi skupin. Jsou
zde tfi s korunou, tfi pro kolonie a tfi
pro osobnosti. Kazdou z nich Ize ziskat
vyménou za pozadovany podet zeton(
vlivu (uvedeny na karté) a kazdd pfi-
davd uréity pocet VB (uvedeny v
pravém hornim rohu karty).

stavkujicl

82 AKCNICH KARET

V kazdém kole hraci hraji akéni karty,
aby mohli provadét akce. Existuji ¢tyfi
rGzné druhy akei (Ize je rozlisit podle ilu-
straci na lici a rubu karet). Karty v hra-
Cové ruce se odhali v kazdé procedure
konce faze. Akéni karta mbze byt
jednoho z nésledujicich druhd:

Jedna karta ,,St4v
Tato karta ma zdpornou
hodnotu a v kazdé proce-
dufe konce fdze se pridélf
jednomu z hracd.

Sest karet prestize

V kazdé procedure konci
fadze dostane prévé jeden
hrac¢ jednu kartu prestize.

39 karet popularity

Tyto karty umoznuji hra-
¢tm umistit destiCku mésta
a postavit dim na desce.
Poskytuji jim také specidlni
prileZitosti ve hre.

36 karet mésta

Karty mésta umoznuji hra-
¢Gm umistit desticku mésta
a postavit ddm na desce.

OSTATNI KOMPONENTY

Ve hfe jsou také dalsi
predméty, a to:

znaCky a

Ctyfi znadky pres-
tize, pro kazdého
hrdce jedna. Tyto
znacky se umisti na
Aucu.

Ctyfi znatky VB, pro
kazdého hrace jedna.
Tyto znacky se umisti
na stupnici VB.

Jedna znatka ,bomby“,
kterd se umisti na stupnici
socidlnich konfliktd.

Jedna znadka prvniho 'ﬂ

hrace. ETRADA B RGO
Dva latkové pytliky, jeden
gerveny a jeden Cerny. V
nich se béhem hry
uchovdvd zdsoba Zeton(
vlivu a stdvkujicich délni-
k.




iL HRY
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Mate za dkol spravovat bohatstvi jedné
celoné. Va$im dkolem je ziskat moc a
bohatstvi (ve formé& VB). Abyste toho
mohli dosdhnout, budete muset soupe-
fit s ostatnimi vlivnymi rodinami z ka-
taldnského hlavniho mésta a vyuzivat
jak neddvno zahdjené expanze mésta za
hranice barcelonskych stfedovékych
zdi, tak viny imigrant(i, které do mésta
prildkala nabidka préce. Vysledkem vasi
namahy a Usili bude vétsina z toho, co o
Barceloné vime dnes.

Nicméné vZdy bude pfitomnd hrozba
socidlnich  konfliktd. Masy  ne-
zaméstnanych délnik a vyvrheld rychle
rostou. Nepokoje, protesty a stdvky
ohrozuji bezpecnost ve mésté.

JAK HRAT HRU
2 ~n

Obecné béhem hry hraci hraji z ruky
akéni karty, aby umistovali desticky
mésta a stavéli domy na desce. Cim

impresivnéjsi domy hrdcéi postavi, tim
vice VB ziskaji, ale soudasné se také
zvy3uje Groveii socidlnich konfliktd ve
mésté s tim, jak se do Ravalu umistuji
dalsi a dalsi stavkujici délnici.

Fazi po fdzi se hrdé¢i rozhoduji, jak
chtéji hrat karty. Museji se snazit pred-
vidat a pldnovat slozeni karet na ruce
pro dalsi fazi. Hrédi ziskaji karty po-
pularity, budou-li schopni mit v barcelo-
nskych Ctvrtich nejvétsi pocet rtiznych
druht domd. Dokonéenf blokd jim ziskd
prestiz a moznost vzit si kartu prestize.
Na druhou stranu hraé, ktery ve mésté
zpUsobi nejvice nepokojls, bude potres-
tédn tim, Ze si bude muset na ruce ne-
chat kartu ,,Stavka“.

OBECNE PRAVIDLO PRI SHODE
Vzdy, kdyz v jakékoli situaci maji dva
nebo vice hrdcd shodu (tj. pfi roz-
hodovéni, kdo ma néceho nejvice, aby
dostal kartu popularity, kartu stavky
atd.), podivejte se na pozici téchto hré-
&0 na Auce. Shodu vyhrdva hrag, ktery
ma vySSi prestiz.

Maji-li hrdéi stéle shodu, rozhodne ji
tahové pofadi. Prvni hrdé vyhravé sho-
du nad vSemi ostatnimi hraci a pak kaz-
dy nasledujici hra¢ vyhrédva shodu nad
témi, kteff hraji po ném.

PRIPRAVA HRY
Tz %

# Kazdy hra¢ si vezme kartu rodiny a
vezme si komponenty pfislusné
barvy, konkrétné znacky domd,
znacku VB, znacku prestize a stav-
kujici délniky.

# Vlozte do Eerveného pytliku Zetony
vlivu, aby vytvorily zdsobu, z niZ je
budete vytahovat. Pak si kazdy hradc
ndhodné vytdhne Zeton vlivu a po-
necha si jej licem dold vedle své kar-
ty rodiny. Tento Zeton stanovuje
presvédceni vasi rodiny a vy jej musi-
te drzet oddélené od ostatnich Ze-
tond vlivu, které béhem hry ziskdte
(a které si umistite na svou kartu
rodiny).

# Podle poctu hradt umistdte znacku
bomby na pfisluiné podatedni polic-
ko stupnice socidlnich konflikt&. Ve
hie dvou, tfi nebo &tyf hrddl se
umisti po fadé na poli¢ko II, 1l nebo
1.

# Vylozte devét karet vlivu licem na-
horu k jednomu okraji hraci desky.

# Umistéte Sestnact vojak& do hradu
Montjuic.

# Umistéte znagku prestiZe kazdého
hra¢e na policko ,1“ (zelené ora-
mované) v Auce a znacky VB na
stupnici vitéznych bodd.

# Rozdélte destitky mésta do tif
hromddek, jedna pro kazdou barvu.

# Zamichejte akdni karty ve tfech
rtznych bali¢cich, v jednom budou
karty mésta, ve druhém karty po-
pularity a ve tfetim karty prestize.

# Zamichejte Sest Zeton(s imigrace, at
uz licem dol& na sebe, nebo jako
misu.

# Rozdejte kazdému hra&i licem dol(y
Styfi karty mésta (pfi hfe pouze
dvou hracd pét karet).

# Cerny pytlk si nechte po ruce na
stavkujici délniky navic.
PRVN{ HRAC

Poté, co se hrdcdi usadi kolem stolu, se

" ndhodn& rozhodne, ktery hraé bude bé-

hem prvni fdze hrdt jako prvni. Tento
hrag obdrzi znaku prvniho hrade.



Hra se skladé ze tfi rtiznych obdobf:

I) Strzeni stfedovékych zdi
1) Expanze
11I) Obdobi modernismu

# Obdobi | a obdobf I se kazdé sklada
ze dvou fézi, zatimco obdobi Il se
skladd z jediné fdze. To znameng,
ze celd hra se sklddd z celkem péti
fazi. K zobrazeni rozdéleni hry na
obdobi a fdze se pouzivd stupnice
kol (viz hraci desku).

# Po kazdé fazi je tfeba provést pro-
ceduru konce féze (viz stranu 6).
Poté, co byl zahrdn pozadovany po-
Cet fazi, skondi prislusné obdobi a
provede se procedura konce obdob{
(viz stranu 8).

STRUKTURA FAZE

Na zacdtku kazdé fédze prvni hraé na-
stavi Groven imigrace a pak ma k dispo-
zici sv(yj prvni individudlni tah.

1. NASTAVEN[ UROVNE IMIGRACE

Aby byla nastavena troven imigrace pro
nadchdzejici fdzi hry, prvni hrd& nd-
hodn& vybere Zeton imigrace a umisti
jej na prdzdné politko nejvice vlevo na
stupnici kol.

# Poznamka: v prvnich &tyFech fazich
nelze nastavit Uroveri imigrace ,,6".
Jestlize hrd¢ vytdhne Zzeton ,6°,
musi vytdhnout jiny Zeton a Zeton
,, 6% vrati na hromadku.

# Na zacatku 5. féze prvni hrad vy-
tdhne zeton a umisti jej na stupnici
bez ohledu na jeho hodnotu.

2. INDIVIDUALNI TAH

Pocinaje prvnim hracem hraci provadéji
své tahy po sméru hodinovych rucicek
okolo stolu.

# Obecné tah jednoho hrace probihd
tak, Ze aktivni hrd¢ zahraje ze své

ruky akéni kartu.

Poté, co vsichni hraci odehrdli viechny
karty ze svych rukou, tato fédze skondi a
je tfeba provést proceduru konce féze.

Podrobnosti viz ,,Tahy jednotlivych hrd-

vo ¢

&a* nize.
PROCEDURA KONCE FAZE

Tato procedura se kond poté, co vSichni
hrd&i odehrdli viechny karty ze svych
rukou.

# Obecné se v kazdé procedure kon-
ce fdze stanovi dasledky toho, co
hrac¢i v predchazejici fazi udélali.
Navic se v tuto chvili stanovi akéni
karty v ruce kazdého hréace pro dalsf
fazi.

Podrobnosti viz ,,Procedura konce fdze“

niZe.

PROCEDURA KONCE OBDOBI

Poté, co hrdéi odehrdli vSechny féze
obdobi, nastane procedura konce obdo-
bi.

# Obecné hrddi v této procedure ob-
drzi VB podle domd, které maji v
kompletnich blocich, a pfipravi se
deska a zdsoba stavkujicich délnik(

na dal3i obdobi.

Podrobnosti viz ,,Procedura konce obdo-
bi* nize.

"WAHY JEDNOT-
I&WCH HRACO

Béhem svého tahu si aktivni hraé zvoli
kartu ze své ruky a zahraje ji. Pokazdé,
kdyz aktivni hrd¢ zahraje kartu z ruky,
aby umistil na desku novou desticku
mésta, se provede nize popsand po-
sloupnost. Prvni tfi kroky se provedou v
uvedeném pofadi. Ctvrty krok se
provede jediné tehdy, kdyZ aktivni hrdé
dokondil blok. Jestlize tedy aktivni hrdc
zahrdl kartu, kterd neni udalost (viz
stranu 9), provedte ndsledujici kroky:

I) Umisténi desticky mésta

II) Stavba domu

1lI) Umisténi stavkujicich délnikd do
Ravalu

IV) Umisténi obelisku

I. UMISTENI DESTICKY MESTA

Na vétsiné akénich karet je jasné zob-
razena barva destiCky mésta, kterou
hrd& miZe umistit na desku ve svém in-
dividudlnim tahu (pokud si tuto kartu
nezvoli k zahrén{ udélosti).

Jakmile je karta vyloZena, hrac si vez-
me desticku z pfislusné hromddky a vy-
lozi ji na stdl.

# Nova desticka mésta musi byt vzdy
umisténa (licem nahoru) na prazdné
policko mfizky vedle jiné desticky
stejné barvy (nezélezi na tom, zda
je tato desticka licem &i rubem na-
horu) nebo na podateéni misto

stejné barvy.
L] s



II. STAVBA DOMU

Hra¢ umisti jeden ze svych dom( na
tuto desticku. Dim mdzZe byt jen
jednoho z druhd, uvedenych na karté,
kterd byla zahréna (druhy jsou vyznace-
ny siluetami).

Tabulka |

Silueta Druh  Sratus
Wi
erecha tiida
| Stredni
erech\,r tiida
Délnicka
erECI‘I\," trida

Mizbio-
erech\,r | rozpoctova

(*) Karty, které umoznuji stavbu domu
'''' du, obsahuji text , Vezméte
si ze zdsoby dva Zetony vlivu. Zvolte si
Jeden, ktery si nechdte, a druhy vratte
zpét. Bomba +1.“ To znamenad, Ze jestli-
ze aktivm’ hra'\é zahraje takovouto kartu
ze zasoby dva Zetony vllvu. Jeden z
nich si ponechd, druhy vréti do zdsoby.
Déle se na stupnici socidlnich konfliktd
posune znacka bomby na dalsi policko.

III. UMISTENI STAVKUJICICH
DELNIKU DO RAVALU

Obecné hrag, ktery postavi dim, musi

umistit stdvkujici délniky své barvy do
Ravalu.

ARARLAR

# Podet stavkujicich délnikl, které
hré& umisti, je roven aktudlni Grovni
imigrace minus status domu, ktery
hr4g pravé postavil.

& Hra¢ maze mit v Ravalu nejvyse
pét stdvkujicich délnikd soucasné
(hraji-li pouze dva hrédi, pak Sest).

Jestlize tento limit prekrodf, mus{

odstranit dva stdvkujici délniky a
jednoho z nich umistit na policko
barikdd (druhého si vrdti do své
zdsoby). Jestlize se tim pocCet stav-
kujicich délnik& nesniZ{ pod limit,
hrdé musi tento krok opakovat to-
likrdt, kolikrdt je tfeba, aby pocet
jeho stavkujicich délnikt Klesl pod
povoleny limit.

IV. UMISTENI OBELISKU

Na konci tahu kazdého hrace, jestlize
aktivni hrdé dokondil blok (tim se rozu-

mi &tverec Styf poliek mésta), umist{

doprostied tohoto bloku obelisk, aby
bylo vidét, Ze blok je dokongen. Ctyfi
desticky mésta, které tvofi blok, ne-
sméj{ patfit do jiz existujictho bloku.
Jestlize umisténd desticka mdze dokon-
it dva nebo vice blokd, aktivni hrac si
zvoli, ktery z nich dokonéi, a oznadi jej
umisténim obelisku doprostfed zvolené-

ho bloku 2x2.

Pak vSichni hrdgi, ktefi maji v dokon-

&eném bloku alespofi jeden dim, ziskaji

prestiz a postoupi svou znackou na
Auce.

Konkrétné:

& vsichni hradi, ktefi maji v dokon-
c¢eném bloku nejméné jeden dim
(jakéhokoli druhu), ziskajf jeden bod
prestiZe,

# navic hrdg, jehoz domy v tomto
bloku ddvaji nejvyssi soudet hodnot
statusu, ziskd dal$i bod prestiZe.

Dojde-li ve skupiné dom¢ v dokon-
Ceném bloku ke zméné (napf. pomoci
karty popularity), pridélené body presti-
Ze se jiz nemeén.

Po stavbé domu musi modry hrdé
umistit do Ravalu 3 stdvkujici délniky,
&imz se pocet jeho délniki zvysi nad 5.

Proto musi modry hrd¢ dvakrdt sniZit
pocet svych stdvkujicich délniki (2 jdou
na barikddy, 2 se mu vrdti do zdsoby),
aby v Ravalu zéstali jen 4.

PROCEDURA
KONCE FAZE
z

Na konci kazdé féze jesté pred zacat-
kem ndsledujici faze museji vSichni hrddi
vykonat nékolik krokd, aby zjistili dd-
sledky svych akef a ziskali karty do ruky
pro pristi fazi.

1. Rebelie!

2. Pridélent karty stdvky

3. Pridéleni karty prestize

4. Pfidéleni karet populatity

5. Rozdéni karet mésta

6. Pridéleni znadky prvniho hrade

1. REBELIE!

Prvni hrd¢ ma za dkol zjistit, jaké jsou
dasledky umisténi stdvkujicich délnik(
do Ravalu. Musi vykonat ndsledujici

kroky:



# Vzit viechny stavkujici déinky v
Ravalu a vloZit je do Eerného pytliku

(pozndmka: neberte  stavkujici
délniky z policka barikdd. Ty tam
nechte!)

# Vlozit do tohoto pytliku tolik voja-
ks, kolik hrdéls hraje hru nebo kolik
je celkem stdvkujicich délnkd na
barikdddch (vétsi pocet z téchto
dvou, nejvySe osm vojakd).

# Vytshnout z tohoto pytliku tolik
figurek, jakd je aktudlni drovefh
imigrace, a umistit je na poli¢ko ba-
rikdd.

# Vsichni hraci ztrati tolik bodt pres-
tiZe, kolik stavkujicich délnikd jejich
barvy je nynf na barikdddch (a jejich
znacky na Auce se posunou o tolik
policek zpét).

& Jestlize byli z pytliku vytaZeni n&jaci
vojéci, posufite znadku bomby na
stupnici socidlnich konfliktd o tolik
polidek, kolik vojak{ bylo vytaZeno.

2. PRIDELENI KARTY STAVKY

Hrag, ktery ma na barikddéch nejvice
stavkujicich délniki, si vezme kartu
~Stdvka“ a vloZi si ji do ruky.

Nyni si hrdci vréti vSechny stévkujici
délniky z barikdd do svych zadsob. Vojéci
se vrati do hradu Montjuic. Na konci
tohoto kroku by tedy Raval i barikddy
mély byt prdzdné.

3. PRIDELENI KARTY PRESTIZE

Hrag, ktery ma v Auce nejvyssi prestiz,
si vezme kartu prestiZe a pfidd si ji do
ruky:.

4. PRIDELEN[ KARET POPULARITY

Hrali si porovnaji podet domd pro
stfedni tfidu (status 2), domd pro
délnickou tfidu (status 3) a nizkoroz-
poétovych domd (status 4), které po-
stavili v kazdé &tvrti Eixamplu (hraji-li
pouze dva hrddi, porovnejte si jen
Levou a Pravou ¢tvrt). Pozndmka: nyni
byste NEMELI brét v tvahu domy pro
VySS tfidu.

# Hra¢, ktery mé ve &tvrti nejvice
domtt jednoho druhu, si vezme kar-
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tu popularity a pfidd si ji do ruky.
JestliZe jiZz tento hrac¢ dosahl nejvys-
$tho poctu karet v ruce, kartu si ne-
maze nechat a karta se nepridélf
nikomu.

Celkem se tedy uéini devét porovnani
poétl domts, bude tedy pridéleno nej-
vySe devét karet popularity (ve hre
dvou hrdcd se ulini pouze Sest po-
rovnani). Aby hrac¢ pri nékterém tomto
porovnani obdrzel kartu popularity,
musi mit v pfislusné Ctvrti postaven
alespofi jeden déim.

5. ROZDANI[ KARET MESTA

Kazdy hrac si spocitd karty v ruce a ma-
li ménd neZ nejvys§i dovoleny podet,
dobere si tolik karet mésta, kolik po-
tfebuje k dosaZent limitu.

# Ve hie dvou hrac(i oba zadinaji kaz-
dou fazi s péti kartami na ruce. Ve
hfe tff nebo ¢tyf hrdct kazdy z nich
zahajuje kazdou fézi se &tyfmi kar-
tami na ruce.

6. PRIDELEN[ ZNACKY PRVNIHO
HRACE

Dejte znacku prvniho hréde hradi, ktery
obdrzel kartu ,,Stdvka“.

Pridéleni karet popularity na konci prvni
fdze

V' Pravé &tvrti Eixamplu ziskd kartu ze-
leny diky svému domu pro stredni tridu
(status 2). Zluty, zeleny a modry maji
shodu s jednim domem pro délnickou tri-
du (status 3), ale kartu ziskd modry, pro-
toze v tuto chvili md nejvyssi prestiz. Za
nizkorozpoctové domy (status 4) ziskd
kartu Zluty diky svym dvéma domiam
tohoto druhu, jimiZ prevysi pocet téchto
domil Cerveného a zeleného. Pamatujte,
Ze za domy pro vysSi tridu (status ) karty
popularity neziskdte.




PROCEDURA
KONCE OBDOBI
z =

Na konci obdobi jesté pred zaddtkem
dalsiho obdobi museji vsichni hraci
provést nasledujici dva kroky:

1. Obodovat kompletni bloky
2. Potlagit protesty

1. OBODOVANI DOMU

Hrégi obdrzi vitézné body podle domd
postavenych v kompletnich blocich, jak

je uvedeno v nésledujici tabulce:

Tabulka 2

Silueta Crruhb VB

I Woyds
sthchag . trida 4
'2 D . Sl:f\;cdnl' 3

stfechy trida
3 Drélnicka 2

stiectry trida

4 Mizko-
stifechy rozpodtovi 1

Poté, co obodujete kazdy dokonceny
blok, odstrafite jeho obelisk a vratte
jeho domy do zdsob hrdéts. Pak obratte
jeho destiCky méesta, aby Dbyly
Lkompletni“ stranou nahoru. Davejte
pozor, abyste neobodovali nebo neod-
stranili zddny dGm postaveny na desti¢-
ce mésta, kterd nepatfi do zddného
dokoncéeného bloku.

2. POTLACENI PROTESTU

Na konci I. a I. obdobi vysypte stavku-
jici d8lniky z Eerného pytlku a roztfidte
je podle barvy. Hrég, ktery ma v pytliku
nejméné stdvkujicich délnikd, obdrzi
prestizni odménu (viz stranu 9). Nako-
nec vratte délniky do zasob jejich hraca.

Na konci paté faze si seététe celkovy
pocet VB, které jste ziskali. K tomu do-
drzujte obvykld pravidla konce fdze a
konce obdobi s nésledujicimi zm&nami a

vyjimkami.

PROCEDURA KONCE FAZE

1. REBELIE!

Tento krok se vykondva jako obvykle.

2. PRIDELEN{ KARTY STAVKY

Hrag&, ktery obdrzi kartu stdvky, ztrati
uréity pocet VB podle pozice své znac-
ky na Auce. Je-li znacka na nékterém
zaporném policku prestize, hrac ztrati 4
VB. Neni-li, hrd¢ ztratf pouze 2 VB (jak
je na karté uvedeno).

3. PRIDELENI KARTY PRESTIZE

Hrég, ktery obdrzi kartu prestize, zis-
kéva 4 VB (jak je na karté uvedeno).

4. PRIDELEN[ KARET POPULARITY

Na rozdil od tohoto kroku v prtibéhu
hry hrddi nyni 24dné karty popularity
neobdrZi. Namisto toho ziskaji | VB za
kazdé porovnani, v némz maji prevahu.

5. ROZDANI{ KARET MESTA

Z&dné karty se nerozdavai.

DOBI

1. OBODOVANI BLOKU

Provadi se jako obvykle. Hrdg&i obdrzi
VB podle dom(1 postavenych v dokon-
&enych blocich.

2. OBODOVANI{ DOMU MIMO BLOKY

Nyni si hrdéi oboduji také domy
umisténé mimo dokondené bloky. Za
kazdy takovy dam, at je jakéhokoli
druhu, hrdéi obdrzi 1 VB.

3. OBODOVANI VLIVU

Hréci obdrzi VB podle karet vlivu, které
ziskali béhem hry. VB na téchto kartdch
prictéte ke skdre hradls, ktefi tyto karty
mayi.

Navic kazdy hrac si pficte ke svému
skére uréity pocet VB zdvisejici na po-
&tu zetont vlivu, které neutratil a které
se tedy stéle pricitaji k moci jeho rodiny.

- tfi nepouzité zetony vlivu:
1VB

- pét nepouzitych zetona vlivu:

2VB

- Sest nepouzitych zetond vlivu:

3VB

Vitézem se stavd hraé s nejvétsim po-
étem vitéznych bodd.

V pfipadé shody pouzijte obecné
pravidlo pro rozhodovani shod.



Hréaci zahajuji kazdou fazi s plnou rukou
akénich karet. S vyjimkou prvni faze
jsou karty na rukou hraét obvykle tvo-
feny kombinaci karet mésta, karet po-
pularity, (moznd) karty stdvky a/nebo
karet prestize. Pfesnd kombinace karet
na hrdéové ruce zdvisi na tom, jak
prob&hla procedura konce féze.

Nasledujici odstavce vysvétluji rtizné
druhy akénich karet, které byly ve hre
pouzity.

KARTY MESTA

Vezméte si kartu mésta z baliCku pfi-
sluiné barvy a zahrajte ji, abyste umistili
desticku mésta na hraci desku. Stejnd
karta také umozni hradi postavit dém
jednoho ze dvou druh®t domti, které
jsou zobrazeny siluetami v horni &asti
karty.

KARTY POPULARITY

Karta popularity mazZe byt vzdy za-
hrédna, aby hrd& umistil destitku mésta
na hraci desku, stejné jako karta mésta.
Obdobné horni ¢ast karty popularity
zobrazuje desticku mésta, kterou hrac
mdze umistit, a druh domu, jaky mdze
postavit. Na nékterych z téchto karet je
zobrazen symbol desticky mésta ve 3
barvéch. To je Zolik a znamend, Ze ak-
tivni hrd¢ mdze umistit desticku jakékoli
barvy.

Na nékterych kartdch popularity je
uvedeno slovo uddlost. Tyto karty maji
teCkovanou &aru, aby je bylo mozZzné

snadno rozpoznat. Kdyz hrdé zahraje
nékterou z téchto karet, zvoli si, zda ji
zahraje normélné jako kteroukoli jinou
kartu mésta (bude ignorovat text udé-
losti), nebo ji misto toho zahraje pro jeji
uddlost. Ve druhém pfipadé dodrzujte
instrukce na karté a hrd¢ v tomto tahu
z&dnou desticku mésta neumisti.

Vsechny karty popularity, které neob-
sahuji uddlost, maji zvl4dstni schopnost,
kterd bude zahrdna navic k umisténi
desti¢ky mésta a stavbé domu. Efekty
této uddlosti Ize vyhodnotit kdykoli bé-
hem hrdcova tahu, ale jesté predtim,
nez se vyhodnoti dasledky dokonceni
bloku.

Karty ponechané na stole

Karty popularity se po zahrdni obvykle
odhazuji s vyjimkou téch, jejichZz text
stanovuje, ze karta musf z(stat na stole.
V takovém pfipadé, kdyz je nékdo za-
hraje, karty se ponechaji na stole a od-
hod{ se az tehdy, kdyz nastane efekt,
ktery je na nich uveden, nebo kdyz bu-
dou splnény jeho podminky.

Prestizn{ odména

Nekteré karty uvddéji, ze hrac obdrzi

prestizni odménu. Kdyz se tak stane,

hrad obdrzi uréity podet bodls prestize v

zavislosti na své aktudlni pozici na

Auce:

* jeden bod prestize, ma-li hra¢ nejvice
prestize ze vSech hracg;

* tfi body prestiZe, ma-li hrd¢ nejméné
prestize ze viech hracd;

* dva body prestize, neplati-li nic z
vySe uvedeného (tj. hrd¢ nemd ani
nejvice, ani nejméné prestize ze

vSech hracd, nebo mé v nejvetsi &i
nejmensi
hracem).

prestizi shodu s jinym

STAVKA

Karta ,Stavka“ je pfidélena jednomu
hr4éi b8hem procedury konce faze,
hrég si ji vloZ{ na ruku a karta se mu po-
&itd do maximdlntho podtu karet. Tato
karta se hraje béhem hracova tahu jako
kterdkoli jind karta.

KARTY PRESTIZE

Karty prestize se podobaji kartdm po-
pularity. Hlavni rozdil je v tom, Ze karty
prestiZe vzdy ddvaji hradi VB.

Pfi kazdé procedure konce faze se né-
kterému hraci pridéli karta prestize a
tento hrag si ji viozi na ruku.

LIV
o

Hraci shromazduji moc ve mésté Bar-
celona ziskdvdnim Zeton( vlivu z re-
zervy a jejich pouzivdnim k ziskdn{ karet
vlivu. Tyto karty predstavuji hlavni uda-
losti a postavy v historii mésta.

by ©

ZETONY VLIVU

Hrééi si berou jeden nebo dva Zetony
vlivu z jejich zdsoby, kdyZ je to uvedeno
v efektu akéni karty. Zetony vivu maji
jeden ze tff moznych symbold: koruny,
kolonii nebo osobnosti. Kazdy hraé si
své ziskané Zetony ponechdvd licem
dolts na své karté rodiny.

# Hra maZe mit na své karté rodiny
nejvySe Sest Zetonl vlivu. Jestlize
tento limit kdykoli prekroci, musf si
zvolit, které Zetony si nechd, a
ostatni Zetony nad limitem zahod/.

Co se tyce zetonu vlivu, ktery stanovu-
je presvédceni rodiny, hrac jej mdze od-
halit a pouZit k tomu, aby béhem hry
vykonal jednu z nésledujicich tf{ akef:



1. PouzZit jej spolecné s ostatnimi Zetony
k ziskdni karty vlivu podle obvyklych

pravidel.

2. Aktivovat zvlaStni schopnost v zdvis-
losti na symbolu zobrazeném na Zeto-
nu:

Koruna: kdyz zahrajete kartu

popularity s udélosti, mdzete

po zaplaceni tohoto Zzetonu
umistit desti¢ku mésta a postavit diim a
souCasné zahrdt pfisluSnou uddalost.
Uddlost se vykond teprve poté, co
umistite desticku mésta, postavite dim
a vyhodnotite vSechny pfipadné na-
sledné efekty.

Kolonie: béhem procedury

konce faze obdrzite jednu kar-

tu popularity navic (stdle mu-
site dodrzet limit poCtu karet v ruce).

Osobnosti: pfi ziskdvéani pres-
tizni odmény obdrZite tfi body
prestize bez ohledu na vasi
pozici v Auce.

3. Alternativné miZete udrZovat sviyj
Zeton rodinného presvédéeni v tajnosti
aZ do konce hry, kdy jej pak odhalite a
obdrzite bonus +2 VB za kaZdou kartu
vlivu téhoz druhu, kterou méte (nicmé-
né v anarchii Zddné body neobdrzite, je-
likoz musite vSechny karty zahodit).

KARTY VLIVU

Ve hre je devét karet vlivu, kazda z nich

vvvvv

akci béhem svého tahu mdZze hréé zis-
kat kartu vlivu vyménou za urdity pocet
Zeton( vlivu. Pocet a druh Zeton® vlivu,
které hrd¢ musi odlozit, zavisi na poza-
davcich pfislusné karty, avsak hrad
méZe odloZit dva Zetony vlivu stejného
druhu vyménou za jeden Zeton jiného
druhu (napfiklad si mdZze vyménit dva
zetony koruny za jeden Zeton koloni).
Odlozené Zetony se vrati do zdsoby Ze-
tond viivu.

STUPNICE

SOCIALNicy
KONFLIKTU
T =

Stupnice socidlnich konflikt& pfedstavu-
je pokracujici zvySovani rozdild mezi
jednotlivymi  tfidami v kataldnské
spoleénosti a umoznuje méfit zhorsujici
se situaci ve mésté az k méstskému po-
vstani. Na zad4tku hry se na po&dteéni
poli€ko (tato pozice se méni podle po-
¢tu hracd) umisti znacka bomby. Kdyz
dasledkem rebelii (viz stranu 6) i uda-
losti uvedenych na kartach, postupuje
bomba po stupnici az k anarchii.

UDALOSTI NA STUPNICI
SOCIALNICH KONFLIKTU

Stupnice socidlnich konflikts obsahuje
tfi symboly, které oznacuji tfi dalezité
trendy v barcelonské historii. Kdyz
znatka bomby dosdhne politka se
symbolem, aktivuje se ptislusnd uddlost.
Je-li udélost aktivovdana b&hem hrdcova
tahu, efekt uddlosti se vyhodnoti na
konci tohoto tahu. Je-li aktivovéna bé-
hem procedury konce féze, efekty se
vyhodnoti okamzité.

# Kazd4 z téchto uddlosti odstrani ze
hry vSechny karty vlivu se stejnym
symbolem jako uddlost, které hraci
dosud neziskali.

Nasleduje popis uddlosti na stupnici so-
cidlnich konfliktd.

1. Ttreti karlistickd vélka

(koruna)

Treti karlistickd vélka vypukla
v roce 1871, kdyz byl kralem Spanélska
korunovdn  Amadeus |.  Savojsky
namisto karlistického uchazece Karla
VII. Po &tyfech letech vélky dne 27.
tnora 1876 byl Kkarlisticky uchazeé po-
sldn do exilu do Francie. V tentyZ den
vstoupil krdl Alfons XII. Spanglsky do
Pamplony.

# Kdyz je tato uddlost aktivovéna, od-
lozte viechny karty vlivu koruny,
které dosud nebyly rozebrany.

2. Katastrofa (kolonie)

Spanélsko-americka vélka byl

konflikt mezi Spanglskem a
Spojenymi stéty, ktery skonéil Pafizskou
dohodou v roce 1898. Tato dohoda za-
rucila USA docasnou vlddu na Kubé a
docCasné prenechala Spojenym stdtdm
Spanélskou kolonidlni nadvlddu nad
Portorikem, Guamem a Filipinami. Po-
rézka byla ni¢ivym dderem pro Spanél-
sky pocit ndrodni hrdosti a vedla k padu
Spanélské Fige.

# Kdyz je tato uddlost aktivovéna, od-
lozte vSechny karty vlivu koloni,
které dosud nebyly rozebrany.

3. La Setmana Tragica

(osobnosti)

Setmana Tragica, coz Cesky
znamend ,tragicky tyden“, je ndzev
série nasilnych stfetl v Barceloné a ji-
nych kataldnskych méstech béhem po-
sledniho tydne Cervence 1909. Strety se
odehrdly mezi $panélskou armddou a
délnickou tfidou, kterou podporovali
anarchisté, socialisté a republikdni.

# Kdy?Z je tato uddlost aktivovéna, od-
loZte vSechny karty vlivu osobnosti,
které dosud nebyly rozebrény.



éNARCHIE

Doséhne-li znac¢ka bomby na stupnici
socidlnich konflikt polidka anarchie,
pak jestlize byl béhem procedury konce
fdze vytaZen b&hem rebelie nejméné je-
den vojdk, mésto ovlddne anarchie s ne-
zvladatelnymi nasilnostmi délnické tfidy
a chudiny. Pokud se tak stane, plati né-
sledujici pravidla:

# Hradi okamzité zahodi vsechny
karty vlivu, které az do této chvile
ziskali, a VB pfiddvané témito kar-
tami se nepridéli.

# Od této chvile pri kazdém bodovani
hrégi budou dostdvat vitézné body
podle domd, které postavili v
kompletnich blocich jako obvykKle,
ale pouzivd se ,,obrédcend” bodovaci

tabulka (viz ndsledujici tabulku).

Tabulka 3

Silueta Druh VB

| Vyss
stiecha tFida
2 Stredni
stiechy trida
3 Délnicka
stiechy trida
4 Mizko-
stiechy rozpoctova

FARA DVOU
HRACU
o7 ~

Hrajete-li tuto hru pouze ve dvou hra-
¢ich, pozménte pravidla nésledovné:

& Cturt Sant Marti se nepouZiva.
Desticky mésta tedy lze umistovat
jediné do Levé a Pravé &tvrti Ei-
xamplu.

# Kazdy hrac obdrzi na zadatku hry a
na konci kaZzdé faze pét karet (misto
Ctyr).

# Hra¢i mohou mit v Ravalu nejvyse

Sest stdvkyjicich délnikd soucasné
(namisto péti).

VOLITELNE PRAVIDLO:

ZADNA STAVKA

Ve hfe pouze dvou hrdd( mdaze byt kar-
ta stavky shledana jako pfilis prisny
trest, zvlasté kdyz uvdzime, Zze kartu
prestize obdrzi s nejvétsi pravdé-
podobnosti druhy hrdé. S timto voli-
telnym pravidlem tedy hrag&, ktery obdr-
Zi kartu stdvky, si ji nepfidavd do ruky
(mdiZe tedy stéle mit pét jinych karet) a
nemusi tuto kartu zahrdt. Pouze si ji
nechd, aby bylo vidét, Ze v procedure
konci faze obdrzi znacku prvniho hréce.
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Vianello « Francesca Canella « Frances-
co Mason * Gaetano Ceschia « Giaco-
mo Marchi » Giovanni Saccarola * Giu-
liano Nepitello - Isabel Barros « Joaquim
Dorca * Jordi Roca * Josh Goldsmith «
Marcello Stabile « Marc Figueras * Mar-
co Molin - Maria Pitarque - Marine
Blancard  Martine Desroches « Matteo
Pellegrini = Nicola Santarello + Nicola
Vignaga * Nora Larreategi Aisa * Oriol
Comas i Coma + Roberto Di Meglio -
Tomaso Borzomi * Toni Serraesanferm
Umberto Rosin « Xavi Garriga.
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Obzvlasté radi bychom chtéli podé-
kovat nasi pravé ruce, Amadu

Angulovi, stejné jako Nicole Vignaga a
Gaetanu Ceschiovi, architektdm, kter{
predélali Francesctv ddm a obnovili
jeho moralku.
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