V POLOVINE 19. STOLETI BYLA BARCELONA JII TEMER 150 LET POVAZOVANA ZA STRATEGICKOU PEVNOST POD SPRAVOU
ARMADY, A PROTO NEBYLO DOVOLENO ROZSIROVAT MESTO MIMO JEHO HRADBY. V DUSLEDKU TOHO SE DOMY A TOVARNY
TISNILY NA OMEZENEM PROSTORU A BARCELONA SE STALA NEJLIDNATEJSIM MESTEM CELEEYROPY
LVOTNI PODMINKY VE STARE &ARCELONE BYLY VELMI NEUTESENE A CASTO ZDE PROPUKALY EPIDEMIE.
PROMERNA DELKA ZIVOTA ZDEJSIHO DELNIKA SE ODHADOVALA NA 23-24 LET.

@ATCE POTE CO BYLY HRADBY KONECNE ZBOURANY PREDSTAVIL ]LDEFONS CRDA POVAZOVANY DNES ZA IAKLADATELE
URBANISMU, SVUJ PROJEKT NOVE CASTI @ARCELONY JEL BYLA TAK ZOUFALE ZAPOTREBL.
8 JEHO REALIZACI SE ZACALO V ROCE 1860.

ZMINENY NAVRH MESTSKE CASTI NAZVANE LXAMPLE" PREDBEHL SVOU DOBU. CRDA NAPLANOVAL MIMORADNE SIROKE
ULICE, KTERE POSKYTOVALY DOSTATEK MISTA PRO CHODCE, POVOZY A TRAMVAJE A SOUCASNE ZAJISTOVALY PRISTUP
SLUNECNIHO SVETLA KE VSEM DOMUM AZ PO UROVEN PRIZEMI. STEJNE TAK POCITAL SE ZELENI, JEZ MELA OSVEZOVAT
VIDUCH, A PROSTORY PRO SETKAVANI OBYVATEL. NEDILNOU SOUCASTI NAVRHU BYLY I PROSLULE OSMIUHELNIKOVE

DOMOVNI BLOKY, KTERE ZLEPSOVALY VIDITELNOST NA KRIZOVATKACH A POSKYTOVALY JESTE VICE MISTA PRO CHODCE.

Ve hte Barcelona se ujmete role stavitelt z 19. stolet, ktefi se podileji na rozsitovani mésta. Vagim hlavnim dkolem
bude stavét domy, kde naleznou piistresi obyvatelé, ktefi se rozhodli opustit staré mésto. Déle budete stavét ulice,
vytvafet tramvajové linky a zajistovat vefejnou infrastrukturu. Mazete dokonce experimentovat s modernismem,
novym architektonickym a uméleckym stylem, ktery ziskava na oblibé mezi bohaci.



Ve hie Barcelona naleznete ndaslednjici komponenty:
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21x DESTICKA VEREJNE BUDOVY 16x DESTICKA CHRAMU SAGRADA FAMILIA IETONY ZDROJU

Pouze tento herni material se
povaZuje za neomezeny
Pokud by vim néco 3 néj doslo, pougijte
Jakoukoli vhodnon ndbradu.
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IETON VITEINYCH BODU

72x IETON OBYVATELE

(zleva doprava: 25x délnickda trida,
24 stredni trida, 23x vy$5i trida)



DESTICKY DOMU HERNI MATERIAL PRO HRACE

40x DESTICKA UZKE ULICE
(10/ hrid)

20x DESTICKA KRIZOVATKY
(5/ hrds)

8x DESTICKA ROHOVYCH DOMU

44x DREVENY DISK
(5/ hrad) (9 velkych diskii/ hrac:
8x ukazatel domi, 1x nkazatel bodi)
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e 4x TRAMVAJ (2 malé disky/ hrad): 1 nkazatel na Cerdaové stupnici,

1 ukazatel na stupnici chramu Sagrada Familia)

(1/ hrd)

_— 40x KOSTICKA
(10/ hraé: 5x pasazér,

S nkazatel modernisnmn)
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3. [PRIPRAVA HROMADEK SPOLECNE ZASOBY

* Roztridte vsechny desticky zastavby podle druht
a vytvofte tak ctyfi oddélené hromadky. Nahote bude
strana znazornujici nalevo cenu a napravo vyhodu m

; : N * Roztfid’te desticky chramu Sagrada Familia podle trovni
Pred proni hrou opatrné vyjméte vsechny kartonové dily 3 archil. (¢isla uvedeného uprostied kazdé desticky) a poloZte je

Také vim doporuinjeme nalepit samolepky na drevéné figurky vedle herniho plinu o

tramvaji, i kdyg to nent nezbytné nutne. o y e, , 3 T iar
Ve EIR 5% * Vytvoite dvé oddelené hromadky zetont minci a latek,

jez budou tvofit spolecnou zasobu @

4. PRIPRAVA DESKY HRACE

* Vezmeéte si desku hrace a veskery herni materidl ve

- : ! ; : zvolené barveé. Desku hrace polozte pred sebe na stal.
Pii piipravé hry se fid'te nasledujicimi kroky v uvedeném
pofadi: * Umistéte jeden maly dfevény disk na stupnici chramu
B Sagrada Famfilia na pole zcela vlevo a

. PRIPRAVA HLAVNIHO PLANU

* Umistéte hlavni plan doprostfed stolu.

* Umistcte desticky stavebnich bonusi na ¢tyfi vyhrazena
pole @Y.

* Zamichejte vSechny desticky akci a polozte jednu na
kazdé vyhrazené pole @ Pii své prvni hfe muzete
tento krok preskocit a pouzit misto néj pfedtiSténou
piipravu.

* Pfipravte stupnice obyvatel 0: Hraji-li méné nez 4 hradi,
polozte zeton obyvatele odpovidajictho druhu na kazdé
oznacené pole na stupnicich obyvatel. Pfi hfe tif hraca
zakryjte pole se symbolem 3 ‘, pii hie dvou hraca pole
se symboly 3 ‘ az2 ‘

* Vsechny zbyvajici Zetony obyvatel vlozte do latkového
pytiku ).

* Nakonec nahodné vyberte tfi desticky Cerdaova bodovani
a polozte je na vyhrazena pole G

2. PPRIPRAVA VEDLEJSIHO PLANU

e Odstrante desticky modernismu, které se shoduji se tfemi
destickami Cerdaova bodovani umisténymi nad stupnicemi
obyvatel, a vrat'te je do krabice 0 ;

* Zbylé desticky modernismu zamichejte licem dold,
vytvoite z nich hromadku a umistéte ji na vyhrazené
pole. Otocte z nf ¢tyfi vrchni desticky a polozte je na
vyhrazena pole ().

* Roztfidte desticky vefejnych budov podle druhua
(kterych je sedm) a poskladejte je na sebe v sestupném
pofadi podle ceny v mincich, pficemz desticka za
3 mince bude nahofe. Nahodné vyberte pét z téchto

hromadek a polozte je na vyhrazena pole na vedlejsim
planu. Zbylé dve hromadky vrat’te do krabice “ (Pti

hte dvou hracua se nepouziji nejlevnéjsi desticky:)




»ukazatele modernismu®) umistéte vedle poli pro
modernistické projekty — po jedné na kazdé spodni pole
vpravo a

* Umistéte tramvaj a zbylych pét kosticek (v tomto ptipadé
oznacovanych jako ,,pasazéfi) na pole vyhrazena pro
tramvaj @

* Vytvoite hromadku ze 4 desticek tzkych ulic a umistéte
ji na vyhrazené pole nejvice vlevo pod tramvaj. Zbylych
6 desticek tzkych ulic polozte na vyhrazené pole
napravo m

* Vytvoite hromadku ze vSech 5 desticek sirokych ulic
a polozte ji na vyhrazené pole napravo od hromadek
uzkych ulic G

* Vsechny své desticky kfizovatek umistéte na jim
vyhrazené pole 0

* Vezméte 1 Zeton mince a 1 zeton latek a kazdy z nich

polozte samostatné na pole nejvice vlevo do skladiste @

e Umistéte zeton dlazby na kazdé ze Sesti poli skladiste
nejvice vpravo '1.

* Umistéte osm velkych diskd (v tomto piipadé
oznacovanych jako ,ukazatele doma®) na pole ve
spodni ¢asti desky hrace. Na prvni tii pole polozte vzdy
2 disky, na zbyld dvé pole po 1 disku o

5. ]PRIPRAVA PRVNIHO KOLA

* Kazdy hrac polozi sviaj posledni velky disk na pole ,,0%
bodovaci stupnice @), vedouci kolem hlavniho planu,
a svij posledni maly disk na pocatecni pole Cerdaovy
stupnice m na hlavnim planu.

* Hra¢, kterj byl jako posledni ve Spanélsku, dostane
zeton prvniho hrace.

e Nakonec si kazdy hra¢ vytahne ze sacku 2 zetony

obyvatel a polozi je licem dolu vedle své desky. Smi se

na né¢ kdykoli podivat, ale musi je udrzovat v tajnosti
pred ostatnimi.




EARCELONA SE HRAJE NA PREDEM NEURCENY POCET KOL, ROZDELENYCH DO TR BODOVACICH FALL,
cJE ZAKONCENA ZAVERECNYM BODOVANIM. KAZDY HRAC ODEHRAJE V PRUBEHU KOLA JEDEN SVUJ TAH,
KTERY SESTAVA ZE DVOU CI VICE AKCI, STAVENI DOM{ A NASLEDNE PRIPRAVY NA DALSI TAH.

NA KONCI SE STAVA VITEZEM HRAC S NEJVETSIM POCTEM VITEZINYCH BODU.

. Pocinaje prvnim hracem a dile po sméru hodinovych
rucicek odehraji vsichni své tahy, jez se skladaji ze
¢tyt povinnych krokt, které musi byt provedeny

v nasledujicim pofadi:

1 1

-

Umistéte 2 obyvatele na jedno rozcesti na hlavnim
planu. Poté muzete (ale nemusite) provést akce
spojené s timto rozcestim.

2. Odstrante obyvatele z rozcesti a postavte zde domy,
pficemz vybrané obyvatele umistéte na odpovidajici
stupnice obyvatel na hlavnim planu.

3. Na konci tahu kaZdého hrage zkontrolujte,
zda nebyla spusténa bodovaci faze. Pokud ano,
vyhodnot’te Cerdaovo bodovani.

4. Vytahnéte si 2 Zetony obyvatel ze sacku.

Jestlize nemtizete nebo nechcete zaplatit cenu nékteré
akce, nelze ji provést. Abyste mohli prejit k dalsi akei,
musite nejprve zcela dokoncit tu predchozi, tj. nemuzete
jednu akci pferusit, abyste jinou akci ziskali zdroje,
a nasledné¢ prvni akci dokoncit pomoci ziskanych

zdrojt.

HISTORICKE OKENKO: Tento krok odréi stéhovani

obyvatel ze staré Barcelony, kdyz hledali novy domov
v urcité ¢asti Eixamplu.

Vezméte své dva obyvatele a umistéte je ve vami
urceném pofadi na sebe na jedno rozcesti, kde se dosud
zadni obyvatelé nenachazi. Jestlize je na tomto rozcesti
uvedena cena v mincich, musite tuto cenu nejprve
zaplatit. Pokud své obyvatele umistite na postavenou
ktizovatku, podivejte se na podrobnosti na str. 8.

Po umisténi obyvatel muzete provést v libovolném
poradi jakékoli akce spojené s ulicemi, které vedou
k tomuto rozcestl. Kazdou z téchto akcl smite vyuzit
pouze jednou.

* Akce odpovidajici svislé ulici @
* Akce odpovidajici vodorovné ulici 0

e Akci odpovidajici dhlopti¢né ulici lze vyuzit tehdy,
pokud ke zvolenému rozcestf vede i thlopfi¢na ulice




Ziskate bud’ 1 latky a 3 vitezné body, nebo 2 mince.
Ziskané latky a mince musite vzdy umistit do skladiste
na své desce hrace. Na kazdé pole skladiste lze umistit
prave 1latky nebo 1 minci. Mince a latky, jez nedokazete
do svého skladist¢ pridat, se musi ihned vratit zpét
do spolecné zisoby. Mince a/nebo litky muzete do
spole¢né zasoby vracet dobrovolné kdykoli, abyste si ve

skladisti uvolnili misto.

KLADENI
DLAZBY

Vezmeéte ze svého skladisté zeton dlazby, ktery se nachazi
nejvice vlevo, a umistéte ho do prostoru chodnfku na
vedlejsim planu tak, aby pfiléhal stranou (nikoli pouze
rohem) k alespon jednomu dffve umisténému Zzetonu
dlazby (prvni Zeton se piikladda k predtistené dlazbé
uprostfed). Z pole, které dlazbou zakryjete, ziskate
okamzité uvedenou vyhodu. Kompletni pfehled vyhod
naleznete v Dodatku na str. 17.

‘HIST()RICKI'E OKENKO: Tento druh dlazby se dosud

nachazi na mnoha chodnicich v Barceloné.

Diky kladeni dlazby se vam ve skladisti postupné zvysuje
pocet volnych poli pro latky a mince, a soucasné muzete
ziskat na konci hry tolik vitéznych bodd, kolik ¢inf nejvyssi
bodova hodnota na nezakrytém poli skladiste (podrobnosti
viz ,,Konec hry a zavérecné bodovani® na str. 16).

SIROKYCH/UZKYCH ULIC

Umistéte 1 desticku siroké ulice nebo 2 desticky uzkych ulic:
vezmeéte je ze své desky hrace (z hromadky nejvice vlevo)
a pfidejte je na hlavn{ plan na pole vyhrazena pro ulice.

HISTORICKE OKENKO: Ackoli se ulice ve hie déli
na uzké a siroké, ve skutecnosti byly i ,,uzké“ ulice
povazovany za extrémné Siroké (ve srovnani
s béznou sitkou ulic ve staré Barcelong) a byly silné
kritizované za plytvani mistem. Jedenslavnyarchitekt
dokonce prohlasil, ze silné proudéni vzduchu, které
v nich vznik4, je bude ¢init neobyvatelnymi. ,,Uzké“
ulice meély sitku 20 metra a stejn¢ jako ulice o $ifi
40 a 60 metrt byly rovhomérné rozmistény v ulicni
siti. Ve srovnani s kfivolakymi a tmavymi ulicemi ve
staré Barceloné¢ byly jasné osvétlené a umoznovaly
vymezit oddélené prostory pro chodce, povozy
a tramvaje, aby nedochazelo ke vzdjemnym
srazkam. Jejich vyznam dale vzrostl v momente,
kdy se zacaly rozsifovat automobily.

Desticka siroké ulice musi byt umisténa na prazdné
pole vyhrazené pro sirokou ulici na hlavaim planu.
Totéz pravidlo plati i pro desticky uzkych ulic.

Jakmile umistite desticku ulice, ihned ziskate vyhody
z pole, které zakryla (kompletni piehled vyhod
naleznete v Dodatku na str. 17). Poté spocitejte na
sebe navazujici desticky ulic v ulici, kam jste umistili
svou desticku. Zapocitejte vSechny desticky v piimé
linii (jejich vlastnictvi nehraje roli) a ziskate nasledujici
vitézné body:

* 2 vitézné body za kazdou desticku siroké ulice,
e 1 vitézny bod za kazdou desticku uzké ulice.

Kdykoli desticky ulic v nékteré hromdadce na vasi desce
hrace dojdou, ihned postupte na Cerdaové stupnici
vpfed o uvedeny pocet poli (tj. 1 pole v piipadée
hromadky desticek tzkych ulic ¢i 2 pole v piipadé
sirokych ulic). Poznamka: Jestlize stavite v ramci jedné
akce vice ulic, nemusi na sebe navazovat (tj. smite je
umistit na jakékoli povolené prazdné pole na hlavnim
planu).




PRIKLAD: Modry hra¢ provadi akci
Stavba dizkych ulic, jez mu dovoluje
umistit 2 desticky tzkych wulic. Pii
umistén{ prvni zakryje vyhodu 1 mince,
kterou si okamzit¢ pifida do svého
skladiste.

Protoze nove piidana ulice nenavazuje
na zadnou jinou desticku ulice, ziska
1 vitézny bod (pouze za nové umisténou
desticku). Nasledn¢ umisti druhou
uzkou ulici na pole bez uvedené vyhody,
ale protoze tak vznikne propojeni dvou
desticek ulic, ziska dalsi 2 vitézné body.

V dasledku této akce odebere posledni
desticku ze své prvni hromadky, diky
cemuz muze postoupit o 1 pole vpred
na Cerdaové stupnici.

&TAVBA sk
KRIZOVATKY

Vezmeéte desticku kfizovatky z pole nejvice vlevo na
své desce hrace, zaplat'te piipadnou uvedenou cenu
a umistéte ji na hlavni plan na rozcestl, kde se dosud
zadna kfizovatka nenachazi. Pokud toto rozcesti navic
vyzaduje zaplaceni ceny, musite tak ucinit. Jestlize se na
ném nachazi néjaci obyvatelé, polozte kiizovatku pod
né. Cenu vyti§ténou na rozcesti MUSite zaplatit i tehdy,
pokud je zakryta Zetony obyvatel.

Po umisténi kfizovatky (a zaplaceni veskerych
piipadnych nakladu) ziskate vSechny predtisténé
vyhody ze sousednich poli ulic, jez jsou dosud
viditelna (tj. nejsou zakryta destickami ulic).

HISTORICKE OKENKO: Osmithelnikovy tvar do-
movnich bloka nezlepsoval pouze viditelnost, ale
soucasne mél takto ziskany prostor na kiizovatkach
slouzit k setkavan{ sousedt. Cerda si pfedstavoval,
ze by zde staly malé kiosky a stanky. Pfestoze byly
tyto plochy dlouhodobé¢ vyuzivany jako parkova-
ci mista, mésto se v soucasné dobé snazi o navrat
k puvodnimu Cerdaovu zaméru, takze snizuje po-
volenou rychlost aut a vétsinu téchto mist vyhrazu-
je chodctm.

Postavené kfizovatky vam pfinasi vyhody vzdy, kdyz
jsou na né umisténi obyvatelé: kdykoli dojde
k umisténi obyvatel na vasi kfiZovatku (at’ jiz ve
vasem tahu nebo tahu jiného hrace), ziskiate okamzit¢
vyhody uvedené na polich pro kiizovatky na vasi desce
hrace, které jste jiz postavili. Nejprve mate k dispozici
jednu vyhodu, po postaveni tieti kfizovatky muzete
vyuzit dvé razné vyhody, a kone¢né az tfi razné vyhody,
jestlize mate postaveno vsech pét kfizovatek. Jinymi
slovy, pokud jste postavili alespoii 1/3/5 kfiZovatek,
muzete ziskat az 1/2/3 rizné vyhody, kdykoli jsou na
néekterou vasi kfizovatku umisténi obyvatelé (kompletni
ptehled vyhod naleznete v Dodatku na str. 17).

POZ0R: Hrae kt;:rjf‘uvrfnst’u]e obyvatele na rozcesti
s postavenou knimtd kou, neplati uvedenou cenu
(nyni zakrytou desnek@u,ki'rzovatky)




PRIKLAD: Modry hra¢ provadi akei
Stavba krigovatky a stavi svou v pofadi
treti kiizovatku. Nejprve zaplati 2 mince
(uvedené na jeho desce hrace) a poté si
vybere pole pro kiizovatku. To udava
dodatecnou cenu 1 mince, kterou rovnéz
ihned zaplati.

Po umisténi kiizovatky ziskd 2 mince

a muze postoupit o 2 pole vpied na
Cerdaove stupnici, protoze vsechny
tyto vyhody jsou vyobrazeny na polich
pro ulice, jez sousedi s nove pfidanou
kiizovatkou.

V jednom 2z pozdé¢jsich taht umisti
oranzovy hra¢ obyvatele na modrou
kfizovatku. Modry hra¢ ma v danou
chvili postavené tii kfizovatky, coz mu
umoznuje vybrat si ithned dve ruzné

vyhody ze tif dostupnych. Rozhodne se
pro 1 minci a 2 vitézné body.

V/YLEPSENT s
POLE S MODERNISTICKYM
PROJEKTEM

Presunte pravé jeden ukazatel modernismu, ktery se
dosud nachazi na spodnim poli, na horni pole. Néktera
z téchto poli zahrnuji dodate¢nou cenu, kterou musite
ihned zaplatit.

PRIKLAD: Modry hra¢ provadi akci
Vylepseni pole s modernistickym  projekten.
Zaplati 2 latky ze svého skladiste
a pfesune ukazatel modernismu u svého
prostfedniho modernistického projektu
na piislusné horni pole.




1

HISTORICKE OKENKO:  Architekti nebyli jedini,
kdo se v novém stylu modernismu realizoval. Sklafi,
truhlafi, tvirci mozaik a mnozi dalsi femeslnici se
na ném rovnéz podileli, zejména kdyz vytvareli
nabytek a interiéry modernistickych staveb. Cena
téchto akei placena latkami predstavuje praci vsech
téchto femeslnikau.

Ukazatele modernismu udavaji, kolikrat ziskate body
za kazdou ze svych desticek modernismu na konci
hry. Ukazatel na hornim poli vzdy umoznuje ziskat za
desticku modernismu vice bodt nez na spodnim poli.

Ukazatel modernismu miize byt pfesunut na horni pole
vZdy bez ohledu na piitomnost desticky modernismu
na pifslusném poli.

it REALIZACE 8
MODERNISTICKEHO
PROJEKTU

Vezmeéte jednu ze ctyt dostupnych otocenych (licem
nahoru) desticck modernismu z vedlejstho planu
a polozte ji na jedno volné pole pro modernistické
projekty na své desce hrace. Néktera z téchto poli
zahrnuji dodatecnou cenu, kterou musite okamzit¢
zaplatit. Tuto akci nemizete provést, jestlize uz nemate
na své desce hrace zadna volna pole pro desticky
modernismu. Thned poté, co si desticku modernismu
vezmete, doplite jejich nabidku na vedlejsim planu.
Jestlize by mély desticky na hromadce dojit, zamichejte

odlozené desticky a vytvofte novou hromadku.

PRIKLAD: Modry hra¢ provadi akei
Realizace modernistického projektu. Zaplati
1 latky ze svého skladist¢ a vezme si
desticku modernismu.

HISTORICKE OKENKO: Modernismus (v originile
modernisme, v cestiné se pouziva termin ,.katalansky
modernismus®) byl architektonicky styl, ktery zazival
rozkvét na konci 19. a pocatku 20. stoleti. Jeho asi
nejznaméjsim  pitkladem je barcelonsky chram
Sagrada Familia. Cerdauv plan pfedpokladal, ze
vsechny budovy ve mést¢ budou vypadat podobne,
takze obyvatelé by Zili v podobnych domech bez
ohledu na své jméni. Mnohym modernistickym
architektim se vsak tato myslenka nezamlouvala,
protoze se neslucovala s vizemi pestrych a zdobenych
fasad, které tehdy navrhovali. Barcelona je proslula
mnohymi modernistickymi stavbami, takze tato c¢ast
Cerdaova planu zjevné selhala.

Desticky modernismu piedstavuji jeden z hlavnich
zpusobu, jak ziskat vitézné body na konci hry. Kazda
desticka modernismu uvadi podminky, jez vedou k zisku
vitéznych bodd, a koeficient nasobeni vitéznych boda
(kompletni piehled desticeck modernismu naleznete
v Dodatku na str. 17).

Lo éT AVBA I
VEREJNE BUDOVY

Zaplat'te 3/2/1 mince a postavte jednu z dostupnych
desticek vefejnych budov. Muzete si vybrat pouze
takovou, kterou jste dosud nepostavili. Vezméte si
vrchni desticku z hromadky zvolené budovy, zaplat'te
jeji cenu a polozte ji vedle své desky hrace. Nakonec
ziskate vsechny dostupné vyhody:

* Pocet vitéznych bodu uvedeny na desticce (10/6/3).
Pocet bodut klesa s tim, ¢im vice desticek dané vetejné
budovy je postaveno.

* Postup o 2 pole vpied na Cerdaové stupnici.

 Hlavni vyhodu postavené desticky, kterou pfedstavuje
silna akce popsana podrobné v dodatku na str. 17. Po
ziskani vSech vyhod desticku otocte.

HISTORICKE OKENKO: Ve staré Barceloné nebyly
uvnitt hradeb stésnany pouze domy, ale také
nemocnice, trziste a tovarny. Kdyz byl vybudovan
Eixample, mnoha z téchto zafizeni byla pfesunuta
na rozsahlejsi a pffhodnéjsi plochy. Dulezité bylo,
ze Cerda chtél, aby vsichni obyvatelé méli rovny
piistup k vefejnym sluzbam pobliz svého bydliste
bez ohledu na to, kde bydli nebo do jaké spolecenské
tiidy patfi. Aby toho dosahl, rozdélil Eixample na
z6ny, pficemz uvniti kazdé z nich se méla nachazet
totozna vefejna infrastruktura.
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~ PRESUN 4
TRAMVAJE

Tato akce vam umoznuje udélat nasledujict:
| Umistit/pfesunout vasi tramvaj po hlavnim planu.

2. Umistit pasazéra, ktery vam poskytne akci navic.

HISTORICKE OKENKO: Ackoli prvni tramvaj v Ba-
celoné vyjela az roku 1872, Eixample se svymi si-
rokymi ulicemi byl navrzen jiz s ohledem na tento
druh dopravy. Poté, co byla zavedena prvni tram-
vaj, pocet linek a spolecnosti provozujicich tram-
vajovou dopravu rapidné vzrostl. Nejstarsi tramva-
je predstavovaly dvoupatrové vozy tazené konmi,
elektrické soupravy je nahradily na pocatku 20. sto-
leti.

Kdyz poprvé presunujete svou tramvaj, vezmeéte ji ze
své desky hrace a umistéte na libovolné pole ulice na
hlavnim planu, kde se dosud nenachazi zadné tramvaje
nebo pasazéfi. Neni dulezité, zda je na daném poli
desticka ulice ¢i nikoli.

Pii jakémkoli dalsim provadéni této akce musite
pfesunout svou tramvaj z jeji stavajici pozice o jedno
az dvé pole ulic. Presun pfes vlastni desticky ulic je
»havic®, tj. nepocita se do vaseho limitu pfesunu o dvé
pole. Muzete se pohybovat jakymkoli smérem, zatacet
nebo se presouvat pies pole s jinymi tramvajemi. Nen{
vsak dovoleno zakoncit svij pohyb na poli s jinou
tramvaji, vracet se zpct nebo se nepohnout vibec.

NEZAPOMENTEZ Pii pocitani poli ulic se vase
desticky ulic neberou v potaz. To znamend, ze
muzete efektivné provadeét delsi presuny, pokud
jsou soucast{ zvolené trasy vami postavené ulice.

Jestlize po pfesunu (nebo umisténi) vasi tramvaje nejsou
na cilovém poli zadni pasazéfi, muzete (ale nemusite)
umistit svého pasazéra na pole, kde stoji vase tramvaj.
Pri umist’ovani pasazéra vezméte pasazéra z pole nejvice
vlevo na své desce hrace, zaplat’te uvedenou cenu
v mincich a/nebo v litkich a poté ho umistéte na stejné
pole jako svou tramvaj. Nakonec muzete vyuzit akci
spojenou s ulici, do nfZ jste svého pasazéra umistili.

Jestlize umistite pasazéra na desticku ulice, ziska jeji
vlastnik (tedy i vy, pokud je vase) vitézné body stejnym
zpusobem, jako by tuto desticku pravé postavil. Na
konci hry dostanete tolik vitéznych bodd, kolik je
uvedeno na nezakrytém poli pro pasazéry nejvice
vpravo (vice viz ,,KKonec hry a zavérecné bodovani®).

PRIKLAD: Modry hra¢ provadi podruhé
akci Presun tramwaje. Muize svou tramvaj
pfemistit na jakékoli pole oznacené
cervené.

Rozhodne se pfesunout tramvaj tak,
aby mohl umistit pasazéra a ziskat
2 mince.

Po ukonceni pohybu tramvaje zaplati
1 latky a umisti pasazéra z pole nejvice
vlevo na své desce hrace na stejné pole
ulice, kde stoji jeho tramvaj. Fialovy
hra¢ ziska 2 vitezné body, protoze
pasazér byl umistén na jeho desticku
ulice. Poté muze modry hra¢ provést
akci spojenou s ulici, kam umistil svého
pasazéra, tj. Zisk 2 minei.
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Jakmile dokoncite vSechny své akce, pak jestlize to lze,
musite postavit domy, tj. umistit desticku dom@ na
prazdné pole pro desticky domt (blok) nebo na néjakou
jiz umisténou desticku domu. Blok predstavuje nejmensi
ctverec, ktery ohranicuji dva pary rovnobéznych ulic,
jez se navzajem protinaji. Bloky sousedici s thlopficnou
ulici mohou obsahovat 2 desticky rohovych domi,
zatimco vSechny ostatni bloky pojmou 1 desticku domu
1.-3. trovne. JestliZze uZ nemate na své desce hrace
Zadné ukazatele domu, a pfesto jste schopni domy
postavit, musite tak ucinit. KdyZ postavite domy ve
chvili, kdy na vasi desce hrace uz zadné ukazatele domu
nejsou, jednoduse svtj ukazatel neumistite (ale ziskate

vitezné body a dalsi efekty jako obvykle).

NEZAPOMENTE: Stavba domit je povinna! Kdykoli
- muzete postavit domy (bud’ na zcela novém miste,
nebo piestavbou stavajicich), musite tak ucinit.

Kazda desticka domu udava pozadavky, které je tfeba
splnit za pomoci obyvatel sousedicich s vybranym
blokem. Tito obyvatelé se musi nachdzet na rozcestich
obklopujicich blok, kde mate v umyslu stavet. Pocitaji
se pouze obyvatelé na viditelnych Zetonech; obyvatelé,
jejichz Zzetony nejsou na vrsku hromadek, nemohou byt
pfi stavbé domu pouziti.

P1i stavbé domu se fid'te nasledujicim postupem:

. Umistéte desticku domd nahoru tou stranou, kde
nejsou vyobrazeny budovy, na vybrany volny blok
na hlavnim planu, ktery spliiuje pozadavky na
obyvatele uvedené v levé ¢asti desticky.

2. Jestlize se jedni o prvni desticku domu v nékteré
rade, otocte u této fady zeton bonusu za staveni
a prictete si 5 vitéznych bodu.

3. Odstrante z rozcestf kolem umisténé desticky domu
obyvatele, kteff byli pouziti ke splnéni pozadavka pro
stavbu. Z kazdého rozcest{ smite pouzit nanejvys 1
zeton obyvatele, pficemz se musi jednat o vrchni
zeton z hromadky. Odstranéné obyvatele umistéte
na pfislusné stupnice obyvatel.

4. Priététe si tolik vitéznych bodd, kolik je nejniZsi
viditelna hodnota vitéznych bodi na vSech
stupnicich obyvatel.

0. Vyhodnot'te vsechny vyhody uvedené na nové
umisténé desticce domu (jsou-li néjaké).

0. Otoc¢te desticku stranou s budovami nahoru.
Vezméte ukazatel domt nejvice vlevo na své desce
hrace a polozte ho na prave pfidanou desticku.
Jestlize uz na své desce hrace zadny ukazatel domu
nemidte, tento krok pfeskocte. Pokud v dusledku této
akce odeberete vSechny ukazatele domut z nckteré
hromadky, postupte o 1 pole vpfed na Cerdaove
stupnici, jak je uvedeno na vasi desce hrace.

7. Zkontroluijte, zda nedoslo k vyvolan{ bodovani. Pokud
ano, vyhodnot’te Cerdaovo bodovani (viz str. 14).

R OxC s R
ERUHY DOMU S

EOMY 1. UROVNE vysaduji pii stavéni 2 libovolné
obyvatele. Jejich zastavba zahrnuje na dvou stranach
budovy a na dvou stranach parky. Jakmile je postavite,
musite postoupit o 1 pole vpfed na Cerdaove stupnici.

ROHOV]": DOMY vyzaduji pti stavéni 2 libovolné obyvatele
a mohou byt postaveny pouze na trojuhelnikovych polich
vedle thlopficné ulice. Pii jejich stavbe lze pouzit pouze
obyvatele ze tif rozcesti obklopujicich tento trojuhelnik.
Tyto desticky nelze prestavet.

BOMY 2. UROVNE vyzaduji pfi stavéni 1 obyvatele
stfedn{ tfidy a 1 dalsiho libovolného obyvatele. Jejich
zastavba zahrnuje na tfech straniach budovy a na
zbyvajici strané park. Jakmile je postavite, muzete
postoupit o 1 pole vpfed na stupnici chramu Sagrada
Familia (a ziskite pfipadné odpovidajici vyhody)
a musite sestoupit o 1 krok zpét na Cerdaove stupnici.

STAVBA DOMU




BOMY 3. UROVNE vyzaduji pfi stavéni 1 obyvatele
vyssi tifdy a 2 dalsf libovolné obyvatele. Jejich zastavba
zahrnuje budovy na vSech stranach. Jakmile je postavite,
muzete postoupit o 2 pole vpred na stupnici chramu
Sagrada Familia (a ziskate piipadné odpovidajici
vyhody) a ziskate 7 vitéznych boda. Soucasné musite

BIOJLEiIT]‘i: Na prazdnych polich pro desticky

domut muzete stavet domy jakékoli trovne.

PRIKLAD: Modty hra¢ pravé umistil na
hlavni plan desticku domu 2. drovné.
Nasledné pfesune 2 sousedn{ obyvatele na
piislusné stupnice @; jeden z nich musi
patfit ke stfedni tfide . Ziska rovnéz
7 vitéznych bodu viditelnych na stupnici
obyvatel G (hraci tyto body neziskaji
za zakryti pole Zetonem obyvatele).

HISTORICKE OKENKO: Jednim z nejpodstatnéjsich
prvka Cerdaova projektu bylo, ze kazdy blok mel
mit zastavéné pouze dve strany, zatimco zbylé dve
se spolu se stfedem bloku mély proménit v parky a
mista k setkavan{ souseda. Bohuzel velké mnozstvi
obyvatel, kteff hledali stfechu nad hlavou, a vysoky
zisk z postavenych budov, jenz plynul do kapes
majiteld pozemku, odsunuly tuto myslenku do
fiSe fantazie. V soucasné dobé¢ jsou témef vSechny
strany domovnich blokti v Eixamplu zastavéné,
veetné vetsiny jejich stiedd.

Dalsi z Cerdaovych piedstav se tykala toho, Ze
vsichni obyvatelé by meéli mit stejné zakladni
podminky k Zivotu a bydlet v bytech stejné kvality
bez ohledu na své jméni. I tento zamér nebyl
dodrzen a byl v rozporu s modernistickym stylem,
ktery se zrodil ve stejné dobé¢ jako rozsifovani
Barcelony. Jednim z charakteristickych rysa slohu
modernisme jsou vyrazné zdobené fasady, které
zietelné odrazely status rodiny zijici v daném dome,
a tak narusovaly homogenitu vzhledu, kterou si
Cerda pial.

Proto pfi postaveni domu 2. drovné musite
sestoupit na Cerdaove stupnici o 1 pole zpét,
protoze jste zastaveli vice stran blokd, nez on sam
chtél. Domy 3. urovné zahrnuji dvojnasobny postih,
jelikoZ jste nejen zastaveli vsechny strany bloku, ale
jesté navic jste vystavili na odiv bohatstvi obyvatel
prostiednictvim modernistické fasady.

R S s
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Poté smi postoupit o 1 pole vpfed na
stupnici chramu Sagrada Familia, a naopak
mus{ sestoupit o 1 pole zpét na Cerdaové
stupnici. Nakonec otoé desticku domu
a umisti na ni ukazatel domu ze své desky
hrace. V tomto pifpadé nenastane zadné
Cerdaovo bodovani.

Domy 2. urovné muzete umistit na jiz postavené
domy 1. drovné a domy 3. urovné na jiz postavené
domy 1. nebo 2. urovné. Pii prestavbé se fid'te vyse
popsanym postupem, ale novou desticku domu polozte
na pfedchozi. Pfi umistovani ukazatele domu ho
poloZte na pfipadné dalsi ukazatele, které zde jiZ
leZi, ale zachovejte jejich poradi.

[PO70R: Rohové domy a do,rﬁ% tirovné nq']fig:,
Prestavet. ~ 25 N AN

N




éTUPNICE OBYVATEL

Tyto stupnice odrazi pocet obyvatel daného druhu
(delnické, stfedni a vyssi tfidy), ktefl se prfestehovali
a ziji v barcelonském Eixamplu. Kdyz se ptridavaji
obyvatelé, musi byt kazdy z nich umistén do odpovidajici
fady na volné pole co nejvice vlevo. Ve hte 2 ¢i 3 hraca
jsou na zacatku hry jiz nekterd pole zakrytd Zetony
obyvatel. Novi obyvatelé musi byt vZdy umisténi na
volna pole odpovidajici stupnice co nejvice vlevo.

JUTORSKE OKENKO: Roky uvedené u této stupnice
odpovidaji tfem vyznamnym obdobim intenzivantho
budovani Eixamplu. V 70. letech 19. stoleti byly
motorem vystavby penize téch, kteff nadélali
jméni v americkych koloniich a vratili se domu.
Svétova vystava, jez se v Barceloné konala roku
1888, vyvolala v Eixamplu druhou stavebni vlnu.
A konecné na pocatku 20. stoletf rozpoutal novy
budovatelsky boom nastup modernismu.

Kdykoli se u nckteré stupnice obyvatel zaplni jeden
usek, umistéte vsechny zbyvajici obyvatele daného
druhu na dal$i dsek téze stupnice. Jestlize se zaplni
1 posledn{ tsek, umistéte vSechny nadpocetné obyvatele
vedle planu.

4% (EDRAOVO BODOVANI 4

Jak hraci stavi domy, plni se stupnice obyvatel lidmi,
ktef{ nalezli svtj novy domov.

QUTORSKE OKENKO: Faze bodovani, je simuluje
soutézeni mezi vSemi hraci s Cerdaem jako sudim,
je cirou fikci. Ve skutec¢nosti Cerda zemfel jiz v roce
1876. Chtel jsem poukazat na urcité rozdily mezi
tim, co planoval, a co bylo opravdu realizovano,
a proto maji urcité akce za nasledek postup vpred
¢i zpét na Cerdaove stupnici v zavislosti na tom, do
jaké miry se drzite (¢i nedrzite) jeho planu.

Pokud je na konci tahu nékterého hrace alespon
jeden usek stupnice obyvatel zcela zaplnén vcetné
vyznaceného meznfho pole pro Cerdaovo bodovani
(viz nasledujici obrazek), resp. dojde k jeho piekrocent,
vsichni hraci ziskaji body za desticku Cerdaova
bodovani, ktera se nachazi u daného useku.

STUPNICE OBYVATEL | CERDAOVO BODOVANI
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Pront sisek stupnice obyvatel vyssi tiidy je zapinén ag po pole
vyvoldvajici Cerdaovo bodovant.

Kazda desticka Cerdaova bodovani udava podminku

a pocet vitéznych bodu, které hraci ziskaji za jej

splnéni (vysvétleni vSech bodovacich desticek naleznete %
v Dodatku na str. 17). V zavislosti na své pozici na B
Cerdaove stupnici muzete ziskat uvedeny pocet boda "
Okrat az 4krat.

Jakmile vsichni vyhodnoti aktualni desticku Cerdaova
bodovani, otocte ji licem dolt; tento usek uz nebude

mozné znovu bodovat, i kdyby v ném byla pozdéji
zaplnéna dalsi stupnice obyvatel. Jestlize se jedna

o prvni ¢i druhé Cerdaovo bodovani, vrat’te vSechny

disky, které se nachazi nad startovnim polem, zpét na

toto pole. Disky pod startovnim polem nechte na jejich

miste.

POZNI'\MKAZ Po tfetim Cerdaové bodovani
s zadnymi disky nehybejte, tj. vSechny zistanou na
svych stavajicich pozicich.

Pf{iKLADZ Na konci tahu modrého hra-
¢e je zaplnén usek stupnice obyvatel
vyssi tifdy u prvni desticky Cerdaova
bodovani. Tato desticka pfinasi 3 vitéz-
né body za kazdou desticku rohovych
domu v jiném bloku.

Vsimnéte si pozice jednotlivych hract
na Cerdaoveé stupnici: modry hrac¢
ptekrocil pole ,,x3%, ale dosud nedosahl




na pole ,,x4*. Fialovy ukazatel se nachazi
piimo na poli ,,x2° a oranzovy mezi poli
HXx1¢ a | x2% 7 tohoto duvodu ziska
modry hrac za tuto desticku body tfikrat,
fialovy dvakrat a oranzovy jednou.

o i .l

Modry hra¢ ma postavené 3 rohové
domy (ale body dostane pouze za 2),
proto ziska 18 vitéznych bodu (3 vitézné
body x 2 rohové domy x 3). Fialovy
dosud zadné rohové domy nepostavil,
nedostane proto zadné vitézné body.
Oranzovy postavil pouze 1 rohovy
dam, takze si pficte 3 vitézné body
(3 vitézné body x 1 rohovy dum x 1).

Nakonec modry a fialovy hra¢ presunou
své ukazatele zpét na startovni pole
(kde se jiz nachaz{ ukazatel oranzového
hrace). Hra pokracuje tahem dalsiho
hrace.

Po skonceni Cerdaova bodovani odhod’te vsechny
desticky modernismu z nabidky a otocte ¢tyfi nové.
Jestlize desticky modernismu n¢kdy dojdou, zamichejte
odhozené desticky a vytvoite novou hromadku.

%% (ERDAOVA
STUPNICE

Kdykoli dostane pokyn k posunu po Cerdaove stupnici,
musite se podle n¢j zaridit. Jestlize se vas ukazatel
nachazi na nejspodnéjsim poli (,x0%) a méli byste ho
posunout jesté¢ nize, tento pfesun ignorujte. Naopak
pokud by se nachazel na nejvyssim poli (,,x4°) a mél by
se posunout jest¢ vice nahoru, ziskate 2 vitézné body
za kazdé pole, o které se nemuzete posunout; ukazatel
ponechte na miste.

% NTUPNICE S
CHRAMU SAGRADA FAMILIA

Kdykoli dostanete ptilezitost posunout svij ukazatel na
stupnici chramu Sagrada Familia, mtZzete ho pfesunout
na nasledujici pole vpravo. Jestlize pfi tom pfekrocite

vyfez urceny pro desticku chramu Sagrada Familia,
vyberte si desticku odpovidajici Grovné z nabidky
vytvofené pii piiprave hry, umistéte ji do pfekroceného
vyfezu a ihned vyhodnot’te vyhodu ziskané desticky.
Jestlize diky ni ziskate soucasné vice zdroju, smite si
je vzit v libovolné kombinaci. Po vyhodnoceni muzete
desticku chramu Sagrada Familia otocit.

HISTORICKE OKENKO: Chram Sagrada Familia, s
jehoz stavbou uvniti Eixamplu se zacalo roku 1882,
pfedstavuje nejznaméjsi budovou postavenou
ve stylu modernismu. Ackoli ji proslavil Antoni
Gaudi, nebyl prvnim architektem, ktery tento
projekt dostal na starost. Jeho pfedchidce byl ve
skute¢nosti propustén kvuli nesrovnalostem v
cenach stavebniho materidlu a na jeho misto byl
posléze vybran Gaudi, jehoz hvézda v té dobe
zacinala stoupat.

Tato stupnice pfedklada alternativni historii,
v niz spolu soutézite o co nejlepsi tvorbu
v modernistickém stylu. Postup na stupnici tak
predstavuje vasi cestu k pozici architekta chramu
Sagrada Familia.

DALSI HERNI KONCEPTY




ONEC HRY A ZAVERECNE BODOVANI
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Konec hry je vyvolan na zavér tahu, v némz dojde
k zaplnéni posledm’ho (tfetiho) ﬁseku nékteré stupnice
dale. Pote provedou vsichni hraci zavérecné (tfeti)
Cerdaovo bodovani. Jestlize konec hry nebyl vyvolan

. v tahu posledniho hrace v potadi taht, hra pokracuje az
: do chvile, dokud nebudou mit vsichni odehran tentyz

\ pocet taht. Nasledné¢ dojde na zavérecné bodovant:
. * Ziskate vitézné body v zavislosti na zetonech dlazby,

které jste odebrali ze svého skladisté: dostanete
tolik bodt, kolik udava bodova hodnota na volném
(fj. nezakrytém zadnym zetonem) poli skladiste
nejvice vpravo.

* Ziskate vitézné body v zavislosti na poctu pasazéru,
které jste umistili na hlavni plan: dostanete tolik bodu,
kolik udava bodova hodnota uvedena na nezakrytém
poli pro pasazéry na vasi desce hrace nejvice vpravo.

* Vyhodnot'te vSechny své desticky modernismu
jednu po druhé:

0 Kazda desticka modernismu (stejné¢ jako desticka
Cerdaova bodovan{) udava podminku a pocet
vitéznych bodu.

0 Dostanete tolik bodu, kolikrat se vam podafilo
danou podminku splnit, krat ¢islo vedle ukazatele
modernismu u dané desticky.

Hra¢ s nejvetsim poctem vitéznych bodu na konci hry
se stava vitézem. V piipadé shody pouzijte postupné
nasledujici rozhodovaci kritéria:

* Vyssi pozice na Cerdaove stupnici.

* Pozice dale na stupnici chramu Sagrada Familia.

* Vice ukazatelt domu na hlavnim planu.

Pokud i v tuto chvili panuje shoda, pfislusni hraci se
o vitézstvi deli.

’fPUmAMKA VYDAVATELE: body, které jsou podbat-

ngne cerveﬁé (£3) v2dy zapocitavate a2 na konci hry.

3 s 3

PRIKLADZ Na konci hry ma modty hra¢
154 vitéznych bodu, jez nashromazdil
béhem partie.

'O R

Dale dostane 16 vitéznych bodu za

pasazéry.  Nakonec mu  desticka
modernismu na poli nejvice vpravo
poskytuje 2 vitezné body za kazdou
jeho postavenou desticku Siroké ulice.
Odpovidajici ukazatel modernismu se
nachazi na poli s udajem ,,x4“.

V' prabé¢hu hry postavil modry hrac¢
3 siroké ulice.

Za desticku modernismu dostane 24 vi-
téznych bodu: 2 vitézné body x 3 destic-
ky sirokych ulic x 4 (koeficient nasobeni

z desky hrace). Koneéné skére modrého
hrace tak ¢ini 154 + 7 + 16 + 24 = 201
viteznych bodu.

16 KONEC HRY A ZAVERECNE BODOVANI




Ziskate 2 vitezné body za kazdou
desticku domti v nejdelsi nepferusované
vodorovné nebo svislé fadeé vasich
desticeck domu. Za wvasi desticku se
povazuje takova, na niz lezi alespon 1 vas
ukazatel domu (bez ohledu na pozici).
Maximélné mtzete mit v fadé 5 doma.

Ziskate 2 vitezné body za kazdou minci
(az do maxima 5 mincf) ve svém skladisti.

Ziskate 3 vitezné body za kazdou svou
postavenou kfizovatku, ktera sousedi
alespon se 3 destickami domt.

Ziskate 2 vitézné body krat koeficient
nasoben{ dosazeny na Cerdaove
stupnici (0—4).

Ziskate 2 vitézné body za kazdou
vefejnou budovu, kterou jste postavili.

Ziskate 3 vitezné body za kazdého
svého pasazéra, kterého jste umistili na
hlavni plan a jenz sousedi alespon se
2 destickami domu.

Ziskate 2 vitézné body za kazdy
svij ukazatel modernismu, ktery jste
pfesunuli na jeho horni pole.

Ziskate 2 vitézné body za kazdy zeton
dlazby, ktery jste umistili na vedlejsi
plan. Mtzete takto ziskat O bodd (pokud
jste zadny zeton dlazby ze skladiste
neodebrali) az 12 boda (jestlize jste
naopak odebrali vSech Sest zetont).

DODATEK

Ziskate 2 vitézné body za kazdé latky
(az do maxima 5 latek) ve svém skladisti.

Ziskate 2 vitézné body za kazdou
svou desticku tzké ulice v nejdels
nepferusené fad¢ (vodorovné nebo
svislé) svych desticek azkych ulic v téze
ulici. Maximaln{ pocet desticek v jedné
fad¢ je Ctyfi, coz odpovida délce kazdé
ulice.

Ziskate 2 vitézné body za kazdou
svou desticku siroké ulice v nejdelsi
nepferusené fadé (vodorovné, svislé
nebo  dhlopficné) svych desticek
sirokych ulic v téze ulici. Maximalni
pocet desticek v jedné fadé je Ctyfi, coz
odpovida délce kazdé ulice.

Ziskate 1 vitézny bod za kazdou svou
desticku uzké ulice na hlavnim planu.

Ziskate 2 vitezné body za kazdou svou
desticku siroké ulice na hlavnim planu.

Ziskate 2 vitézné body za kazdého
svého pasazéra na hlavnim planu.

Ziskate 2 vitézné body za kazdou svou
kfizovatku na hlavnim planu.

Ziskate 3 vitezné body za kazdé
prazdné pole pro ukazatele domu na
své desce hrace.




Ziskate 3 vitézné body za kazdou svou
desticku rohovych domu, ktera se
nachazi v jiném bloku.

Ziskate 2 vitezné body za kazdou
desticku modernismu na své desce
hrace (vcetne této).

Ziskate 2 vitézné body za kazdy svuj
nejnize polozeny ukazatel domu lezici
na desticce domu s vyjimkou rohovych
(4. ptipadné dalsi ukazatele polozené
na ném se nepocitaji). Jestlize je vas
ukazatel domt na dané desticce jediny,
tak se pocita jako nejnize 1 nejvyse
polozeny.

£4%% \/EREINE BUDOVY £

TrZnice Sant Antoni Market

Zaplat'te 3/2/1 mince, a ziskite 1 litky za kazdou
desticku domu, na niz lezi alesponn 1 vas ukazatel
domu, postoupite o 2 pole vpred na Cerdaove stupnici
a ziskate 10/6/3 vitéznych boda.

Nadrazi Estacié de Franga

Zaplat'te 3/2/1 mince a proved'te akci Pohyb tramwaje
(ignorujte cenu v mincich za umisténi pasazéra),
postupte o 2 pole vpied na Cerdaove stupnici, a ziskate
10/6/3 vitéznych bodu.

Nemocnice de La Santa Creu i de Sant Pau

Zaplat'te 3/2/1 mince a proved’te akci Stavba kiiZovatky
(ignorujte veskeré ceny v mincich, vcetné ceny
z hlavniho planu), postupte o 2 pole vpted na Cerdaoveé
stupnici, a ziskate 10/6/3 vitéznych boda.

Promenada de Lluis Companys

Zaplat'te 3/2/1 mince a proved’te akci Stavba Sirokyeh/
Juzkyeh ulic, postupte o 2 pole vpfed na Cerdaové
stupnici, a ziskate 10/6/3 vitéznych bodua.




Univerzita Universitat de Barcelona

Zaplat'te 3/2/1 mince a provedte akci Kiladeni dlasby.
Ziskate vyhody jako obvykle, ale smite ignorovat
pravidlo o sousedni dlazbé (muzete svtj zeton dlazby
umistit kamkoliv). Postupte o 2 pole vpred na Cerdaove
stupnici, a ziskate 10/6/3 vitéznych boda.

Muzeum del Modernisme Catala

Zaplat'te 3/2/1 mince, postupte o 2 pole vpfed na
stupnici chramu Sagrada Familia, postupte o 2 pole
vpted na Cerdaové stupnici, a ziskate 10/6/3 vitéznych
bodt.

i

-

Nemocnice de La Santa Creu i de Sant
Pau — pavilon Pavell6 d'Operacions

Zaplatte 3/2/1 mince a proved'te akci Realizace
modernistického  projektu (ignorujte cenu v latkach za
umisténi desticky modernismu), postupte o 2 pole
vpted na Cerdaové stupnici, a ziskate 10/6/3 vitéznych
bodu.
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Zaplat'te pozadovanou cenu a umistete
kiizovatku. Ziskate vSechny aplikovatelné
viditelné vyhody. Jestlize jsou na vasi
kiizovatku  umisténi obyvatelé, ziskate

vsechny aplikovatelné vyhody vyobrazené na

> 2

. Umistéte 2 Zetony obyvatel na prazdné rozcesti vasi desce hrace.

a poté proved'te vsechny aplikovatelné akce. r
Umistéte na hlavni plan 1 desticku siroké uli- B

ce / 2 desticky uzkych ulic. Ziskite vihody ze I

zakrytych poli. Ziskate 2 vitézné body / 1 vi-

tézny bod za kazdou desticku ulice v pfimém

sméru v nepferusené fadé véetné té, kterou

jste prave umistili.

2. Je-li to mozné, postavte domy: vyberte si blok, pfesurite

| sousedici obyvatele na stupnice obyvatel, umistéte

desticku domu (muzete i pfestavovat), vyhodnot’te
aplikovatelné efekty a pfictéte si vitézné body.

3. Zkontrolujte, zda nebylo vyvolano Cerdaovo bodovant.

4. Vytihnéte si ze sacku 2 Zetony obyvatel pro svij

pristi tah. Umistéte zeton dlazby ze svého skladisté na

9,28 chodnik, a ziskate vyhodu ze zakrytého pole.
Y 0
PREHLED SYMBOLU

Postavte vefejnou budovu. Zaplat'te cenu,

e 2 ziskate vSechny aplikovatelné vyhody.

Lﬁ Miuzete si vybrat pouze takovou vefejnou
budovu, kterou jste dosud nepostavili.

Okamzite ziskate vyobrazeny pocet vitéznych
bodu.

Umistéte na svou desku hrace desticku
Na konci hry ziskite vyobrazeny pocet modernismu a zaplat'te pfipadnou cenu.
vitéznych bodd.
Presunte ukazatel modernismu na hornf pole

; SO G
Zaplat'te vyobrazeny pocet zdroji (minci/ a zaplat’te pifpadnou cenu.

/latek).

Kdyz tuto akci provadite poprvé, umistete

Postupte o vyobrazeny pocet poli na Cerdao-
vé stupnici.

Postupte o vyobrazeny pocet poli na stupnici
chramu Sagrada Familia, a ziskate aplikovatelné
vyhody.

Kdykoli jsou na vasi kfizovatku umisténi
obyvatelé, vyberte si vyobrazeny pocet raznych
zptistupneénych vyhod na své desce hrace.

Ziskate vyobrazené zdroje a vitézné body.
Vsechny zdroje pridejte do svého skladiste.

svou tramvaj na jakékoli pole ulice na
hlavnim planu, kde dosud Zadna tramvaj
neni. Jestlize se vase tramvaj jiz na hlavnim
planu nachazi, pfesunte ji o jedno nebo dve
pole. Presuny po vlastnich destickach ulic se
do tohoto limitu nepocitaji. Pokud chcete,
muzete zaplatit ptipadnou cenu a umistit na
hlavni plan pasazéra ze své desky hrace, ktery
vam poskytne akci navic. Jestlize ho umistite
na desticku ulice, jeji vlastnik za nf ziska body
stejnym zpusobem, jako by ji prave postavil.
Nemuizete umistit pasazéra na pole, kde se jiz
né¢jaky pasazér nachazi.




