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a nit de I'11 d'agost, una de les més caloroses que vecordo, jo eva darvere dels murs del Portal Nou.
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0‘) La majoria dels milicians anaven despullats de cintura en amunt. Vaig anar fins a la posicié més :

N avangada de totes, les restes d'un mur que s'elevava com un geganti ullal corcat. Des d'alla vaig observar =
els borbonics. Amb mi n’hi havia un de la Covonela, un home que el comandant del baluard havia enviat amb mi .

per protegir-me.

—Silenci! —uvaig dir—. ;No ho sents?

Eren milers de maces i martells. Les meves ovelles entrenades a Bazoches em van permetre identificar-los. Encara
que cobrissin els caps de les eines amb draps, per ofegar el soroll.

Vaig cérrer a la rereguarda i no em vaig aturar fins que no vaig trobar Don Antonio. Jo esbufegava de la correguda.
—Els nervis que em senyoregen, Don Antonio —em vaig excusar—, estan més que justificats. Hem sentit fusteria
a la seva primeva linia. Només poden ser les feines per instal-lar les grades d’assalt als baixos de la trinxera.

No vaig aconseguir alterar-lo. Recordo que Don Antonio va assentir com si vebés noticies satisfactories d'un vell
amic. Em va mivar als ulls, exigint que li vatifiqués la

noticia. Jo, encava esbufegant, vaig dir:

—Ja vénen. Es Dassalt general.



INTRODUCCIO

ASPECTES
(GENERALS
DEL JOC

A Victus — Barcelona 1714 els jugadors assumeixen el paper de
la plana major militar encarregada de defensar la ciutat de Bar-
celona durant el setge de les tropes borboniques, des del 25
de juliol de 1713 fins a I'11 de setembre de 1714. Els jugadors
han de col-laborar entre ells per defensar Barcelona dels assalts
francoespanyols i aconseguir que la ciutat no es rendeixi. Si els
jugadors aconsegueixen que Barcelona no caigui abans del fi-
nal de la partida, hauran guanyat; en cas contrari, tots perdran.

QUE ES UN JOC COL'LABORATIU?

JUGADOR QUE ESTA FENT EL TORN. SI LA DISCUSSIO |
NO ES DURANT EL TORN D'UN JUGADOR, ES
PRENDRA LA DECISIO DEL JUGADOR QUE T

LA BANDERA DE SANTA EULALIA.

COMPONENTS

En un joc col-laboratiu no hi ha enfrontament entre els ju-
gadors. Tots els jugadors persegueixen un mateix objectiu i
léxit o la derrota és compartida per tots. Els jugadors han de
coordinar les seves accions durant la partida perqué l'objectiu
com es pugui acomplir. Per aixo, els jugadors poden parlar i
explicar-se tot el que vulguin: el que pensen sobre la situacié
de les tropes barcelonines; quina creuen que pot ser la millor
soluci6 per a un problema puntual; com jugarien ells en el
torn d'un altre jugador; lefecte de la carta que jugaran o l'efec-
te de les altres cartes que encara tenen a la ma, etc.

Pero hi ha una cosa que no poden fer: no es poden ense-
nyar les cartes que tenen a la ma, perqueé lobjectiu dels jocs
col-laboratius és fomentar la comunicaci6 i la relaci6 entre els
jugadors i fer que aquests es coordinin com un auténtic equip
enfront d'un problema comti. D'aquesta manera, la manca de
comunicacio o les errades en la transmissi6 de la informacié per
part d'un jugador es transformen en una dificultat addicional
deljoc.

* 1 tauler

* 150 cartes d'esdeveniments

* 14 cartes d’atzar

* 6 daus d’accions borboniques

« 5 agulles per als indicadors

* 5 eixos de metall

« 6 fitxes de trinxera/campament

« 1 disc de mina

« 1 disc de reforcos

« 1 disc de bateries

* 12 peces de canons

* 13 peces d'infanteria

* 32 peces de la Coronela

« 1 fitxa de jugador inicial (bandera de Santa Eulalia)

« 28 fitxes denderrocs/derruit

« 10 fitxes de defensa de baluard

« 10 fitxes de barricada

* 5 fitxes d'orgues

* 160 fitxes de tropes borboniques (amb valors 1, 2, 3, 4, 5, 6,
8,9,10i12)

« 10 fitxes de bateries borboniques

« 6 fitxes de campaments borbonics arrasats

« 3 fitxes de dimissié d’en Villarroel

* 48 fitxes de punts de victoria (amb valors 1, 3, 5 i 10)

« Certificat de col-leccionista/«In Memoriam»

* Resum de regles

* Regles del joc



ABANS DE LA PRIMERA PARTIDA

DESCRIPCIO DELS COMPONENTS

El joc conté una gran quantitat de fitxes de cartré. Cal que
les desencunyeu amb cura, vigilant que no es trenquin, i que
deseu cada tipus separadament perqué us sigui més facil loca-
litzar-les a 'hora de preparar una partida.
Agafeu les cinc agulles
per als indicadors i els
eixos de metall respectius
i munteu-les, tal com es
mostra a la imatge, sobre
els indicadors del tauler.
Desprecinteu les cartes i
separeu-les en quatre piles
segons la imatge del dors.

TAULER

El tauler representa bona part del pla de Barcelona els anys
171311714, amb la ciutat de Barcelona i les seves rodalies fins
a les posicions dels campaments borbonics. Tot aquest ter-
reny esta dividit en espais dins i espais fora de Barcelona, amb
un espai especial, EXPEDICIO DEL DIPUTAT MILITAR, que €s
considera un espai fora de Barcelona.

També hi ha els requadres FErR1TS i RESERVA i la zona Cap-
TURATS (que tenen usos concrets durant les partides), a més
d’alguns marcadors i taules de referéncia. Gairebé tots els es-
pais de linterior de Barcelona estan numerats (tret de MoNT-
juic, PORT, PLATJA i REDUCTE DE SANTA EULALIA, mentre
que alguns de l'exterior tenen un nom o codi identificador.
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CARTES D’ESDEVENIMENTS

Les cartes desdeveniments tenen tres dorsos diferents, cada un
corresponent a una etapa diferent del joc: Etapa I — Popoli, Etapa
II - Berwick i Etapa I1I — Assalts.

Les cartes d'esdeveniments representen les situacions més im-
portants que es van produir durant el setge de Barcelona i que es
narren a la novella Victus.

Els jugadors tindran algunes d'aquestes cartes a la ma i nhau-
ran de jugar una cada ronda, sovint a contracor, perqué la majoria
no porten cap bona noticia per a la poblacié de Barcelona.

i

CARTES D’ATZAR
Aquestes cartes es fan servir per solucionar les dues principals
situacions d'atzar del joc: determinar el moviment de les fitxes
de tropes borboniques i els espais de Barcelona que sé6n
bombardejats per les bateries borboniques.

Les cartes d'atzar descartades es deixen, cap per amunt, al costat
de lapila. Cada cop que s'acaba la pila, es prenen les cartes descar-
tades, es barregen i es forma una nova pila de cartes d'atzar.

DAUS D’ACCIONS BORBONIQUES
Les cares d'aquests daus indiquen una de les quatre possi-

bles accions borboniques i la intensitat amb la qual es rea-
litzara. Cada dau és d'un color diferent.
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5 AGULLES PER ALS INDICADORS I 5 EIXOS
Aquestes agulles es munten al tauler, utilitzant els eixos de
metall; cada una en un dels cinc indicadors que hi ha en el
dibuix de la fortalesa de Neuf-Brisach.

FITXES DE TRINXERA/CAMPAMENT

Aquestes fitxes s'utilitzen per marcar la construccié de la
trinxera d’atac borbonica. Cada fitxa representa una de les sis
seccions de la trinxera i esta associada a un campament del
tauler. Mentre no s’hagi comengat a construir una seccié de la
trinxera, la fitxa corresponent roman a 'espai del campament
en el cordé de setge, amb la seva cara de campament visible;
quan es comenca a construir aquella seccié de trinxera, la
fitxa es col-loca a la posicié de trinxera corresponent, amb la
seva cara de trinxera visible.

Quan un text fa referéncia a una fitxa de trinxera, implica
que la fitxa sigui al tauler amb la seva cara de trinxera visible
(en una de les posicions de trinxera del tauler, és a dir, la 1a,
la 2a o la 3a); per contra, si fa referéncia a una fitxa de campa-
ment, implica que la fitxa sigui al tauler a la seva posicié 0,
amb la cara de campament visible. Si fa referéncia a una fitxa
de trinxera/campament, llavors no importa la cara visible.

~=o =)
DISC DE MINA

Aquest disc se situa en el marcador borbonic (a l'inici de la
partida a la casella 0) i assenyala 'evolucié de la mina que els
borbonics intenten construir subterraniament per debilitar
les defenses de la ciutat.

Quan la mina explota, afecta tants espais de Barcelona com
el ntimero de la casella on és el disc de mina.

DISC DE REFORCOS

Aquest disc se situa en el marcador borbonic (a l'inici de la
partida a la casella 0) i indica la quantitat de tropes borboniques
que hi ha a punt d'entrar en combat a cada un dels espais de
campaments borbonics. Quan el disc de reforcos es mou pel
marcador borbonic i acaba el seu moviment en una casella amb
simbols (bateries, guaricié, mina o avenc), activa aquests efectes.

DISC DE BATERIES

Aquest disc se situa en el marcador borbonic (a l'inici de la
partida a la casella 1, que és el seu valor minim, ja que durant
el joc mai no podra baixar a 0) i indica la capacitat de bombar-
deig de les bateries borboniques sobre Barcelona. Aixi, quan
cal resoldre un bombardeig sobre Barcelona, el valor de la ca-
sella on és el disc de bateries indica quants espais de Barcelo-
na reben els impactes del bombardeig.

PECES DE CANONS

Aquestes peces representen una part del conjunt artiller que té
Barcelona per defensar-se. Els canons no sén tropes. Els canons
poden disparar, tot i que no hi hagi cap tropa barcelonina al ma-
teix espai. No tenen valor de combat, de manera que si les fit-
xes de tropes borboniques entren en un espai on hi ha canons
sense tropes barcelonines (o, com a resultat d'un combat, en un
espai només queden tropes borboniques i canons barcelonins),
els canons s6n eliminats immediatament i les tropes borboni-
ques continuen el seu moviment si encara no 'havien acabat.

PECES D’INFANTERIA

Aquestes son les tropes professionals que defensen Barcelo-
na. El seu valor de combat és 3, cosa que sovint els permet
afrontar situacions de combat contra tropes borboniques amb
valor 1 0 2 sense que siguin eliminades.

L1

PECES DE LA CORONELA

Aquestes son les tropes de Barcelona formades per membres
dels gremis. El seu valor de combat és 1. Si Barcelona es que-
da sense un minim de peces de la Coronela (els professionals
necessaris per fer funcionar la ciutat), la ciutat es rendeix al
setge borbonic.

FITXA DE JUGADOR INICIAL

(bandera de Santa Eulalia)

Cada ronda, el jugador que té la bandera de Santa Eulalia és
qui fa primer el seu torn, i la seqiiéncia de torns continua amb
el jugador de la seva esquerra. A més, durant el seu torn, el ju-
gador inicial té un +1 al valor donat per l'indicador PoLvori.

FITXES D’ENDERROCS/DERRUIT

Aquestes fitxes serveixen per marcar la destruccié que els
bombardeigs borbonics causen al teixit urba de Barcelona
(edificis, carrers, places, etc.). Un fitxa situada en un espai de
Barcelona, i que mostra la seva cara de derruit, permet que les
tropes borboniques avancin més rapidament per l'interior de
la ciutat.



Un espai amb una fitxa d'enderrocs/derruit no afecta en res el
moviment de les tropes barcelonines ni els indicadors (si és
un dels espais associats a un indicador).

Si Barcelona acumula massa fitxes d’enderrocs/derruit, el
govern de la ciutat pot anunciar la rendicié.

Com en el cas de les fitxes de trinxera/campament, si el text
d’'una carta d'esdeveniments fa referéncia a una fitxa d’ender-
rocs, implica que la fitxa sigui al tauler amb aquesta cara visi-
ble; si fa referéncia a una fitxa de derruit, implica que la fitxa
sigui al tauler amb aquesta cara visible. Quan es refereix a una
fitxa d'enderrocs/derruit, no importa la cara visible.

FITXES DE DEFENSA DE BALUARD

Aquestes fitxes se situen en espais de baluards. A cada balu-
ard només hi pot haver una fitxa de defensa de baluard com
a maxim.

La fitxa té dues cares: «+1» i «+2». Quan s’afegeix una defen-
sa a un baluard, aquesta ha de mostrar la seva cara «+1»; si pos-
teriorment cal afegir-ne una altra, se li déna la volta perque
mostri la cara «+2».

Les defenses de baluard es poden reduir o eliminar pels
impactes dels bombardeigs o de la mina borbonica, perd no
durant els combats en baluard on siguin presents.
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FITXES DE BARRICADA
Aquestes fitxes sén molt similars a les defenses de baluard. A
diferéncia de les anteriors, només tenen valor «+1», pero es
poden col-locar a qualsevol espai de Barcelona i no hi ha limit
al seu nombre en un espai.

Com en el cas anterior, les barricades es poden eliminar
pels impactes dels bombardeigs o de la mina borbonica, pero
no durant els combats als espais on siguin presents.

FITXES D’ORGUES

Algunes cartes permeten situar fitxes d'orgues a espais de
Barcelona. Un orgue no es pot moure de 'espai on s’ha col-
locat. Tot i que no hi hagi cap tropa barcelonina al seu espai,
atura l'aveng de les fitxes de tropes borboniques i provoca un
combat. Les fitxes d'orgues s'activen automaticament si hi ha
un combat al seu espai i augmenten en 5 el valor donat per
l'indicador Polvori durant aquell combat (tot i que no hi hagi
cap tropa barcelonina present).

FITXES DE TROPES BORBONIQUES

(ambvalors 1, 2,3,4,5,6,8,9, 101 12)

Cada tropa borbonica té valor 1. Els valors de les fitxes de tropes
borboniques serveixen per poder resumir la quantitat de tropes
borboniques que hi ha en un mateix espai.

Sempre que dues o més fitxes de tropes borboniques s’ajun-
tin es poden reemplacar per una o més fitxes que sumin el va-
lor de les fitxes que s'ajunten. Igualment, si una fitxa de tropes
borboniques rep un nombre de baixes inferior al seu valor, es
pot substituir per una o més fitxes que sumin el valor resultant.

Les fitxes de tropes borboniques tenen dues cares diferents
(en una estan «disparant» i, en l'altra, «carregant»); al tauler,
abans d’avancar-les, totes les fitxes de tropes borboniques han
de mostrar la mateixa cara. Quan aquestes avancen pel tauler,
se'ls dona la volta perqué els jugadors sapiguen en tot mo-
ment quines fitxes ja s’han mogut i quines no.

FITXES DE BATERIES BORBONIQUES

Aquestes fitxes serveixen per marcar els espais del tauler on hi
ha emplacaments especials de bateries borboniques. Les fitxes
de bateries poden ser eliminades si tropes barcelonines gua-
nyen un combat en aquests emplacaments.

FITXES DE CAMPAMENTS BORBONICS
ARRASATS

Si tropes barcelonines entren en un campament borbonic i
guanyen el combat, els jugadors han de posar una fitxa de cam-
pament borbonic arrasat. Si durant aquell mateix torn, els bor-
bonics han d'avangar, no sortira cap fitxa de tropes borboniques
dels campaments arrasats.

T T

@ VINT-I-QUATRENA
JUNTA DE GUERRA
A M O
Fo, eAntonio de Villarroel Pelaez,
General comandant de la Defensa
de Barcelona, i estant la Placa en
estat de no poder resistir un assalt
general per les raons que els he

fet esment repetidament, demano
als Tres (omuns que tingwin a bé
admetre la deixacid del mew carrec
i la meva irrevocable Dimissio.

,&f’m.y

General Comandant de Barcelona

FITXES DE DIMISSIO D’EN VILLARROEL
Aquestes fitxes s'utilitzen per a la versié en solitari de Victus.
Si ho creu convenient, el jugador Villarroel pot utilitzar una
d'aquestes fitxes per anul-lar I'efecte de la carta jugada pel juga-
dor Casanova.

Slol

FITXES DE PUNTS DE VICTORIA

Quan es juga una partida competitiva, els jugadors utilitzaran
aquestes fitxes per acumular els punts de victoria (PV). En qual-
sevol moment, un jugador pot intercanviar un grup de fitxes de
PV aconseguides per una fitxa que sumi el valor d'aquestes. Els
jugadors guarden les fitxes de PV aconseguides cap per avall,
de manera que els altres jugadors no puguin veure'n el valor.
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DESCRIPCIO DEL TAULER

INDICADORS
(Generalitat, Port,
Polvori, Santa
Creu / Santa
Maria del Mar,
Seny / Rauxa)

RESERVA

FERITS

SEQUENCIA
DEJOC

ICONES DE
VISIO ESPECIAL
BARCELONINES

MARCADOR

BORBONIC

TAULA DAUS
ACCIONS
BORBONIQUES

RAMBLA

MURALLA

CAMPAMENTS

BALUARDS
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EXPEDICIO
DEL DIPUTAT
MILITAR

TAULA
D'ACCIONS
BARCELONINES

CAPTURATS

FLETXES
D'AVENG
BORBONIC




DESCRIPCIO DE LES CARTES D' ESDEVENIMENTS/LIDERS

DESCRIPCIO DE LES CARTES DATZAR

DE LiDER

0TEXT D'AMBIENTACIO

Aqui apareix un fragment de la novel-la Victus, que
inspira els efectes que provoca la carta. Aquest text no té
cap efecte en el curs del joc.

0 EFECTE DE L'ESDEVENIMENT/LIDER

En les cartes d’esdeveniments, el text descriu una série
d’accions que els jugadors han de resoldre quan juguen la
carta durant el seu torn. El text de les cartes de liders (en
el text s'indica si es tracta d'un lider barceloni o borbonic
i hi apareix la seva il-lustraci6) descriu accions que estan
vigents mentre aquell lider es mantingui actiu.

OMODIFICACIO DELS INDICADORS

Aqui apareixen diferents indicadors i el valor segons el
qual s’ha de moure la seva agulla. Els valors positius mo-
uen l'agulla en sentit horari; els valors negatius, en sentit
antihorari.

CARTA
D’ESDEVENIMENT

OACCIONS BARCELONINES PRIORITARIES
En les regles de partida completa, aquest apartat de la
Vint-i-quatrena Junta de Guerra indica quines accions

barcelonines es consideren prioritaries durant el torn en
qué es juga la carta.

oPUNTS DE SENY / RAUXA

En les regles de partida competitiva, aqui apareixen els
punts de seny o de rauxa que té la carta.

o NUMERO DE LA CARTA

Hi ha 150 cartes d’esdeveniments, cada una numerada.
Les cartes de 1'1 al 50 corresponen a l'etapa I; del 51 al 100
s6n de l'etapa ITi del 101 al 150 s6n de l'etapa II1.

IMATGE DEL LIDER

Les cartes de lider incorporen una imatge del personatge
de la novella que representen. Totes les cartes de lider
que corresponen a un mateix personatge tenen la matei-
xa imatge.

o R 1 ¥
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AVENC DE LES TROPES BORBONIQUES
Aquestes caselles indiquen com cal desplagar les fitxes de
tropes borboniques sobre el tauler quan els toca avangar.

o ESPAIS AFECTATS PEL BOMBARDEIG DE BATERIES:

ETAPAL 1O

Segons l'etapa que s'estigui jugant, els jugadors
consulten la linia corresponent per saber quins espais de
Barcelona sén l'objectiu del bombardeig borbonic.

@ NUMERO DE LA CARTA

Hi ha 14 cartes d’atzar, cada una numerada.

LA REcrA B'OR

i ~ PN %
'!; SEMPRE QUE EL TEXT D'UNA CARTA

ENTRI EN CONTRADICCIO AMB
ALGUNA REGLA, S'HA D'APLICAR
EL QUE INDIQUI LA CARTA.

ASPECTES GENERALS DEL JocC



Recomanem que la primera vegada que jugueu a Victus ho feu o Situeu els canons. Poseu un cand a cada espai de balu-
E G I E S D E seguint les regles de primera partida. Aquestes regles estan ard i dos a RESERVA.
pensades perqué els jugadors novells puguin aprendre rapi- Situeu les infantaries. Poseu una peca d'infanteria a

dament les mecaniques basiques d'una partida de Victus sense cada espai de baluard i tresa RESERVA.

necessitat de llegir-se totes les regles de cop. Una vegada hagiu o Situeu la Coronela. Poseu una peca de la Coronela a

jugat una primera partida seguint aquestes regles (o si sou prou cada espai de Barcelona que no sigui de baluard i cinca Re-

avesats en jocs de taula o prou temeraris per enfrontar-vos a la SERVA.

totalitat de les regles la primera vegada), podreu seguir llegint o Situeu les fitxes de trinxera. Poseu les sis fitxes de
ARTI D A el reglament per descobrir com és una partida completa de Vic- campament, una a cada espai Ao, Bo, Co, Do, Eo i Fo.

tus i enfrontar-vos al repte d'aquest joc amb tots els ets i uts. Poseu els discs borbonics. Poseu el disc de reforcos

ala casella 0 del marcador borbonic i el disc de bateries a la
casella 1 del mateix marcador.

PREPARACIO o Deixeu els daus al costat del tauler.

°Apileu les fitxes d’enderrocs/derruit. Agafeu les
fitxes d'enderrocs/derruit i deixeu-les al costat del tauler;
aquesta és la pila de fitxes d’enderrocs/derruit.
Apileu les fitxes de campaments borbonics
arrasats. Agafeu les fitxes de campaments borbonics ar-
rasats i deixeu-les al costat del tauler; aquesta és la pila de
fitxes de campaments borbonics arrasats.
Apileu les defenses de baluard. Agafeu les deu fit-
xes de defensa de baluard i deixeu-les al costat del tauler;
aquesta és la pila de fitxes de defenses de baluard.
Ordeneu les tropes borboniques. Situeu totes les
fitxes al costat del tauler i ordeneu-les en piles segons el seu
nimero; feu una altra pila amb les fitxes de bateries borbo-
niques.
Situeu la pila de cartes d’atzar. Agafeu les cartes
d'atzar, barregeu-les i deixeu la baralla, cap per avall, al cos-
tat del tauler.
Trieu jugador inicial. El jugador que fa menys temps
que ha estat a Barcelona és el jugador inicial (si no us poseu
d’acord, decidiu-ho a latzar). Aquest agafa la fitxa de juga-
dor inicial (bandera de Santa Eulalia) i la deixa sobre la tau-
la, al seu davant.
Prepareu les piles de cartes d’esdeveniments.
Agafeu les cartes d'esdeveniments/liders i dividiu-les en
tres piles segons el seu dors. De cada pila, busqueu les cartes
que tenen un 3¢ a la part d’Etapa (inferior esquerra). Barregeu
aquestes cartes i poseu-les al costat del tauler, formant tres
piles diferents. Torneu la resta de cartes sense 3% a la capsa.
Deixeu laresta de components ala capsa. Per se-
guir aquestes regles de primera partida, no us calen la resta
de components.

Poseu el tauler al centre de la taula. El tauler esta
format per dues parts: desplegueu-les bé i poseu-les de ma-
nera que quedin connectades pel costat comt, tal com es
mostra en la imatge.

Prepareu els indicadors. Poseu les agulles als indica-
dors GENERALITAT, PORT, POLVORI i SANTA CREU / SAN-
TA MARIA DEL MAR, de manera que assenyalin la casella de
valor més alt. Lindicador SENY/Rauxa només es fa servir
amb les regles de partida competitiva.




SEQUENCIA DE JocC

Una partida de Victus consta de quatre etapes, que simbolitzem
amb numeros romans: I, IT, III i IV. Excepte letapa IV, que és
especial, cada una de les tres primeres etapes esta formada per
una série de rondes; a cada ronda, cada jugador juga el seu torn.

Inict DE UeTAPA 1/ 11 / 1II
INICI DE LA RONDA
Torn de cada jugador -
I) Inici del torn
2) Resolucié de 'efecte de la carta

3) Modificacié dels indicadors
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4) Accions borboniques
5) Accions barcelonines

6) Final del torn
FINAL DE LA RONDA

FiNAL DE LETAPA T / 11 / 111
Erara IV

;i':_lh;'r -l:. @ '

; A = istoricament, la primera etapa corresporm
e ﬁ.) als fets inicials del setge de Barcelona |

(a partir del 25 de juliol de 1713), amb

les tropes borboniques a les ordres del duc de ‘j

L

Popoli. La segona etapa comenga amb ['arribada
del mariscal Berwick, que es féu carrec del setge
de Barcelona i d'iniciar la construccié de la
trinxera d’atac. La tercera etapa representa els
primers assalts de les tropes borboniques contra les
muralles de Barcelona i els combats dels resistents.
Finalment, la quarta etapa ens situa en els
acarnissats enfrontaments del dia 11 de setembre
Qle 1714, a les muralles i pels carrers de la ciutat.




INici DE UETaPA I / 11 / 111

A Dinici de cada una de les tres primeres etapes, un jugador agafa
les cartes d'esdeveniments corresponents a aquella etapa (I per
a la primera, II per a la segona i I1I per a la tercera), les barreja
i en reparteix el nombre corresponent a cada jugador segons el
nombre de jugadors (v. taula).

Els jugadors afegeixen les cartes rebudes a les que els quedin a
la ma, sobreres d’etapes anteriors.

Tot seguit, es jugara un nombre de rondes en funci6 del nom-
bre de jugadors de la partida (v. taula).

JUGADORS

CARTES RONDES
2 5 4
3 4 3
4 3 2

INicI DE LA RONDA

1. Algunes cartes jugades en torns anteriors fan referéncia a ac-
cions que cal fer a I'inici de la ronda. Aquestes accions es fan
ara; si se n'ha de resoldre més d'una, els jugadors decideixen
en quin ordre les resolen.

2. Cada jugador consulta les cartes que té a la ma, en tria una
i la posa a la taula, al seu davant, cap per avall. Quan tots els
jugadors hagin deixat la carta a la taula, el jugador que té la
fitxa de jugador inicial fa el seu torn. Un cop hagi acabat, el
segiient jugador, en el sentit de les agulles del rellotge, fa
també el seu torn, i aixi successivament.

TORN DE CADA JUGADOR

ﬁ INicI DEL TORN
Q ResoLucio DE L'EFECTE DE LA CARTA
3  MODIFICACIO DELS INDICADORS

14 AccloNs BORBONIQUES
5 4 ACCIONs BARCELONINES
ﬁ FinAL DEL TORN

ﬁ INic1 DEL TORN

Els efectes d’algunes cartes es produeixen a linici del
torn d'un jugador; aquests efectes es resolen ara. Si un
jugador ha de resoldre més d’'un efecte a l'inici del seu
torn, ell decideix en quin ordre els resol.

2 § REsoLuciO DE L'EFECTE DE LA CARTA

El jugador revela la carta d'esdeveniment que ha jugat i
se’n resol l'efecte (en una primera partida no hi ha cartes
de liders). Lefecte s’ha de resoldre en el mateix ordre en
qué esta escrit; és a dir, tota accié s’ha de resoldre abans
de comencar la segiient (cada acci6 té un + a l'inici), ex-
cepte en els casos en qué es donin indicacions sobre com
resoldre de manera especial algunes accions que es pro-
dueixen posteriorment durant el torn.

EXEMPLE 1

En Victor ha jugat una carta que fa que agafi cinc
tropes barcelonines que siguin en espais de muralla,
i posi cada una en un dels cinc espais de Barcelona
que s’hi indiquen: 12, 21, 25, 26 i 35. Per0 si no hi
ha cinc tropes barcelonines entre tots els espais de
muralla de Barcelona, llavors l'accié que s’ha de fer
és posar els indicadors de PORT i SANTA CREU /
SANTA MARIA DEL MAR al seu valor minim.

.

¥ El text pot indicar que calgui fer diferents accions en
funcié de determinades condicions. En aquests casos,
els jugadors han de consultar quina de les situacions
s'esta donant en el joc en aquell moment i aplicar l'ac-
ci6 que indica la carta.

¥ El text pot indicar diferents accions i deixar que siguin
els jugadors els que decideixin quina volen fer.

¥ De vegades, el text indica que s'apliqui un efecte un
cert nombre de vegades o que s'actui sobre un deter-
minat nombre d’elements del joc. En cas que no sigui
possible fer-ho en la seva totalitat, els jugadors han
d'aplicar l'efecte tantes vegades com sigui possible o
han d’actuar sobre el maxim nombre possible d'ele-
ments del tauler.

EXEMPLE 2

La Victoria ha jugat una carta que diu: «Agafa 10
tropes barcelonines d’espais de Barcelona (que no
siguin ni a Montjuic, ni a Platja) i posa'n 5 a
Montjuic i 5 a Platja». En aquell moment només hi
ha vuit tropes barcelonines que compleixen aquestes
condicions, aixi que agafa les vuit tropes barcelonines
(que és el nombre maxim que compleixen les
condicions) i les distribueix entre Platja i Montjuic,
pero sense posar-ne més de cinc a cap dels dos espais.
Després d’aixo, ['efecte de la carta indica
Bateries B4 +1 1, per tant, avanca el disc de bateries

vna casella en el marcador borbéonic.




Q MODIFICACIO DELS INDICADORS

El jugador consulta la part dels indicadors de la carta i
modifica els indicadors del tauler en funcié dels valors
que hi apareixen:

I Positiu: mou l'agulla de l'indicador tantes caselles
com indica la carta en sentit horari.

- Negatiu: mou l'agulla de l'indicador tantes caselles
com indica la carta en sentit antihorari.

ﬁ AccioNs BORBONIQUES

Eljugador tira els daus d’accions
borboniques que corresponguin
aletapa que s'estigui jugant:

U

CHSE

Ol NON
_ETAPAIV-IIDESETEMBRE‘ g ‘ ‘i g iﬁ

El resultat de cada dau és una accié que han de fer els bor-
bonics. Els daus es resolen en el mateix ordre en qué apa-
reixen a la taula (per exemple, a letapa II, primer es resol
l'acci6 del dau blau, després la del dau groc i, finalment, la
del dau vermell). Cada dau (acci6 borbonica) sha de resol-
dre completament abans de resoldre el segiient.

‘g‘-‘f. l

ETAPA I - POPOLI

ETAPA 1I - BERWICK

ETAPA III - ASSALTS

Les possibles accions borboniques sén:

REFORGOS

Segons la quantitat de banderes que indi-
qui el resultat del dau, cal moure el disc
de reforcos una, dues o tres caselles cap
a la dreta en el marcador borbonic. Si
després de moure el disc, aquest acaba en
una casella amb simbol, cal resoldre 'accié
corresponent (el simbol de mina que explota g} no té efec-
te en les regles de Primera Partida, feu com si no hi fos):

Guaricié: es consulten els valors que hi ha en aquell
moment a indicador Porri, després, a I'indicador Santa
CREU / SANTA MARIA DEL MAR.

EXEMPLE 3

Durant letapa I, la Victoria ha tirat els daus d’accions
borboniques. El disc de reforcos és a la casella 1. Primer

es resol el dau blanc, que ha tret Reforcos gl 1: €l disc de
reforcos avanga una casella cap a la dreta fins a la primera
casella 2, on hi ha una icona de Bateries 4 i, per tant, també
mou el disc de bateries una casella cap a la dreta. Després es
resol el dau eris, que també 16 el resultat de Reforcos [l 1.

El disc de reforcos torna a avangar una casella cap a la
vireta i ara es troba que hi ha una icona de Guaricié [&.

Primer es consulta 'indicador PORT, que és a +1; per tant, la
Victoria agafa una tropa barcelonina de RESERVA i la posa
a lespai Port. Tot seguit, consulta 'indicador SANTA CREU /
SANTA MARIA DEL MAR, que marca un 2: es poden agafar
2 peces d'infanteria i 2 de la Coronela de FERITS i posar-les
als espais Santa Creu-14 i Santa Maria del Mar-34,
respectivament. En aquell moment, al requadre FERITS hi ha
sis peces de la Coronela, perd no n’hi ha cap d’infanteria. Per
tant, només es guareixen dues peces de la Coronela, que es
posen a ['espai Santa Maria del Mar-34.

% Porr:

+1: agafa una tropa barcelonina de Reserva i posa-
la a lespai Porr.

-1/-2: agafa una o dues tropes barcelonines que si-
guin en espais de Barcelona i posa-les a la REserva.

¥ SANTA CREU / SANTA MARIA DEL MAR:

3/2/1/0: agafa aquesta quantitat de peces d'infante-
ria i de la Coronela (o tantes com sigui possible), de
Ferurs i posa-les a lespai de lhospital corresponent:
lainfanteria a SanTA CREU-14 i la Coronela a San-
TA MARIA DEL MAR-34.

Bateries: mou el disc de bateries tantes caselles cap a
la dreta en el marcador borbonic com simbols de bateries
hi ha ala casella.

Avencg: les fitxes de tropes borboniques avancen tants
espais com la quantitat de simbols d’aven¢ que hi haala
casella (vegeu «Avenc», més endavant).

REFORCOS Ld +X/-X: en algunes cartes d'esdeveni-
ments apareixen aquestes indicacions. Quan es tracta
de valors positius, significa que cal moure el disc de
reforcos X caselles cap a la dreta en el marcador borbo-
nic; quan es tracta de valor negatius, que cal moure el
disc de reforcos X caselles cap a 'esquerra en el marca-
dor borbonic. Després de moure el disc de reforcos per
efecte d’alguna d’aquestes indicacions (tant si és positi-
va com negativa), s’ha de resoldre el simbol de la casella
on és el disc de reforcos, si escau, tal com sha explicat
més amunt.
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BOMBARDEIG

Les bateries borboniques disparen sobre la
ciutat de Barcelona. Elnombre d'impactes
que apareix al dau indica quantes baixes
es provoquen a cada espai de Barcelona
que és objectiu d'aquest bombardeig.

Per resoldre el bombardeig, un jugador revela la carta
superior de la baralla d’atzar i considera, de la part
corresponent a I'etapa que s’estigui jugant, tantes ca-
selles (desquerra a dreta) com el valor que indiqui el disc
de bateries en el marcador borbonic. A cadascun dels es-
pais afectats (els indicats a les caselles considerades a la
carta), shan d'aplicar tantes baixes com el nombre d'im-
pactes que ha sortit al dau.

Cada baixa pot ser:
% 1 tropa barcelonina, o
% 1 punt de defensa de baluard, o

¥ 1 cand.

En cas que a l'espai no hi hagi cap d'aquestes possibles
baixes i encara s’hagin d'aplicar més baixes, per cada una:
% si alespai no hi ha cap fitxa d'enderrocs/derruit,
poseu-hi una fitxa d’enderrocs (procedent
de la pila de fitxes d’enderrocs/derruit);
¥ sialespai hi ha una fitxa d’enderrocs, doneu-li
lavolta, de manera que quedi visible la cara
de derruit;
% si a llespai hi ha una fitxa de derruit, ignoreu
l'impacte.

Si cal afegir alguna fitxa d'enderrocs/derruit al tauler i la
reserva de fitxes d'enderrocs/derruit s’ha esgotat, utilit-
zeu qualsevol altra fitxa o objecte que tingueu disponible
(p. ex., botons o monedes) per marcar temporalment els
espais corresponents.

Després de resoldre l'accié de bombardeig, la carta
d’atzar utilitzada es descarta, cap per amunt, al costat
de la pila de cartes d'atzar. Si cal agafar una carta d’atzar
per resoldre un bombardeig i la pila s’ha esgotat, barre-
geu totes les cartes d’atzar descartades anteriorment i
formeu una nova pila de cartes d'atzar, cap per avall, al
costat del tauler.

EXEMPLE 4

Durant l'etapa 1, la Victoria ha tirat els daus d’accions
borboniques. Primer es resol el dau blanc, que mostra un
resultat de Bombardeigf@3 2, la qual cosa vol dir que a cada
espai bombardejat hi haura dos impactes. Els jugadors
consulten el disc de bateries i comproven que és en una
casella de valor 3; per tant, sén tres els espais que rebran el
bombardeig.

Un jugador revela la carta superior de la pila de cartes
d’atzar i consulta les tres primeres caselles de la part
corresponent a ['etapa I: 11, 45 i 46. Cada un d’aquests
espais del tauler rep dos impactes. A l'espai 11 no hi ha
res i, per tant, amb el primer impacte s’hi ha de posar una
fitxa d’enderrocs i, amb el segon, s’ha de donar la volta
a aquesta fitxa, de manera que quedi visible la cara de
derruit. A 'espai 45 hi ha una infanteria. Els jugadors
no tenen més remei que aplicar-hi un dels impactes per

Qliminar la infanteria; el segon impacte obliga a posar

una fitxa d’enderrocs. A l'espai 46 hi ha una peca de la
Coronela, una d’infanteria, un cand i defenses de baluard
de valor 2. Els jugadors decideixen aplicar un dels impactes
a la defensa de baluard (donen la volta a la fitxa, de
manera que en quedi visible la cara de valor 1) i Ialtre, per
eliminar la peca de la Coronela.

Tot seguit resolen el dau gris, que mostra el resultat
Bombardeig (33 1. Com en el cas anterior, el bombardeig
afecta tres espais, pero en aquest cas cada un només rep
un impacte. Un jugador revela la carta segiient de la pila
d’atzar i a la part de l'etapa [ hi surt 21, 48 i 25. A U'espai
21 només hi ha una fitxa d’enderrocs; per tant, l'impacte els
obliga a donar-li la volta i deixar-la pel costat de derruit.

A l'espai 48 hi ha un cand, una peca de la Coronela
i defensa de baluard de valor 1; els jugadors decideixen
eliminar la fitxa de defensa de baluard. Finalment, a
Pespai 25 només hi ha una fitxa de derruit, de manera que
I'impacte no provoca cap efecte.




AVENC
Per resoldre un resultat d’aveng seguiu la
seqiiencia segiient.

© Es posen a cada campament tantes
tropes borboniques com indiqui el disc
de reforcos en el marcador borbonic.

Si al tauler ja hi ha més fitxes de tropes borboniques,
aquestes noves fitxes de tropes borboniques shan de po-
sar de manera que mostrin la mateixa cara («disparant»
o «carregant»). Tot seguit es posa el disc de reforcos a la
casella O del marcador borbonic.

ATENCIO: si en un campament hi ha una fitxa de cam-
pament borbonic arrasat, en aquell campament NO s’ha
de posar cap fitxa de tropes borboniques.

© Un jugador revela la carta superior de la baralla
d’atzar i considera, en la part «Aveng Tropes Borboni-
ques», tantes caselles (d'esquerra a dreta) com simbols
d’aven¢ hagin sortit al dau (o hi hagi a la casella del mar-
cador borbonic, si l'aveng s’ha produit perqué el disc de re-
forcos ha anat a parar a una casella amb el simbol d'aveng).

© Totes les fitxes de tropes borboniques que hi ha sobre
el tauler avancen tants espais com el nombre de simbols
d'aveng que han sortit i seguint les fletxes dels espais del
tauler en el mateix ordre de colors que indica la carta
d’atzar que s’ha agafat. Un cop s’ha acabat el moviment
amb una fitxa, se li déna la volta, de manera que si pri-
mer mostrava la seva cara «disparant» ara quedi amb la seva
cara «carregant» visible. D’aquesta manera, totes les fitxes de
tropes borboniques, abans d’avancar, han de mostrar sobre
el tauler la mateixa cara i aixi es pot saber facilment, mentre
s'esta avancant, quines fitxes encara no shan mogut (sobre-
tot, si més d'un jugador les va movent simultiniament).
ATENCIO: les fitxes de tropes borboniques en la posicié
0 d'una fitxa de trinxera/campament, s'agafen d’alla auto-
maticament i es posen a l'espai on hi hagi la fitxa de trin-
xera (si no és ala posicié o) i des d'alla inicien el seu aveng.

O Un cop mogudes totes les fitxes de tropes borboniques

del tauler, en tots els espais on hi hagi fitxes de tropes
borboniques i tropes barcelonines té lloc un combat (ve-
geu lapartat «El combat»).

CAsos ESPECIALS
¥ Quan, en avancar una fitxa de tropes borboniques, aquesta entra en un espai on hi ha una o més tropes barcelonines, la

——$>——O+<(>1 E

fitxa de tropa borbonica hi finalitza el seu aveng, s'ignoren els espais que encara li queden per avangar i se li déna la volta.

% Si una fitxa de tropes borboniques entra (o roman al tauler després d'un combat) en un espai on hi ha un 0 més canons

sense cap tropa barcelonina present, els canons s'eliminen i la fitxa de tropa borbonica pot continuar el seu aveng si encara

li quedaven espais per avancar.

% Si una fitxa de tropes borboniques entra en un espai sense tropes barcelonines i amb una fitxa de derruit, la fitxa de tropa

borbonica ignora aquell espai com un dels avengos que havia de fer i continua seguint la fletxa del mateix color amb el qual

havia entrat en aquell espai.

Després de resoldre 'acci6 d'aveng, la carta d'atzar uti-
litzada es descarta, cap per amunt, al costat de la pila de
cartes d'atzar. Si cal agafar una carta d’atzar per resoldre

un avenc i la pila sha esgotat, barregeu totes les cartes
d’atzar descartades anteriorment per formar una nova
pila de cartes d’atzar, cap per avall, al costat del tauler.

EXEMPLE 5

S’ha de resoldre un Aveng kM 3. Els jugadors han revelat
la carta superior de la pila d’atzar i han consultat les

tres primeres caselles del moviment: GROC, VERMELL i
VERMELL. €>&p>@>. Amb aquest resultat, la fitxa de
tropa borbonica de valor 8 fa el moviment segtient.

GROC &> del seu espai surt una fletxa groga i, per tani,
la fitxa avanga al Baluard de Sant Pere-52. Com que en
aquest espai no hi ha cap tropa barcelonina i hi ha un fitxa
de derruit, la fitxa borbonica no hi acaba el seu moviment
GROC, siné que segueix la fletxa groga que surt d’aquest
espai i arriba fins a U'espai 24. En aquest espai tampoc no hi
ha cap tropa, perd hi ha una fitxa d’enderrocs que no té cap

efecte sobre ['aveng de la fitxa de tropa borbonica; per tant,\
acaba el seu moviment GROC en aquest espai.

VERMELL @p>: des de ['espai 24, la fitxa de tropa
borbonica segueix la fletxa vermella i avanca cap a l'espai
33; hi troba només una fitxa de derruit, la qual cosa fa
que el seu moviment no s’aturi i segueixi la segient fletxa
vermella que la duu a l'espai 26, des d’on torna a avancar,
perqué també hi ha una fitxa de derruit, fins a l'espai 34,
on satura.

VERMELL &p: la fitxa de tropa borbonica no fa el darrer
moviment, perqué el segon vermell ['ha dut a ['espai 34, on
s’ha trobat amb tropes barcelonines (4 de la Coronela). Com
que aixo provoca un combat, la fitxa de tropa borbonica
ignora la resta d’avencos que li quedaven per fer.
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EXEMPLE 6
Els jugadors han de resoldre un Avenc Ef 1 seguint fletxes
vermelles €. En Victor i la Victoria es posen alhora a
avangar les fitxes de tropes borboniques que hi ha al tauler,
comengant cada un per un extrem, per poder accelerar la
partida: van agafant fitxes de tropes borboniques del tauler
amb la seva cara «disparant» visible, les avancen un espai
seguint la fletxa vermella i les giren, de manera que quedin
amb la seva cara «carregant» visible.

Acaben d’avancar-les, pero s’adonen que encara hi ha
Ques fitxes al tauler amb la cara «disparant» cap per amunt.

Se’ls havia passat per alt!

Avancen la fitxa de tropa borbonica de valor 6 «disparant»
seguint la fletxa vermella > i va a parar a un espai on
ja hi ha una altra fitxa de tropa borbonica de valor 6. Els
jugadors decideixen retirar-les del tauler i posar-hi, en el seu
lloc, una fitxa de tropa borbonica de valor 12, amb la seva
cara «carregant» visible.

La fitxa de tropa borbonica de valor 4 avanca seguint la
fletxa vermella @ cap a l'espai buit, li donen la volta i
queda amb la cara «carregant» visible.

EXEMPLE 7

S’ha de resoldre un Avenc Ef 2. Els jugadors revelen la carta

superior de la pila d’atzar i consulten les dues primeres caselles

de la part Aveng borbonic: hi surt GROC i GROC. €> &>
Amb el primer aveng GROC €>, avancen les fitxes

de tropes borboniques de valor 3 i 4 al mateix espai, el

Baluard de Jonqueres-51, i d'allg, el segon aven¢ GROC

&> les duu a l'espai Hort d’en Fava-22, on les deixen

girades amb la cara «disparant» visible.

tauler hagin avancat.

Quant a la fitxa de tropa borbonica de valor 8, els jugadors
l'avancen seguint la fletxa groga fins al Baluard de Sant
Pere-52, corresponent al primer aveng GROC. El segon
aveng no es fa, atés que en aquest espai s’ha trobat amb
dues tropes barcelonines, amb les quals haura de combatre.
Els jugadors deixen la fitxa en el Baluard de Sant Pere-52
i la giren perqué mostri la seva cara «disparant» . El combat
s’ha de resoldre després que totes les tropes borboniques del

EXEMPLE 8

Els jugadors han de resoldre un Aven¢ k€ 3: agafen
la carta superior de la pila d’atzar i hi surt GROC,
VERMELL i GROC. €> &>

Amb el primer GROC &>, la fitxa borbonica de valor
3 avanca fins al Baluard de Sant Antoni-44, on es
troba amb dos canons i una defensa de baluard de valor
2. Cap d’aquests elements no sén tropes barcelonines i,
per tant, no ['aturen; pot seguir avangant i, a més a més,
elimina immediatament els dos canons.

Amb l'aven¢ VERMELL @ avanca fins a ['espai
114, amb el darrer aveng GROC &>, fins al 13. Aqui
satura i els jugadors li donen la volta, deixant-ne la

\cara «disparant» visible.




TRINXERA

Les fitxes de trinxera/campament tenen
| quatre posicions al tauler (0, 1, 2 i 3) que
corresponen al campament, 1a paral-lela,
2a paral-lelai 3a paral-lela, respectivament.
Quan una fitxa de trinxera/campament és
a la posicié O ha de mostrar la seva cara de
campament. Pel que fa la resta de posicions, gireu la fitxa
perqué mostri la seva cara de trinxera.

Per cada simbol de trinxera en el resultat del dau,
els jugadors agafen, de la posicié més endarrerida
(la 0 ésla més endarreridaila 3 la més avancada) en que
hi hagi fitxes de trinxera/campament, la primera
lletra per ordre alfabétic i la posen a la posicié se-
giient (0> 1 > 2 - 3). Si hi ha tropes barcelonines al ma-
teix espai d'una fitxa de trinxera/campament, aquesta no
es pot agafar per resoldre 'accié de trinxera del dau borbo-

CAsos EsPECIALS =

.
H}.—( z d

% Trinxera Ry +X: en algunes cartes d'esdeveniments apareix aquesta indicacié. S'ha de resoldre com el resultat d'un dels
daus d'accions borboniques. Aixi, per exemple, si en una carta apareix Trinxera l§ +6 vol dir que cal moure les fitxes de

trinxera com si fos un resultat del dau borbonic de 6 simbols.

% Trinxera l§ =Xz com en el cas anterior, aquesta indicacié vol dir que s’ha de resoldre una accié de trinxera igual a X sim-
bols, perd en aquest cas el valor X indicat s’ha d'aplicar en sentit contrari, seguint els criteris segiients:

Tantes vegades com indiqui aquest valor, els jugadors agafen, de la posicié més avangada en qué hi hagi fitxes de trinxera,

la darrera lletra per ordre alfabeétic i la posen a la seva posicié anterior (3 > 2 > 1 - 0). Si una fitxa de trinxera és al mateix

espai que tropes barcelonines, no es pot agafar per resoldre aquesta accié de trinxera; al final de 'accié s'ha de resoldre

el combat en aquell espai.

nic; al final de I'acci6 sha de resoldre el combat en aquell
espai (vegeu l'apartat «El combat»).

Els simbols del resultat de trinxera que no es poden
aplicar (perque totes les fitxes de trinxera ja son a la seva

posici6 de 3a paral-lela o perque les fitxes de trinxera que
no sén a la posicié de 3a paral-lela no es poden agafar atés
que al mateix espai hi ha tropes barcelonines) no produ-

EXEMPLE 9

Els jugadors han obtingut un resultat de Trinxera & 3 en el
dau d’accions borboniques; per tant, han de resoldre els tres
simbols seguint els criteris del resultat de trinxera:

1r: la posicié més endarrerida en qué hi ha fitxes de
trinxera/campament és la 0, on hi ha la fitxa D (que mostra
la seva cara de campament). Com que és ["anica fitxa que hi
ha a la posicié 0, és l'escollida per avancar una posicié fins
a l'espai D1. Aqui li donen la volta i ara mostra la cara de
trinxera.

2n: els jugadors tornen a mirar quina és la posicié més
endarrerida amb fitxes i ara és la 1 (la de 1a paral-lela), on
hi ha la fitxa D. Com que també és l'inica fitxa en aquesta
posicié, torna a ser lescollida per avancar una posicid, fins a
lespai D2.

3r: ara la posicié més endarrerida amb fitxes de trinxera/
campament és la 2 (2a paral-lela), on hi ha les fitxes B, D,
EiF. En aquest cas, la fitxa que s’ha d’avancar és la B, la
primera per ordre alfabétic; per tant, els jugadors avancen la
fitxa de trinxera B fins a la posicié B3.

Pero si en aquesta mateixa situacié s’hagués jugat una
carta d’esdeveniments amb la indicacié Trinxera by -4, els
jugadors haurien d’haver resolt aquest valor —4 de trinxera
de la manera segiient:

eixen cap efecte.
1r: la fitxa de trinxera C \

s’hauria d’agafar de la 3a
paral‘lela C3 i posar-la a la
2a paral‘lela C2.

2n: la fitxa de trinxera A
s’hauria de d’agafar de la 3a
paral‘lela A3 i posar-la a la
2a paral-lela A2 (les dues
primeres fitxes de trinxera
escollides haurien estat la C i la
A, perqué son les que estan en
les posicions més avancades).

3r: ara la posicié més
avancada amb fitxes de
trinxera seria la 2a paral-lela.
La darrera lletra per ordre
alfabétic amb fitxa de trinxera
seria la F i, per tant, ['agafarien
i la posarien a la seva posicié
de 1a paral‘lela F1.

4t: finalment, agafarien
la fitxa de trinxera E i la
posarien a la seva posicié de 1a

paral‘lela E1.
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Q AccioNs BARCELONINES

Per realitzar les accions barcelonines, el jugador dispo-
sa de tants punts d’accié (PA) com el valor de 'indicador
GENERALITAT en aquest moment. Pot combinar les acci-
ons que vulgui, en lordre que vulgui i tantes vegades
com vulgui, sempre limitat a la quantitat de PA disponi-
bles. Hi ha quatre tipus d'accions: les de moviment, les
dindicadors, les dartilleria i les de defensa. Les
possibles accions de cada tipus son:

e . -

>

Accio

Moure T 0 més tropes barcelonines
uaricié

MOVIMENT

Millorar I indicador sense tropa present

INDICADORS|; 4. o
Millorar I indicador amb tropa present

Moure I cané
ARTILLERIA |Disparar I cané
Reparar I cané

Eliminar I fitxa d’enderrocs/derruit
ST Afegir T defensa de baluard

—t e | 00—t | = DD [ O =t

NOTA: els costos de les accions barcelonines d’aquesta tau-
la coincideixen amb la columna «Cost Prioritari» de la taula
impresa al tauler.

ACCIONS DE MOVIMENT

* Moure I o més tropes barcelonines
Pots moure:
% una Unica tropa barcelonina d'un espai de Barce-
lona a un altre espai de Barcelona adjacent, fins a
dues vegades consecutives, o
¥ una o més tropes barcelonines d'un espai a un altre
espai adjacent.

Dos espais son adjacents si comparteixen un mateix
costat; els espais que es toquen només per un vértex no
s6n adjacents.

Aquesta accié no obliga a moure totes les tropes bar-
celonines d’un espai; es poden moure totes, algunes o
només una, perd totes les que ho facin es mouen a un
mateix espai.

Es el torn de la Victoria i ha de fer les accions
barcelonines. Consulta 'indicador GENERALITAT i veu
que té 4 PA disponibles. Decideix fer-los servir per
moure les tropes barcelonines de 'espai 12 i reorganitzar
els defensors en aquell pany de muralla.

1r PA: mou dues peces d'infanteria i dues de
la Coronela de l'espai 12 al 45, on ja n’hi ha una
d’infanteria.

2n PA: de les tropes barcelonines que hi ha a ['espai
45 (tres d'infanteria i dues de la Coronela), mou una
d’infanteria i dues de la Coronela a ['espai Baluard de
Sant Antoni-44, de manera que s afegeixen als dos
canons i a la defensa de baluard de valor 2 que ja hi
havia, mentre dues d'infanteria romanen a ['espai 45.

3r PA: mou una de les peces de la Coronela de U'espai
12 al Baluard de Tallers-46.

4t PA: mou a l'espai de muralla 47 una de les dues
peces de la Coronela que queden a 'espai 12.

KFinalment, a lespai 12 queda una peca de la Coronela.

MOVIMENTS ESPECIALS

% La Rambla: a efectes de moviment, la franja de
la Rambla serveix per transformar en adjacents
tots els espais que hi estan en contacte. D’aquesta
manera, per exemple, una tropa barcelonina que si-
guialespai 15, amb 1 PA es pot moure a I'espai Baluard
de I'Angel-48.

% Els campaments: les tropes barcelonines po-
den entrar i sortir d'un campament a partir de
qualsevol dels dos espais cap al qual es dirigeix
alguna de les dues fletxes que surten del campa-
ment. Pero els campaments no s6n adjacents entre
ells i, per tant, una tropa barcelonina NO es pot
moure directament d'un campament a un altre.

Qnsiden’n adjacents, i llavors de 21 a 22.

EXEMPLE 11

Hi ha una pega de la Coronela i una d'infanteria a
lespai 15. Amb 1 PA es poden moure juntes a qualsevol
dels espais adjacents al seu: 14, 13, 42, 41, 31 i 25; pero,
a més, utilitzant el moviment especial de la Rambla, es
poden moure a 58, 12, 47, 48 i 21.

El jugador, pero, només en vol moure una d’elles, i
utilitza 1 PA per moure dues vegades consecutives la
pega d'infanteria: 15 a 24 utilitzant el moviment especial
de la Rambla que fa que aquestes dues caselles es
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EXEMPLE 12 \

Es el torn d’en Victor i vol atacar els campaments
borbonics. Té una infanteria davant dels campaments
CiD. Per atacar-los tots dos, primer hauria de moure
la infanteria a un dels dos campaments, després moure
de tornada a l'espai on és ara i, tot seguit, moure a
[altre campament, ja que no es pot moure directament
d’un campament a un altre. Aixo li costaria 3 PA.
També té una segona infanteria davant de les fitxes
de trinxera A i B, que sén a la seva posicié 1 (1a
paral'lela) perqué ja s’ha comencat a construir la
trinxera. En aquest cas, en Victor podria moure la
infanteria a un dels dos espais i, a continuacié, tornar
a moure a ['altre; aixo li costaria 2 PA.

* Guaricié

Es resol igual que quan es provoca una guaricié com a
efecte del moviment del disc de reforcos en el marca-
dor borbonic.

ACCIONS D'INDICADORS

* Millorar I indicador sense tropa present

Cada indicador (GENERALITAT, PORT, POLVOR{, SANTA CREU
/ SANTA MARIA DEL MAR) té associat un espai de Barcelo-
na amb el mateix nom, excepte en el cas dels hospitals
(Santa CRrEU i SANTA MARIA DEL MAR) que sén dos espais

separats. Moure l'agulla d'un indicador una casella en
sentit horari costa 2 PA, si a l'espai de Barcelona associat
no hi ha cap tropa barcelonina (en el cas dels hospitals,
si no hi ha cap tropa barcelonina a cap dels dos espais).

* Millorar I indicador amb tropa present

Igual que el cas anterior, perd si a lespai de Barcelona
associat hi ha alguna tropa barcelonina present, moure
l'agulla de l'indicador una casella en sentit horari costa
1 PA (en el cas dels hospitals, només cal que hi hagi algu-
na tropa barcelonina en un dels dos espais).

EXEMPLE 13 \

En aquest punt de la partida, els jugadors no tenen

cap tropa barcelonina ni a I'espai PORT ni a l'espai
Polvori-36. Per tant, si volen millorar els indicadors
respectius, els costa 2 PA per cada casella de l'indicador.

En canvi, a l'espai Generalitat-32 si que hi ha
una tropa barcelonina; per tant, millorar una casella
l'indicador GENERALITAT només els costa 1 PA.

Aixi mateix, millorar una casella l'indicador SANTA
CREU / SANTA MARIA DEL MAR també els costa 1 PA,
perqué tot i que no hi hagi cap tropa barcelonina a
['espai Santa Creu-14, si que hi ha tropes barcelonines
a l'espai Santa Maria del Mar-34.

ACCIONS D'ARTILLERIA

* Moure I cané
Moure una fitxa de can6 des del seu espai actual a un es-
pai adjacent costa 1 PA.

MOVIMENT ESPECIAL

% La Rambla: pots moure els canons entre espais
adjacents a la Rambla com en el cas de l'acci6 de
moure tropes barcelonines.

* Disparar | cané
Cada peca de cané només pot disparar un vegada per torn.
Quan un cané dispara sobre un espai, elimina una quan-
titat de tropes borboniques igual al valor de l'indicador
Porvori en aquell moment. Lespai objectiu ha de ser a:
¥ qualsevol espai adjacent, o
¥ si el can6 és en un baluard, pot ser un espai fora de Bar-
celona que compleixi les dues condicions segiients:
* estar situat, com a maxim, a quatre espais de dis-
tancia i
* que des d'aquest espai hi hagi una combinacié de
moviment borbonic (seguint les fletxes dels es-
pais) que dugui fins al baluard on hi ha el cané, sen-
se passar préviament per cap espai de Barcelona.
Els jugadors redueixen el valor de combat de les tropes
borboniques de l'espai al qual han disparat, tants punts
com el valor de 'indicador Porvori en aquell moment.

EXCEPCIONS:

% Els canons, des del baluard de Montjuic, arriben a
sis espais de distancia en lloc de quatre.

% Per a les fitxes de tropes borboniques que reben
trets de canons que s6n a MonTjuic o al BALUARD
DE SANTA MADRONA-41, es poden utilitzar les ico-
nes de canons blaus B per cercar una combina-
ci6 de moviment borbonic fins al baluard des d’'on
se'ls dispara.

% La possessié de la bandera de Santa Eulalia aug-
menta en 1 el valor donat per l'indicador Porvo-
ri; durant el seu torn, el jugador inicial disposa
d’aquest valor superior de Porvori a 'hora de dis-
parar els canons.

% Disparar sobre un espai de campament no té cap
efecte.
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EXEMPLE 14

En Victor disposa de 6 PA (l'indicador GENERALITAT és
a 6) per resoldre les accions barcelonines i té l'indicador
PoLvori amb valor 3.

1r PA: com que a ['espai Polvori-36 hi ha una peca
de la Coronela, ulilitza el punt per moure ['agulla de
lindicador POLVORT una casella en sentit horari, de
manera que passa a lenir valor 4.

2n PA: vol disparar amb el cané que té a l'espai
21. Com que no és en un espai de baluard, només pot
disparar a espais adjacents. Dispara contra la fitxa de
tropa borbonica de ['espai adjacent. Com que el valor de
l'indicador POLVORTI és 4, elimina la fitxa borbonica.

3r PA: mou el cané de 'espai Santa Creu-24 a
l'espai Baluard de I’Angel-48, utilitzant el moviment
de La Rambla.

4t PA: ara el cand és en un baluard i, a més de disparar
a espais adjacents, també pot disparar fins a 4 espais de
distancia fora de Barcelona. Dispara contra la fitxa de tropa
borbonica de valor 6, que és a quatre espais de distancia i hi
ha una combinacié de moviment borbonic que la connecta
directament amb el baluard on hi ha el cané (GROC&> -
VERMELL&p> -VERMELLg> -CROCE>). Com que el
valor de lindicador POLVORI és 4, canvia la fitxa de tropa
borbonica de valor 6 per una de valor 2.

58 PA: vol tornar a disparar amb el segon cané que hi

Kha al Baluard de l’Angel—18. No pot disparar contra

la fitxa de tropa borbonica de valor 3 de ['esquerra
perqué, tot i ser a tres espais de distancia i haver-hi
una combinacié de moviment borbonic que duu fins al
baluard (GROC&> -GROC&> -GROCE>), aquesta
trajectoria passa per un espai de Barcelona, el 47. En
aquest cas, dispara contra la fitxa de tropa borbonica de
valor 4, que és eliminada.

6& PA: mou la peca de la Coronela de U'espai Hort
d’en Fava-22 al Baluard de Jonqueres-51.

* Reparar un cané
S'agafa un cané del requadre Ferirs i es col-loca en un
espai de baluard.

ACCIONS DE DEFENSA

* Eliminar una fitxa d’enderrocs/derruit

Elimina una fitxa denderrocs/derruit (independentment
de la cara que mostri) que sigui en un espai de Barcelona
en el qual hi hagi una tropa barcelonina o sigui adjacent a
un espai on hi hagi una tropa barcelonina. La fitxa dender-
rocs/derruit es torna a la pila de fitxes d’enderrocs/derruit.

* Afegir una defensa de baluard

Pots afegir una fitxa de defensa de baluard a un baluard,
amb la seva cara «+1» visible, o bé girar una fitxa de defen-
sa de baluard «+1» que ja sigui en un espai de baluard, de
manera que quedi amb el seu costat «+2» visible. En un ba-
luard només hi pot haver una fitxa de defensa de baluard.

EXEMPLE 15 \

El cané situat al Baluard de Santa Madrona-41

pot disparar a tots els espais on hi ha fitxes de tropes
borboniques de valor 3, pero a cap de les fitxes de tropes
borboniques de valor 6.

La fitxa de tropa borbonica de valor 3 més allunyada
és a quatre espais de distancia i s’hi pot tragar un
moviment que dugui fins al baluard (VERMELL&p>
- CROC> - CROCg> -CANO BLAU o també
VERMELLg» -CANO BLAUG- GROC&> -CANO
BLAU®.

EXEMPLE 16 \

Durant el seu torn, la Victoria disposa de 5 PA.

1r PA: elimina la fitxa de derruit de l'espai 45, perqué hi
ha una tropa barcelonina al mateix espai.

2n PA: climina la fitxa de l'espai 12, perqué és adjacent a
un espai amb tropa barcelonina (en aquest cas, a més d'un
espai amb tropa barcelonina : 45, 46 i 47).

3r PA: afegeix una defensa de baluard a l'espai 44: gira la
fitxa perqué mostri la cara «+2».

4t PA: afegeix una defensa de baluard a I'espai 46: hi posa
una fitxa de defensa de baluard amb la cara «+1» visible.

58 PA: torna a afegir una defensa de baluard a 'espai 46:
dona la volta a la fitva, de manera que mostri «+2».




64 FinaLpeLToRy

© Els efectes d'algunes cartes es produeixen al final del
torn d’'un jugador. Si un jugador ha de resoldre més
d'un efecte al final del seu torn, ell decideix en quin
ordre els resol.

© Comproveu que no es doni cap de les situacions que
provoquen el final de la partida per derrota dels juga-
dors.

© Elimineu qualsevol fitxa de tropa borbonica, tropa
barcelonina o fitxa de campament borbonic arrasat
que sigui en un espai de campament o que tingui una
fitxa de campament (vegeu l'apartat «Combats en
campaments»).

EXEMPLE 17 \

Durant la RESOLUCIO DE L'EFECTE DE LA
CARTA del torn actual, en Victor ha atacat tres
campaments borbonics. En tots tres casos ha guanyat el
combat, aixi que ha posat una fitxa de campament borbonic
arrasat a cada un. Com que només tenia 5 PA, la peca
de la Coronela que ha atacat el campament de Mas
Guinard no ha pogut abandonar-lo i ’hi ha quedat.
Al final del torn, en Victor comprova que no es doni cap
de les situacions que poden provocar el final de la partida:
no és el cas. A continuacid, elimina les tres fitxes de
campament borbonic arrasat i la peca de la Coronela del
campament de Mas Guinards.
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FINAL DE LA RONDA

© Algunes cartes provoquen efectes que s’han de resoldre
al final de la ronda. En cas que calgui resoldre més d'un
efecte al final de la ronda, els jugadors trien l'ordre en el
qual es resolen.

© Sense efecte (aquest punt del final de la ronda esta reser-
vat per a les regles de partida competitiva).

© Eljugador inicial dona la bandera de Santa Eulalia al ju-
gador de la seva esquerra, que sera el jugador inicial la
proxima ronda.

O Tots els jugadors descarten les cartes que han jugat du-
rant la ronda i les retornen a la capsa.

FINAL DE U'ETaPA I / 11 / 111

Siletapa que s’ha jugat ésla I o la I, es comenga una nova etapa
seguint l'esquema anterior. Si l'etapa que s’ha jugat és la 111, el
joc continua amb la seqiiéncia especial de I'etapa IV.

EtaPa IV: L’'11 DE SETEMBRE DE 1714

© El jugador inicial recull les tres cartes que li queden a la
ma a cada jugador. Les barrejai en tria una a l'atzar.

© Letapa IV només consta d’'una ronda amb un tnic torn,
que es resol seguint els passos normals del torn, perd uti-
litzant aquesta darrera carta.

EL COMBAT

Si després de resoldre una accié borbonica d'aveng, una acci6
barcelonina o una accié del text d'una carta, hi ha tropes barce-
lonines i borboniques en un mateix espai, s’hi ha de resoldre el
combat. Per a aixo, seguiu els passos segiients:

@ Calculeu el valor total de combat de cada bandol:

BORBONICS = suma del valor de les fitxes de tropes
borboniques presents.
BARCELONINS = suma del valor de combat de les tro-
pes barcelonines + valor de lindicador Porvori (només
si el combat és en un espai de Barcelona) + valor de de-
fensa de baluard (només si el combat és en un espai de
baluard que contingui fitxa de defensa de baluard).

——— -

TROPA BARCELONINA VALOR DE COMBAT

CORONELA 1

INFANTERIA 3

ATENCIO

La possessié de la bandera de Santa
Eulalia (la fitxa de jugador inicial) aug-
menta en 1 el valor donat per l'indicador
Porvori: durant el seu torn, el jugador
inicial disposa d’aquest valor superior
durant els combats.

© El bandol amb més valor de combat, guanya el com-
bat i rep baixes:

+ Si els guanyadors sén els BORBONICS: reduiu el
valor de combat de les tropes borboniques tants punts
com el valor de combat que tenien els barcelonins.

* Siels guanyadors s6n els BARCELONINS: del va-
lor de combat que tenien els borbonics, resteu-ne el
valor de I'indicador Porvori i el de les defenses de ba-
luard (si n’hi havia). Si després d’aixo encara queda un
valor positiu, aquest és el nombre de baixes que han
d'assumir les tropes barcelonines de l'espai. Apliqueu
aquestes baixes a les tropes barcelonines que hi havia
en el combat: d'una en una, elimineu tropes barcelo-
nines de lespai fins que sarribi a aquest nombre de
baixes (podeu repartir les baixes entre la infanteriaila
Coronela, com millor us convingui). Cada tropa bar-
celonina assumeix un nombre de baixes igual al seu
valor de combat.

© El bandol amb menys valor de combat (o els dos ban-
dols, si empaten), perd el combat:

* Siels derrotats s6n els BORBONICS: elimineu to-
tes les fitxes de tropes borboniques de l'espai.

« Siels derrotats son els BARCELONINS: elimineu
totes les tropes barcelonines de l'espai.

ATENCIO: si a una tropa barcelonina se li ha daplicar un
nombre de baixes inferior al seu valor de combat, la tropa bar-
celonina no queda eliminada; una tropa barcelonina només
és eliminada si se li aplica un nombre de baixes igual al seu
valor de combat.
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TROPES BARCELONINES ELIMINADES
Segons on era la tropa barcelonina (infanteria o Coronela)
quan és eliminada, es colloca a diferents llocs:
*« ESPAI DE BARCELONA:
la tropa barcelonina eliminada va a Ferurs.
* ESPATI FORA DE BARCELONA:
la tropa barcelonina eliminada va a REserva.

CoMBATs ESPECIALS

COMBATS EN CAMPAMENTS
Si una o més tropes barcelonines entren en un espai de campa-
ment que no estigui arrasat.
© Si en el campament hi ha una fitxa de tropes borboniques
com a resultat dun combat anterior en aquest campament,
deixeu-hi aquesta fitxa. En cas contrari, poseu a l'espai de
campament una fitxa de tropes borboniques del mateix
valor que el que indiqui el disc de reforcos en el marcador
borbonic.
@ Resoleu el combat normalment, perd amb els canvis se-
glients:
¢ Si han guanyat els borbonics: deixeu la fitxa de tro-
pes borboniques resultant del combat en aquest espai. Si
més endavant en aquest torn es produeix un aveng, no afe-
giu cap fitxa de tropes borboniques en aquest campament
iavanceu aquesta fitxa de tropes borboniques resultant del
combat.
¢ Si han guanyat els barcelonins: poseu una fitxa de
campament borbonic arrasat al campament i tireu enrere
una casella el disc de bateries en el marcador borbonic.
¢ Si han empatat: poseu una fitxa de campament borbo-
nic arrasat al campament.

Si es mouen tropes barcelonines a un espai de campament bor-
bonic on hi ha una fitxa de campament borbonic arrasat, no es
produeix combat (atés que no hi queda cap tropa borbonica) ni
es torna a endarrerir el disc de bateries en el marcador borbonic.

COMBATS EN ESPAIS AMB FITXA DE TRINXERA

Les sis fitxes de trinxera s6n una extensio dels sis campaments a
partir dels quals es forma la trinxera d’atac. Aixi, els combats als
espais que contenen una fitxa de trinxera es resolen com si es
produissin al seu campament en la posici6 0. A Ihora de resol-
dre un combat en un espai amb fitxa de trinxera:

EXEMPLE 18

El valor de l'indicador POLVORI és 4 i, després de fer tots
els avengos de les fitxes borboniques, s’han donat els tres
combats segiients:

Combat 1: en un espai fora de Barcelona, 1 peca
d'infanteria s’enfronta a 4 tropes borboniques.
Calculem el valor de combat de cada bandol:
Valor de combat borbonic = 4
Valor de combat barceloni = 3 (no es pot sumar el
valor de l'indicador POLVORI perqué el combat és fora
de Barcelona)
Bandol perdedor
Barcelonins: s’eliminen les tropes barcelonines (la peca
d’'infanteria se’n va a RESERVA perqué el combat era
fora de Barcelona).
Bandol victorids
Borbonics: es redueix el valor de les fitxes de tropes
borboniques (4) tants punts com el valor de combat dels
barcelonins (3). Canviem la fitxa de tropa borbonica de
valor 4 per una de valor 1.

Combat 2: a 'espai Baluard de Sant Pere-52
s’enfronten 9 borbonics contra 1 peca d'infanteria i 1 de
la Coronela.
Calculem el valor de combat de cada bandol:

Valor de combat borbonic = 9

Valor de combat barceloni = 8 (3 infanteria +

1 Coronela + 4 POLVORI)
Bandol perdedor
Barcelonins: s’eliminen les tropes barcelonines (ambdues
peces van a FERITS perqué el combat era en un espai de
Barcelona).
Bandol victorids
Borbonics: es redueix el valor de les fitxes borbonigues (9)
tants punts com el valor de combat dels barcelonins (8).
Canviem la fitxa borbonica de valor 9 per una de valor 1.

Combat 3: a ['espai 53 s’enfronten 8 borbonics contra
1 peca d'infanteria i 2 de la Coronela que compten amb
una defensa de baluard de valor 2.

ﬁalculem el valor de combat de cada bandol:

Valor de combat borbonic = 8

Valor de combat barcelont = 11 (3 infanteria +

1 Coronela + 1 Coronela + 4 POLVORI + 2 defensa de

baluard )
Bandol perdedor
Borbonics: s’eliminen totes les fitxes borboniques.
Bandol victorids
Barcelonins: del valor de combat dels borbonics (8) en
restem el valor de combat del POLVORI i de la defensa de
baluard: 8 — 4 — 2 = 2. Aquest és el nombre de baixes
que cal aplicar a les tropes barcelonines. El jugador podria
decidir aplicar primer un punt a una Coronela i llavors
el segon punt a altra Coronela, amb la qual cosa les
dues peces de la Coronela anirien al requadre FERITS i la
infanteria romandria a l'espai amb la fitxa de defensa de
baluard. Pero en lloc d'aixo, els jugadors decideixen que
la infanteria assumeixi els dos punts de baixes. Com que
el valor de combat de les peces d'infanteria és de 3, els 2
punts no sén suficients per eliminar-la i es manté a l'espai,
amb la qual cosa, al final del combat queden a espai la
infanteria i les dues peces de la Coronela amb la fitxa de
defensa de baluard de valor 2.




EXEMPLE 19

Durant les accions barcelonines, la Victoria ha mogut una peca
d'infanteria fins a la posicié de 2a parallela de la trinxera del
campament A. Al campament A no hi ha cap fitxa de tropes
borboniques com a resultat de combats anteriors en aquest
torn, aixt que es consulta el valor del disc de reforcos. En aquest
moment, el disc de reforcos és en una casella de valor 2 i, per
tant, es posa una fitxa de tropes borboniques de valor 2 a 'espai
on hi ha el combat. Es resol el combat entre la pega d'infanteria i
la fitxa borbonica de valor 2; la fitxa borbonica és eliminada i la
infanteria es manté illesa perqué té valor de combat 3.
Tot seguit, atés que és una victoria barcelonina en un espai amb
fitva de trinxera:

® es posa una fitxa de campament borbonic arrasat en la

posicié O del campament A;
e el disc de bateries retrocedeix una casella en el marcador

[
\borbénic,-

e en aquell moment, al campament
A hi ha una fitxa de bateries
borboniques, que també és eliminada
i, en conseqiiéncia, el disc de bateries
retrocedeix una altra casella en el
marcador borbonic; i

® |a fitxa de trinxera del campament A
Sendarrereix una posicié, des de A2
(on hi ha hagut el combat) a 'Ad.

A la Victoria li queda 1 PA per
utilitzar. Si tornés a moure la infanteria
a la posicié A1 no hi hauria cap comba,
perqué el campament ha estat arrasat i ja no hi queden borbonics;
ni faria retrocedir el disc de bateries, perqué ja les ha destruides
en el combat anterior, perd si que tornaria a endarrerir la fitxa de
trinxera, que aniria a parar a la posicié 0 del campament A.

En canvi, decideix utilitzar el PA que li queda per moure la

infanleria a 'espai on hi ha la fitxa de trinxera B. Alla torna
a resoldre un combat com el del cas anterior, contra una fitxa
de tropes borboniques de valor 2; guanya el combat i té els
mateixos efectes que el combat de la trinxera A, exceple que,
en aquest cas, al campament B (posicié 0) no hi ha cap fitxa
de bateries borboniques.

@ Si en el campament corresponent (posici6 0) no hi ha cap fit-
xa de tropes borboniques com a resultat d'un combat anterior,
poseu al'espai del combat una fitxa de tropes borboniques del
mateix valor que indiqui el disc de reforcos en el marcador
borbonic. En cas contrari, poseu la fitxa de tropa borbonica
que hi ha al campament corresponent, a l'espai del combat.
© Resoleu el combat normalment entre les tropes barcelonines
que hi ha alespai amb la fitxa de trinxera i les tropes borboni-
ques, perd amb els canvis segiients:
¢ Si han guanyat els borbonics: deixeu la fitxa de
tropes borboniques resultant del combat a lespai del cam-
pament (posici6 0) corresponent a aquella porcié de la trin-
xera. Si més endavant en aquest torn es produeix un avenc,
no afegiu cap fitxa de tropes borboniques en aquest campa-
ment (posicio 0) i avanceu aquesta fitxa de tropes borboni-
ques resultant del combat (vegeu l'apartat «Aveng»).

¢ Si han guanyat els barcelonins: poseu una fitxa de
campament borbonic arrasat al campament corresponent
(espai 0), tireu enrere una casella el disc de bateries en el
marcador borbonic i endarreriu una posicié la fitxa de trin-
xera que era present a l'espai on ha tingut lloc el combat.

¢ Si han empatat: poseu una fitxa de campament borbo-
nic arrasat al campament corresponent (espai 0).

Si es mouen tropes barcelonines a un espai amb fitxa de trinxera,

al campament (posici6 0) de la qual hi ha una fitxa de campament

borbonic arrasat, no es produeix combat (atés que no hi queda cap
borbodnic) ni es torna a endarrerir el disc de bateries en el marca-
dor borbonic, pero la fitxa de trinxera corresponent a aquell cam-
pament si que es torna a endarrerir automaticament una posicio.

FITXES DE BATERIES BORBONIQUES

Algunes cartes obliguen a posar fitxes de bateries borboniques
enalguns espais fora de Barcelona. Si una o més tropes barceloni-
nes guanyen un combat en un espai amb fitxes de bateries borbo-
niques (0 no hi ha hagut combat perd hi ha presents tropes barce-
lonines al mateix espai que fitxes de bateries borboniques sense
tropes borboniques que les defensin) o en un espai amb fitxa de
trinxera que tingui una o més fitxes de bateries borboniques al
campament corresponent (posicié 0), les fitxes de bateries bor-
boniques seliminen del tauler i el disc de bateries sendarrereix
tantes caselles en el marcador borbonic com el nombre de fitxes
de bateries borboniques que shan eliminat.

COMBATS EN HOSPITALS

Es pot donar el cas que, a causa de l'aparicié de tropes barcelo-
nines en un espai dhospital (com a resultat d'una guaricié), es
produeixi un combat. Tan bon punt shagin afegit a 'hospital les
tropes barcelonines corresponents en funcié de l'indicador San-
1A CREU / SANTA MARIA DEL MAR, els jugadors han de resoldre
el combat.

FINAL DE LA PARTIDA

La partida es pot acabar de dues maneres:

DERROTA DELS JUGADORS

Sial final del torn d'un jugador es dona alguna de les situaci-

ons segiients, la partida sacaba i els jugadors han perdut:

* queden menys de tres peces de la Coronela en espais de
Barcelona,

« hi ha alguna fitxa de tropes borboniques a l'espai Pratja o

« hi ha quinze o més fitxes denderrocs/derruit sobre el tauler
(la majoria seran a espais de Barcelona, pero algunes cartes
obliguen els jugadors a posar fitxes denderrocs/derruit en
els indicadors).

CONSELL: quan formeu la pila de fitxes d’enderrocs/derruit, se-

pareu-les en dos grups, un format per quinze fitxes, de manera que

tingueu una vefevéncia clava de la quantitat de fitxes d’enderrocs/

derruit que hi ha en tot moment al tauler.

VICTORIA DELS JUGADORS

Si els jugadors resolen I'etapa IV i no sha acomplert cap de
les condicions de derrota al final de la ronda, significa que han
superat la gesta historica d'aguantar fins I't1 de setembre de
1714. Enhorabona, heu guanyat la partida!
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R Si ja us heu enfrontat a Victus amb les regles de primera par- MODIFICACIONS A LES REGLES
tida, ara podeu continuar llegint fins a dominar el reglament
E G L E S D E complet. Amb les regles de partida completa obtindreu una DE PRIMERA PARTIDA
visi6 global dels esdeveniments historics que es narren a la
novel-la i descobrireu tots els reptes que el joc us pot oferir. PREPARACIO
Ara bé, també comprovareu que augmenta la dificultat del

joc; si voleu modular aquesta dificultat, al final de les regles, Prepareu els indicadors. Poseu les fletxes dels qua-

en lapartat «Com ajustar la dificultat» trobareu indicacions tre indicadors (GENERALITAT, PORT, POLVORT i SANTA CREU /
quant als parametres que podeu variar per fer que el joc sigui SanTa MaRia) de manera que assenyalin la casella amb el

més facil o més dificil. valor de color vermell.

A continuaci6 trobareu les regles que cal afegir o modificar Situeu els canons. Poseu un cané a cada espai de balu-
respecte a les regles de primera partida, que ja coneixeu, per ard, tret del BATUARD DE SANTA MADRONA-4T i del BALUARD
poder jugar una partida completa de Victus. Totes les regles DE LIEVANT-56; dos a REservA i dos a FERITS.
que no apareixen especificament en aquest apartat es mante- Situeu les infanteries. Poseu una peca d'infanteria a
nen exactament igual que en el cas de primera partida. cada espai de baluard, dues a REserva i una a lespai ExpeDI-

16 DEL D1PUTAT MILITAR.
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Situeu la Coronela. Poseu una peca de la Coronela a
cada espai de Barcelona que no sigui de baluard, tres a Re-
servA i dues a l'espai ExpEDICIO DEL DIPUTAT MILITAR.
Poseu els discs borbonics. Poseu el disc de reforcos i
el disc de mina a la casella O del marcador borbonic, i el disc
de bateries a la casella 1 del mateix marcador.

Apileu les defenses de baluard, les barricades i
els orgues. Agafeu les deu fitxes de defenses de baluard,
les deu fitxes de barricades i les cinc fitxes d'orgues, i dei-
xeu-les al costat del tauler, en tres piles ben separades.
Prepareu les piles de cartes d’esdeveniments.
Agafeu les cartes d'esdeveniments/liders i separeu-les en
tres piles segons el seu dors. Barregeu cada pila i deixeu-les,
cap per avall, al costat del tauler.

th van unir amb l'esperanca d’ajudar en l'alliberament de Barcelona.

X a maniobra de la qual m’havia parlat Don Antonio consistia a enviar una\
nombrosa expedicié per mar, més de mil homes amb acompanyament
(?&j d’artilleria, i desembarcar-la a la rereguarda de ['enemic. La seva missié era
alcar el pais de darrere el cordé. Quan haguéssim reclutat prous voluntaris atacariem
el cordé borbonic per darrere, coordinats amb una sortida general de la Coronela
barcelonina. En Popoli es veuria atrapat entre dos focs.

L’Expedici6 del Diputat Militar va ser un fracas, a Victus — Barcelona 1714 els jugadors
tenen la possibilitat d’aconseguir-ne un millor resultat.

Tot i que no hi van participar membres de la Coronela, la preséncia d'aquestes peces a
I'Expedici6 del Diputat Militar representa els centenars de voluntaris no professionals que

..‘\I\QOI\&BERQ@UEK



INici pE LETAPA I / 11 / 111

El nombre de cartes que es reparteix a cada jugador a l'inici de
letapa i el nombre de rondes que es jugaran durant cada etapa,
és el segiient:

e
JUGADORS CARTES RONDES
2 7 6
3 5 4
4 4 3

TORN DE CADA JUGADOR

ﬁ ResoLucio DE L'EFECTE DE LA CARTA

En una partida completa es poden jugar cartes d’esdeveni-
ments o de liders. Els efectes d'una carta d'esdeveniments es
resolen tal com s’ha explicat a les regles de primera partida.
Els efectes d'una carta de liders duren més enlla del torn del
jugador en qué es juguen. Les cartes de liders tenen les carac-
teristiques seglients:

¥ Cada carta de lider fa referéncia a un personatge de la novel-
la Victus: en Papartat de l'efecte de la carta apareix, en primer
loc, la indicacié que es tracta d’'una carta de lider, amb el text
«Lider barceloni» o «Lider borbonic»; a continuacié, apareix
el nom del personatge de la novella a qui fa referéncia la
carta. Per exemple: «Lider barceloni. Antoni de Villarroel».

¥ Les cartes de lider mostren una imatge d'un personatge de
la novel-la Victus, al costat de l'apartat de l'efecte.

¥ Quan un jugador revela la carta triada per a la ronda i aques-
ta és un lider, es considera que a partir d’aquell moment
el lider esta actiu. Si el jugador ja tenia un altre lider actiu
al seu davant, sobre la taula, I’ha de desactivar immediata-
ment i retornar-lo a la capsa.

¥ Les cartes de lider es mantenen a la taula un cop acabada
la ronda. D’aquesta manera, els efectes es mantenen actius
més enlla del torn en queé s’ha jugat la carta. La resta d'apar-
tats d'una carta de lider (modificacié dels indicadors, ac-
cions barcelonines prioritaries) jugada en torns anteriors
que ja és a la taula davant del jugador, no tenen efecte.
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% Un lider es manté actiu fins que es desactivi, bé durant el
mateix torn en queé s’ha jugat o bé durant un torn posterior.

% Un jugador només pot tenir actiu un lider alhora.

% Quan un lider actiu es desactiva, el jugador el descarta i
el retorna a la capsa. A partir d'aquell moment, l'efecte del
lider queda cancellat.

% Alguns personatges tenen més d’una carta de lider. Durant
una partida poden estar actives diverses cartes de lider
d'un mateix personatge. Cada carta de lider representa di-
ferents facetes d'un personatge; aixi, els personatges més
importants de la novel-la tenen diferents habilitats expres-
sades en més d'una carta de lider.

EXEMPLE 20 \

En Victor té un lider barceloni actiu (una carta del
personatge Marti Zuviria) des de fa unes quantes
rondes i ara juga una altra carta de lider barcelont (del
personatge Rafael Casanova). Tan bon punt mostra la
carta que ha jugat (l'activa), retorna la carta del lider
Marti Zuviria a la capsa (la desactiva). Més endavant,
la Victoria juga una carta que indica que es desactivi un
lider barceloni. La Victoria també té un lider barcelont
actiu (del personatge Antoni de Villarroel). Com que la
carta no especifica que hagi de ser un lider del jugador
que ha jugat la carta, decideix desactivar el lider del
Victor (Rafael Casanova), perqué considera que és més
valués mantenir actiu el seu lider (Antoni de Villarroel).

14 § AcCIONs BORBONIQUES

Durant una partida completa, després de tirar els daus d’accions
borboniques, el jugador decideix en quin ordre els vol resoldre
(no els ha de resoldre obligatoriament en l'ordre indicat a la tau-
la corresponent). Tot i aixi, I'acci6 corresponent a cada dau sha
de resoldre completament abans de resoldre el dau segiient.

REFORCOS

Guaricié:
% PorT:
+1: agafa una tropa barcelonina de Re-
SERVA i posa-la a espai especial Expeni-
€106 DEL D1PUTAT MILITAR.

EXEMPLE 21
Durant 'etapa [, en Victor tira els daus d’accions
borboniques i treu Reforcos fagl +2 amb el blanc i
Bombardeig §@g 1 amb el gris. El disc de Reforcos és a

la casella O i el disc de Bateries, a la darrera casella de
valor 2. En Victor decideix resoldre primer el dau gris i
després el dau blanc, perqué d’aquesta manera executa
primer el bombardeig sobre dos espais de Barcelona,

fent un impacte a cada un, i llavors avanca el disc de
reforcos dues caselles cap a la dreta, on hi ha una icona
de bateries B4 que, al seu torn, fa avancar el disc de
bateries una casella, fins a una de valor 3. Si hagués resolt
els daus en ['ordre invers, primer el moviment del disc de
reforcos hauria dut el disc de bateries fins a la casella de
valor 3 i llavors, en resoldre el bombardeig, aquest hauria

vstat sobre tres espais de Barcelona en lloc de dos.

Explota la mina: els borbonics fan esclatar la mina
que han construit sota les muralles de Barcelona. Per resol-
dre lexplosi6 de la mina, el jugador revela una carta d'atzar
i considera, a la part corresponent a letapa que sestigui
jugant, tantes caselles (d'esquerra a dreta) com el valor que
indiqui el disc de mina en aquell moment. A cadascun dels
espais afectats (els indicats a les caselles considerades a la
carta) shan d’aplicar tants impactes com el valor que indiqui
el disc de reforcos en aquell moment.

Els impactes com a resultat de l'explosié de la mina
provoquen els mateixos efectes de baixes i fitxes d'ender-
rocs/derruit que els bombardeigs.

Un cop aplicades les baixes als espais de Barcelona,
s'agafa el disc de mina i es posa a la casella 0 del marca-
dor borbonic.

Si el disc de mina és a O quan aquesta explota, I'explosi6
no afecta cap espai de Barcelona.

BOMBARDEIG
A Thora d'aplicar les baixes causades pels
impactes d'un bombardeig en espais de
Barcelona, cada baixa pot ser:

% 1 tropa barcelonina,

% 1 punt de defensa de baluard,

¥* 1 cand,

% 1 barricadao

¥ 1 orgue.

TRINXERA

Cada simbol del resultat de trinxera que
no es pugui aplicar (perqué totes les fitxes
de trinxera ja sén a la seva posicié de 3a
parallela o perqueé les fitxes de trinxera
que no sén a la seva posicié de 3a paral-
lela no es poden agafar atés que al mateix
espai hi ha tropes barcelonines) fa avancar el disc de
mina una casella en el marcador borbonic.

Casos EsPECIALS
% Trinxera -X: aquesta indicacié no afecta el disc de mina.
Tot i que el disc de mina no sigui a la casella 0 del marca-
dor borbonic, aquesta indicacié sempre afecta les fitxes
de trinxera.

5 4 ACCIONS BARCELONINES

Com en les regles de primera partida, el jugador rep tants
punts d'accié (PA) com el valor de lindicador GENERALITAT
en aquest moment. Perd en una partida completa, les accions
costen més PA que en el cas de primera partida: cada accié
costa els PA indicats a la columna «Cost general» de la taula
d’accions que hi ha al tauler. Ara bé, a cada torn, un dels grups
d’accions (moviment, indicadors, artilleria o defenses) pot re-
bre una bonificacié i tenir un cost reduit (vegeu la columna
«Cost prioritari» de la mateixa taula). El grup d’accions que es
pot fer a cost reduit apareix en l'apartat «Vint-i-quatrena Junta
de Guerra» de la carta que ha jugat el jugador en el seu torn. Si
en aquest apartat s'indica «Totes», vol dir que totes les accions
barcelonines estan bonificades durant aquell torn.



La Victoria tira els daus d’accions borboniques i obté

Bombardeig g3 2 amb el groc, Trinxera e +1 amb el

blau i Trinxera ke +3 amb el vermell. Primer resol el dau

blau: agafa la fitxa de trinxera E de la seva posicié en la 1a

parallela i la posa a la 2a parallela, on coincideix amb una

peca d'infanteria; per tant, ha de resoldre el combat. Com
uue el disc de reforcos indica valor 2, la tropa barcelonina

guanya el combat, aconsegueix que el disc de bateries \

s'endarrereixi una casella i fa que la fitxa de trinxera tormi a la
seva posicié 1. Tot seguit posa una fitxa de campament borbonic
arrasat a 'espai del campament borbonic EQ. Després resol

el dau vermell Trinxera g8 +3: torna a agafar la fitxa de
trinxera E i la posa a la seva posicié 2, on es torna a trobar
amb la infanteria. Encara li queden dos punts de trinxera per
resoldre, pero no pot agafar cap més fitxa de trinxera, atés que
la trinxera E és en situacié de combat perqué al seu espai hi
ha una peca d'infanteria i que la resta de fitxes de trinxera ja
s6n a la seva posicié de 3a paral-lela. Per tant, avanca dues
caselles el disc de mina que és a la casella O del marcador
borbonic. Després, torna a resoldre el combat. En aquest cas,
la infanteria no lluita contra cap tropa borbonica, perqué el
campament E ¢ una fitxa de campament arrasat, i tampoc no
torna a endarrerir el disc de bateries. En canvi, si que torna a
agafar la fitxa de trinxera i la posa a la posicié EA. Tot seguit,

resol el Bombardeig $83 2 del dau groc.

EXEMPLE 23 \

La carta que ha jugat la Victoria durant el seu torn
indica ARTILLERIA en [‘apartat VINT-I-QUATRENA
JUNTA DE GUERRA. Per tant, el cost en PA de les
accions que vulgui fer la Victoria durant el seu torn
sera el cost que apareix a la columna CosT GENERAL,
excepte per a les accions d’ARTILLERIA (moure un cand,
disparar un cané o reparar un cand) que li costaran
1PA, 1 PA i 3 PA, respectivament, tal com indica la
columna Cost PRIORITARI (en lloc dels 2 PA, 2 PA i 4

PA que s’indiquen a la columna CosT GENERAL per a
aquesles maleixes accions).

ACCIONS DE MOVIMENT

* Enviar I «cuc» a fer una contramina
El jugador elimina una tropa barcelonina que sigui a
Barcelona i agafa el disc de minai el posa ala casella O
del marcador borbonic.

e &
e g

VINT-I-QUATRENA

i

(ostos Accions *

= JUNTA DE GUERRA
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MOVIMENT

Moure I o més tropes barcelonines
Guaricié
Enviar | «cuc» a fer una contramina %

Millorar I indicador sense tropa present

InDicADORS | Millorar I indicador amb tropa present
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Canviar I carta %

Moure I cané

~ ArTILLERIA |Disparar I cané
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DEFENSES

Eliminar 1 fitxa d’enderrocs/derruit

Afegir 1 defensa de baluard
Afegir 1 barricada %
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er combatre les mines els assetjats \
© procedeixen a excavar els seus propis tunels.

L objectiu és localitzar el de ['adversari,
derruir-lo i aixi inutilitzar-lo.
Una guerra de laberints sota terra,
en qué es crema, es fumeja i
s’apunyala més que no es dispara.
El nostre cap de «cucs» havia
iniciat uns quants tanels sense
aconseguir desembocar a la galeria

Qrincipal dels borbonics.

ACCIONS D'INDICADORS
* Canviar I carta
Tots els jugadors es descarten d'una carta de les que
tinguin a la ma en aquell moment, n'agafen una de
nova de la pila corresponent a 'etapa que s'estigui ju-
gant i la incorporen a la seva ma.
Aquesta acci6 no es pot fer durant l'etapa IV.
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Es el torn d’en Victor. Lindicador GENERALITAT és a 6 i, per tant,
té 6 PA. La carta que ha jugat aquest torn indica que les accions
de DEFENSES tenen un cost redui.

Primer fa servir 2 PA per enviar un cuc a fer una contramina (si
la carta jugada hagués indicat MOVIMENT en l'apartat VINT-
-OQUATRENA JUNTA DE GUERRA, només [i hauria costat 1 PA):
envia una peca de la Coronela a FeRITs i agafa el disc de mina
i el posa a la casella O del marcador borbonic. Després fa servir
3 PA per canviar una carta. En Victor és el jugador inicial de la
ronda; per tant, els altres jugadors tenen una carta a la taula, cap
per avall, que és la que han triat per jugar aquesta ronda. Tots els
Jugadors es descarten d'una de les cartes que tenen a la ma (no
pas la que tenen a la taula) i en roben una de nova.

Per acabar, com que li queda 1 PA i disposa d’un cost reduit per a
les accions de defenses, el fa servir per posar una fitva de barricada
al Baluard de Tallers46, en previsié del possible atac de la fitxa
de tropes borboniques de valor 9 que hi ha al seu davant.

EXEMPLE 24

ACCIONS DE DEFENSES

* Afegir una barricada
El jugador agafa una fitxa
de barricada de la reserva
de fitxes de barricada i la posa en un espai de Barcelona.
Les fitxes de barricada tenen el mateix efecte que les
defenses de baluard: +1 al valor donat per l'indicador
Porvori durant els combats que hi hagi al seu espai.

No hi ha cap limit al nombre de barricades que es po-
den posar en un mateix espai.

Una barricada es pot eliminar com una baixa per re-
soldre un resultat de bombardeig sobre l'espai on és.
Les barricades eliminades del tauler tornen a la seva
reserva de fitxes de barricada.

FINAL DE LA RONDA

@ Tots els jugadors descarten les cartes que han jugat du-
rant laronda i les retornen a la capsa, excepte les cartes
que siguin liders, que no es descarten i es mantenen a
la taula davant de cada jugador.

EL COMBAT

@ Totalitzeu el valor de combat de cada bandol:
BARCELONINS = suma del valor de combat de les
tropes barcelonines + valor de l'indicador Porvori
(només si el combat és en un espai de Barcelona) +
valor de la defensa de baluard (només si el combat és
en un espai de baluard amb una fitxa de defensa de
baluard) + nombre de barricades presents a I'espai.

CoMBATS EsPECIALS

COMBATS A L'EXPEDICIO DEL DIPUTAT MILITAR

Lespai Expep1CIO DEL D1pUTAT MILITAR €s considera un espai fora
de Barcelona i és especial quant als combats. Tot i que hi hagi fit-
xes borboniques i tropes barcelonines a Expepicié peL Diputat
MILITAR, no s’ha de resoldre el combat; aquest només s’ha de re-
soldre quan lefecte d'una carta desdeveniments o de lider indi-
qui «Combat a 'Expedicié del Diputat Militar». En aquest cas, re-
soleu llavors el combat que hi pugui haver a lespai de lexpedicié.

COMBATS EN CAMPAMENTS
Addicionalment als combats en campaments, després de re-
soldre els combats:

% Si han guanyat els barcelonins: poseu una
fitxa de campament borbonic arrasat a l'espai; tireu
enrere una casella el disc de bateries en el marcador
borbonic i afegiu una tropa barcelonina de Caprurars
a les tropes barcelonines que han guanyat el combat.

COMBATS EN ESPAIS AMB FITXA DE TRINXERA
Addicionalment als combats en espais amb fitxa de trinxera,
després de resoldre els combats:

% Si han guanyat els barcelonins: poseu una
fitxa de campament borbonic arrasat al campament
corresponent (espai 0); tireu enrere una casella el
disc de bateries en el marcador borbonic; afegiu una
tropa barcelonina de Carrurats a les tropes barcelo-
nines que han guanyat el combat i endarreriu una
posici6 la fitxa de trinxera que era present a l'espai
on ha tingut lloc el combat.

ELS ORGUES
Les fitxes d'orgues només s’incor-
poren al tauler gracies al text d’al-
gunes cartes d’esdeveniments. Te-
nen les caracteristiques segiients:
% no son tropes;
¥ quan sén en un espai, aturen l'aveng de les fitxes
borboniques i hi provoquen un combat (tot i que no
hi hagi cap tropa barcelonina);
¥ cada orgue d'un espai afegeix 5 al valor donat per
lindicador Porvori en el combat en aquell espai, i
¥ després de resoldre el combat en un espai on hi hagi
orgues, totes les fitxes d'orgues s'eliminen de l'espai.

FINAL DE LA PARTIDA

S'aplica el canvi segiient en la quantitat de peces de la Co-
ronela a Barcelona. La resta de condicions de victoriai der-
rota s6n les mateixes:
% Queden menys de cinc peces de la Coronela en es-
pais de Barcelona.
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EXEMPLE 25

La Victoria té 6 PA per fer accions barcelonines i la carta
que ha jugat indica que les accions amb cost prioritari son
les de MOVIMENT. El disc de reforcos indica valor 1 i hi ha
sis tropes barcelonines capturades (una infanteria i cinc
de la Coronela). Decideix gastar els 6 PA per a moure la
infanteria que hi ha fora de Barcelona i aixi endarrerir al
maxim la trinxera borbonica i alliberar tropes barcelonines
capturades.

1r PA: mou la infanteria de ['espai E3 al D2, on hi ha la
fitxa de trinxera D. Guanya el combat contra el borbonic i,
per tant, posa una fitxa de campament borbonic arrasat al
campament DO; endarrereix una casella el disc de bateries;
allibera un capturat (agafa la infanteria capturada i la posa
a lespai D2) i endarrereix la fitxa de trinxera a la posicié
D1.

2n PA: mou les dues infanteries de 'espai D2 al C2,
on hi ha la fitxa de trinxera C i hi provoca un altre combat
amb victoria barcelonina: posa una fitxa de campament
borbonic arrasat a CO; -1 al disc de bateries; allibera
un captural (una peca de la Coronela) i agafa la fitxa de
trinxera C i la posa a C1.

3r PA: mou les dues infanteries i la Coronela de l'espai
C2 al C4. Hi torna a haver un combat, perd com que hi ha
la fitxa de campament borbonic arrasat al campament CO,
el guanya automaticament, pero no endarrereix el disc de

bateries ni allibera cap capturat; en canvi, si que endarrereix
la fitxa de trinxera C fins a CO, on li déna la volta perqué
mostri la cara de campament.

4t PA: mou les dues infanteries i la Coronela de 'espai C1
al D1. Cal resoldre un altre combat com el del cas anterior,
perqué el campament D també (¢ fitxa de campament
borbonic arrasat; per tant, agafa la fitxa de trinxera D i
la posa a DO i s’ha de girar perqué mostri la seva cara de
campament.

5& PA: mou les dues infanteries i la Coronela de l'espai
D1 a l'E4, on hi ha fitxa de trinxera. Aquest cop resol el
combat contra una fitxa de tropes borboniques de valor 1 i
guanya: posa una fitxa de campament borbonic arrasat a EO,

-1 al disc de bateries, allibera una pe¢a de la Coronela (que
posa en aquest espai) i agafa la fitxa de trinxera E i la posa a
EO, amb la cara de campament visible.

6& PA: mou les dues infanteries i les dues peces de
la Coronela de 'espai E1 a I'F1, amb el mateix resultat:
campament borbonic F arrasat, -1 al disc de bateries,
allibera una peca de la Coronela i agafa la trinxera F i la
posa a FO, amb la cara de campament visible.

Al final dels 6 PA, la Victoria ha aconseguit que les fitxes
de trinxera de B a F siguin a la seva posicié de campament
(la trinxera A continua a la posicié A1) i ha alliberat
una peca d'infanteria i tres de la Coronela (dues encara
continuen capturades).

EXEMPLE 26

La Victoria ha de resoldre un Avenc £ 3. En el

torn anterior, ha entrat a Barcelona un grup de 12
borbonics aprofitant un espai de muralla en qué no
hi havia tropes barcelonines defensores. El primer
aveng borbonic es fa seguint fletxes grogues. Avancen
els 12 borbonics i entren en un espai sense tropes
barcelonines on hi ha una fitxa de derruit, amb la

qual cosa podrien conlinuar aquest primer aveng seguint
la fletxa groga. Pero a 'espai hi ha una fitxa d’orgues
que atura el moviment de les tropes borboniques i no
completen l'aveng. Un cop acabat ['aveng de totes les
fitxes de tropes borboniques del tauler, la Victoria resol
els combats. A l'espai dels 12 borbonics es calculen els
valors de combat: el dels borbonics és 12, mentre que

el dels barcelonins és 10 (4 de l'indicador POLVORI + 5

de l'orgue + 1 d’una barricada que hi ha a 'espai). Els
barcelonins perden el combat i, per tant, cal eliminar totes
les tropes barcelonines (pero en aquest cas no n’hi ha
cap) i, finalment eliminar la fitxa d’orgue. El valor de les
fitxes borboniques es redueix en 10 punts. Aixi, al final del
combat, a ['espai queda una fitxa de tropes borboniques de
valor 2, una fitxa de derruit i una barricada.
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REGLES DE
PARTIDA
COMPETITIVA

Les regles de primera partida i de partida completa us han
permés jugar a Victus de manera totalment cooperativa,
on tots els jugadors guanyen la partida conjuntament o bé
tots perden contra el joc. Perd Victus permet un grau més
de profunditat: la modalitat competitiva. En aquesta moda-
litat, els jugadors també s'enfronten conjuntament al joc,
pero ara s'estableix un sistema de puntuacié que permet
determinar, si al final de la partida els jugadors han gua-
nyat, quin d’ells s'emportara la fama d’aquesta victoria i la
gloria d’haver estat el millor dirigent militar de la ciutat.
Historicament, van ser molts els militars que van defensar
Barcelona, perd un, Antonio de Villarroel, és el que ha des-
tacat i ha imprés amb més contundéncia el seu nom en els
llibres d’historia. Aquesta circumstancia és la que simula la
modalitat competitiva.

Si decidiu emprendre una partida competitiva de Victus és
important que us hi enfronteu amb la premissa compartida
per tots els jugadors que l'objectiu continua essent guanyar
al joc. En la modalitat competitiva cal que els jugadors si-
guin ben conscients que la veritable derrota és ser vencut
peljoc i no pas que un altre jugador aconsegueixi més punts.
Si aquest no és el cas, si penseu que és preferible perdre
abans que permetre que un altre jugador aconsegueixi més
punts, segurament la modalitat competitiva no esta feta per
a vosaltres i us recomanem que gaudiu de Victus en la seva
modalitat de partida completa.

En la partida competitiva descobrireu un nou repte: hau-
reu de lluitar contra la vostra propia cobdicia per aconseguir
punts a costa de la seguretat de Barcelona; haureu de desco-
brir fins on esteu disposats a tensar la corda per fer punts
sense que aixo comporti la rendicié anticipada de la ciutat.

NOTA: a 'hora de jugar una partida competitiva, els
jugadors tenen una restriccié més a les possibilitats de
comunicaci6 que s’explicaven en l'apartat «Qué és un
joc col-laboratiu?» a I'inici de les regles: no es pot donar
cap mena d'informacié (ni exacta ni aproximada) dels
valors de seny i rauxa que tenen les cartes (siguin cartes
jugades aquell torn o cartes que encara es tenen a la ma)
ni dels PV aconseguits.

A continuaci6 trobareu les regles que cal afegir o modificar
respecte a les regles de primera partida i de partida comple-
ta, que ja coneixeu, per poder jugar una partida competitiva
de Victus. Totes les regles que no apareixen especificament
en aquest apartat es mantenen exactament igual que en el
cas de primera partida i de partida completa.



MODIFICACIONS A LES
REGLES DE PRIMERA PARTIDA
I DE PARTIDA COMPLETA

PREPARACIO

0 Prepareu els indicadors. Poseu l'agulla de l'indicador
Seny / Rauxa a la casella central, on apareix la lletra R.

FINAL DE LA RONDA

@ Comengant pel jugador inicial d'aquesta ronda, cada juga-
dor puntua la seva carta d’esdeveniments/lider d’'aquesta
ronda:

2.1. Bl jugador mou lagulla de l'indicador Seny / Rauxa
tantes caselles com punts de seny o rauxa indiqui la seva
carta (cap a l'esquerra, en cas que els punts de la carta si-
guin de seny; o cap a la dreta, si sén de rauxa). Si l'agulla
s’ha de moure més caselles de les que queden cap a un sen-
tit o cap a l'altre, I'agulla acaba el seu desplagcament a I'alti-
ma casella d'aquell costat.

2.2. Lindicador SEny / Rauxa té nou caselles, dividides en
tres parts de tres caselles: la central de color vermell i les late-
rals de color ocre. Si la lagulla acaba el desplacament provocat
per la carta en una part diferent de la que estava inicialment,
el jugador puntua la carta. En cas contrari (la casella inicial i
la final s6n a la mateixa part), el jugador no puntua la carta.

EXEMPLE 27

Al final de la ronda, els jugadors consulten els valors de
seny i de rauxa de les seves cartes. Comencant pel jugador
inicial, apliquen els seus valors de seny i de rauxa a
l'indicador SENY / RAUXA. En Victor t€ 2 de rauxa: mou
lagulla dues caselles cap a la dreta (cap a la icona de
rauxa) (1). L'agulla s’ha mogut d’una casella vermella a
una casella ocre i, per tant, en Victor puntua la seva carta;
agafa dos punts de victoria. Després, la Victoria té 4 de
seny: mou ['agulla quatre caselles cap a l'esquerra (cap a la
icona de seny) (2). L'agulla s’ha mogut d’'una casella ocre a
una altra casella ocre, de manera que puntua la seva carta
i agafa quatre punts de victoria.

Finalment, ['Eulalia té 5 de seny: mou l'agulla dues
caselles cap a l'esquerra ('hauria de moure cinc, perd
només en queden dues en el marcador i, per tant, quan
arriba a la darrera casella, 'agulla ja no es mou més) (3).
Com que [agulla s’ha mogut d’una casella ocre a una altra
casella ocre, ['Eulalia no puntua la carta i no agafa cap
fitxa de punt de victoria. A continuacid, per saber qui sera
el jugador inicial la proxima ronda. El jugador que té el
valor més baix és en Victor, que té 2 de rauxa; ell ha estat
el jugador inicial aquesta ronda, per tant, en Victor manté
la fitxa de jugador inicial i tornara a ser el primer a fer el
torn la ronda segient.

La carta que han jugat en Victor i ['Eulalia aquest torn era
un lider, aixi que no la descarten i la mantenen al seu davant.

Qa Victoria si que descarta la seva i la retorna a la capsa.

Carta puntuada: el jugador agafa tantes fitxes de punts
de victoria (PV) com el nombre de punts de seny o rauxa
que tenia la seva carta puntuada i desa aquestes fitxes sobre
la taula, cap per avall. Els jugadors no poden consultar les
fitxes de PV que tenen el altres jugadors, perd si que poden
consultar les seves.

Carta no puntuada: cap efecte.

© El jugador que tingui un valor de Seny / Rauxa més baix a la
carta d’esdeveniments/lider que ha jugat aquesta ronda rep
la fitxa de jugador inicial (bandera de Santa Eulalia). En cas
d’empat entre dos 0 més jugadors, la fitxa de jugador inicial
la rep el jugador que estigui assegut més a prop (en sentit
antihorari) de qui ha estat jugador inicial aquesta ronda.

NOTA: en cas que es desactivi un lider durant la mateixa
ronda en qué sha jugat, els jugadors han de deixar-lo tem-
poralment apartat sobre la taula, per resoldre aquest final
de ronda. Un cop s’hagi puntuat, o no, aquest lider, la carta
es torna a la capsa.

Etapa IV: L'11 DE SETEMBRE DE 1714

© La carta de letapa IV no es puntua al final de la ronda. Es
deixa a banda, disponible per ser consultada durant el final
de la partida.

FINAL DE LA PARTIDA

Hi ha una nova condici6 de derrota per als jugadors:

DERROTA DELS JUGADORS

Si els jugadors resolen I'etapa IV i la suma dels PV de tots
els jugadors és inferior a 50.

VICTORIA DELS JUGADORS

Siels jugadors resolen 'etapa IV ino s’ha acomplert cap de
les condicions de derrota al final de la ronda, significa que
han superat la gesta historica d'aguantar fins I'11 de setem-
bre de 1714. Enhorabona, heu guanyat la partida!

Un cop determinat que els jugadors han guanyat la par-
tida, cal descobrir quin d’ells s'enduu la fama de la partida i
sera el més recordat en els llibres d’historia:
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@ Cada jugador compta els PV que ha guanyat durant la
partida.
® El jugador amb més punts s'emporta la fama d’aquesta
partida. En cas d'empat, els jugadors empatats compar-
teixen la fama de la partida.
@ La fama aconseguida en la partida és:
+ els PV de tots els jugadors
+ el valor de la carta de I'etapa 1V, si era de seny
+ el doble dels PV de la carta de I'etapa 1V, si era de
rauxa
+ el nombre minim de peces de la Coronela que hi
ha d’haver a Barcelona per evitar ser derrotats
(5 en una partida competitiva estandard)
+ I punt per cada peca de la Coronela a Barcelona
- 1 punt per cada fitxa d’enderrocs/derruit que hi
hagi al tauler
+/- X punts iguals a les bonificacions/penalitzaci-
ons per ajustament de dificultat (si escau).

ATENCIO: fixeu-vos que els PV només serveixen pera
terminar el guanyador. La fama aconseguida per aquest
guanyador es determina amb la suma anterior. No con-
fongueu les dues coses.

EXEMPLE 28 \

En Victor, la Victoria i U'Eulalia han resolt la carta de ['etapa

[V i quanyen la partida. Cada un agafa les fitves de PV i

compta el valor total. En Victor té 13 punts; la Victoria, 17; i

[Eulalia, 25. L’Eulalia és qui t¢ més punts i, per tant, s'enduu

la fama de la partida, que calculem tot seguit:

® +55 punts (la suma dels PV dels tres jugadors: 13+17+25)

¢ +6 punts (la carta que han jugat durant Uetapa [V era de
rauxa amb 3 PV, per tant, val el doble)

e +5 punts (la derrota s’hagués produit si haguessin quedat
menys de 5 peces de la Coronela a Barcelona)

® +6 punts (al final de la partida queden 6 peces de la
Coronela a Barcelona)

® 43 punts (al final de la partida hi ha 13 fitxes
d’enderrocs/derruit al tauler)

(l"OTAL: 59 punts de fama

EXEMPLE 29

En Victor i la Victoria
comencen una Partida
Competitiva. Han fet la
preparacié i en Victor ha
rebut la fitxa de la Bandera
de Santa Eulalia.
Comencen letapa .
Cada un rep 7 cartes de la
pila Popoli, de les quals en
Jjugaran 6 que sén les rondes
que té cada etapa en una
partida de 2 jugadors.
[nicien la ronda. Cada
un tria una de les seves 7
cartes i la posa a la taula
cap per avall.

En Victor executa el seu torn. Gira la carta: és un lider
borbonic, el Duc de Popoli, amb el segtient efecte:
<+ Quan hi hagi un Bombardeig {83 : +1 a Bateries (max. 5).
<+ Durant les etapes i [I: -1 a Aveng i Trinxera en
els daus d’accions borboniques.

Haura de tenir en comple aquests efectes en el transcurs
de la partida.

A la carta no hi ha Uapartat d’Almanac, per tant no ha
de modificar cap indicador.

Agafa els daus blanc i gris i els tira. Obté Reforcos ol +3
amb el dau blanc i Reforcos o +1 amb el dau eris.

En Victor decideix resoldre primer el dau blanc: avanca el disc
de reforcos 3 caselles i veu que a la casella final hi ha una icona
de Guaricié f&. Primer consulta el valor de lindicador Port: un 0
per tant, res. Llavors consulta el valor de Sta. Creu/Sta. Maria del
Mar: un 2. En aquell moment no hi ha cap tropa a FERITS, aixi
que lampoc no té cap efecte.

Llavors resol el dau eris: avanga el disc de reforcos 1 casella i veu
que a la casella final hi ha una icona de mina que explota & .
aquests moments el disc de mina és a la casella 0, no té cap efecte.

Finalment, executa les acciones barcelonines. Consulta el valor
de la Generalitat: 5. Té 5 PA per fer accions i la carta que ha
jugat indica que les accions prioritaries sén les de DEFENSES.




® 2 PA per moure la Coronela de U'espai
58 al 47, utilitzant La Rambla.

® 2 PA per avancar 1 posicié l'agulla
de l'indicador Generalitat (la Victoria
lavisa que la carta que ella ha jugat
el reduira).

® 1 PA per posar una defensa de
baluard al Baluard de Sta.
Clara-55.

Amb aixo acaba el seu torn i li toca a la Victoria.
La Victoria gira la carta, és un esdeveniment amb el seglient
efecte: + La propera ronda, tots els jugadors triaran la seva carta
a latzar. = Afegeix tanles tropes borboniques a I'Expedicid del
Diputat Militar com el valor de Reforcos.
El primer efecte fa referéncia a l'inici de la propera ronda,
aixi que ho hauran de tenir en compte llavors. El segon efecte
el resol ara. El disc de reforcos té un valor de 2; agafa 1 fitxa de
tropes borboniques de valor 2 i la posa a I'espai de I’Expedicid
del Diputat Militar. La Victoria consulta ’Almanac de la
carta i mou ['agulla de l'indicador GENERALITAT una casella
en sentit antihorari i 'agulla de STA. CREU/ STA. MARIA DEL
MAR dues caselles en sentit antihorari.

Tira els dos daus i obté:
Bombardeig g@3 2 en el dau
blanc i Avancar Eg 1 en el dau
gris. S’adona que no importa
['ordre en qué els resolgui:

El dau gris no té cap efecte, perqué la carta del Duc de Popoli
que té en Victor activada diu que es redueix en 1 els resultats
d’avencos en els daus d’accions borboniques. Per tant, queda un
Aveng E.M O que no té efecte.

El dau blanc provoca un Bombardeig §93 de 2 impactes a tantes
caselles com indica el disc de baleries, que ara és en una casella de
valor 1, pero el text del Duc de Popoli diu que safegeixi 1 al valor
de les bateries; per tant, es considera un valor de 2: afectara dues
caselles. La Victoria agafa la carta superior d’atzar, la gira i consulta
els dos primers valors de la part corresponent a ['etapa I: 51 i 22.

A l'espai Baluard de Jonqueres-51 hi ha un cané i una
infanteria, de manera que les dues peces queden eliminades i es
posen a FeRITS. A l'espai Hort d’en Fava-22 hi ha una Coronela,
que és eliminada, es posa a FERITS i es posa una fitxa d’enderrocs
a l'espai.

La Victoria disposa de 5 PA per fer les accions barcelonines.

® 2 PA per posar una defensa de baluard a l'espai Baluard
de Tallers-46.

® 3 PA per fer un canvi de carta. Tots dos jugadors trien una
de les seves sis cartes de la ma, la descarten i n’agafen una
altra de la pila de cartes de l'etapa I.

S'acaba el torn de la Victoria i resolen el final de la ronda.
En Victor ha jugat una carta de Rauxa-3, mou l'agulla de
l'indicador de Seny i Rauxa tres posicions cap a la dreta.
L’agulla ha passat de la zona vermella central a 'ocre de
la dreta. En Victor rep 3 PV. La carta de la Victoria era de
Rauxa-5, mou l'agulla 5 caselles cap a la dreta, fins a la
casella final. No rep cap PV perqueé ['agulla no ha canviat de
zona.

En Victor manté la Bandera de Santa Eulalia. La Victoria
descarta la carta jugada aquest torn, pero en Victor no
descarta la seva perqué era un lider.

REGLES DE PARTIDA' COMPETITIVA
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CoM
USTAR LA

IFICULTAT

Les regles de Victus permeten fer modificacions perqué els ju-
gadors puguin adaptar-ne la dificultat a les seves preferéncies.
A continuacié teniu alguns parametres que podeu modificar
per variar la dificultat de les partides. També presentem dues
modalitats de joc com a exemple de partida forca més facil o
prou més dificil. A Thora de comencar la partida, els jugadors
s’han de posar d’acord pel que fa a les modificacions que hi
introduiran.
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LEs PEcCEs DE
LA CORONELA

A les regles estandard de partida completa i de partida com-
petitiva, els jugadors perden la partida si al final del torn d'un
jugador hi ha a Barcelona menys de cinc peces de la Corone-
la. Abans de comengar la partida, els jugadors poden acordar
canviar aquest nombre de peces:

* Més peces de la Coronela fa augmentar la dificultat de la

partida

* Menys peces de la Coronela fa disminuir la dificultat de la

partida. El valor minim que hi pot haver és 1; cosa que im-

plica perdre la partida si no queda cap peca de la Coronela

a Barcelona.

Tingueu en compte que si es juga una partida competitiva,
la variacié en el nombre de peces de la Coronela implica can-
viar el valor que se suma al final de la partida en el cilcul de la
fama, en cas de victoria dels jugadors.

Les FITXES
D’ENDERROCS/DERRUIT

Com en el cas anterior, els jugadors poden modificar la quan-

titat de fitxes d'enderrocs/derruit que hi ha d’haver a Barcelo-

na al final del torn d'un jugador perqueé siguin derrotats. En

les regles estandard s'estableix que aquesta quantitat és de 15,

perd els jugadors poden decidir canviar-la:

* Més enderrocs/derruit redueixen la dificultat de la partida. El
valor maxim és de 33, que és la quantitat d’espais de Barcelona
que poden ser objecte dels bombardeigs.

* Menys enderrocs/derruit incrementen la dificultat de la
partida.

Tingueu en compte que si es juga una partida competitiva,
la variacié en el nombre de fitxes d’enderrocs/derruit, impli-
ca una bonificaci6 o penalitzacié que caldra tenir en compte
en el calcul final de la fama:

* Bonificaci6 o penalitzaci6 = 15 - (nombre d'enderrocs/derruit)



OBSEQUIATS AMB MITJA BoMBA

La quantitat de bombes que les tropes borboniques van llan-
car sobre la poblacié de Barcelona var ser tan alta que va arri-
bar a una mitjana d'una bomba per cada dues persones. Per si-
mular aquest grau de desesperacié de la poblacid, els jugadors
poden incorporar la regla segiient a les partides.

Quan un espai rep un o més impactes d'un bombardeig o
d'una explosié de la mina i ja té una fitxa de derruit i no hi
ha cap altra peca o fitxa que pugui rebre CAP dels impactes
corresponents (totalment o parcialment), els jugadors han de
moure l'agulla d'un indicador una casella en sentit antihorari.
(Atenci6: només una casella, NO una casella per cada impacte
que no hagi provocat una baixa!)

En cas de jugar una partida competitiva, incorporar aquesta
variaci6 implica una bonificacié en el calcul final de la fama:
* Bonificaci6 = +8 punts

e .
ELs Daus 0’{. L
D’ACCIONS

BORBONIQUES Y -~ 'rg

Elsjugadors poden decidir, en iniciar la partida, anul-lar total-
ment o parcialment la seva capacitat de triar lordre en queé es
resolen els daus d’accions borboniques:

* Totalment: durant tota la partida els jugadors resolen els
daus d’accions borboniques en el mateix ordre en queé apa-
reixen a la taula del tauler o les regles (tal com s'explica en
les regles de primera partida).

* Parcialment: durant l'inici de letapa, abans de repartir
les cartes o de triar la carta (durant letapa IV), els jugadors
poden decidir si durant aquella etapa volen triar lordre de
resolucié dels daus d’accions borboniques o no.

En cas de jugar una partida competitiva, incorporar aques-
ta variacié implica una bonificacié o penalitzacié en el cal-
cul final de la fama, en funcié de si han triat lopcié total o
la parcial:

* Total: bonificaci6 = +15 punts
* Parcial: bonificacié o penalitzacié segons la taula segiient:

ETAPA | TRIANT LORDRE | SENSE TRIAR LORDRE
I -1 +1
II -2 +2
I -3 +3
v -4 +4

SEMPRE COST PRIORITARI

Per reduir considerablement la dificultat d'una partida, els
jugadors poden decidir ignorar la regla de cost general i de
cost prioritari de les accions barcelonines i utilitzar només el
cost prioritari, com passa en les regles de primera partida. En
aquest cas, els jugadors han d'ignorar l'apartat «Vint-i-quatre-
na Junta de Guerra» de les cartes.

NOTA: si empreu aquesta opci6, el text del lider de la car-
ta 39 («Tots n'estavem farts, tots menys un home») no té
cap incidéncia si s'activa.

En cas de jugar una partida competitiva, incorporar aquesta
variacié implica una penalitzacié en el calcul final de la fama:
¢ Penalitzaci6 = —15 punts

MODERAR EL SENY I LA RAUXA

NIVELL DE VICTORIA

En una partida competitiva, els jugadors poden escollir la
quantitat de PV que es necessiten conjuntament al final de la
partida per evitar la derrota.
¢ Bonificacié/Penalitzacié = +1/-1 per cada 3 PV més o menys
(respectivament) que calguin per evitar la derrota.
A continuaci6 trobareu dues modalitats de joc que incorpo-
ren diferents opcions d’ajustar la dificultat del joc

MoDALITAT 1:
«Us DEIXAREM EL Cos MES FORADAT
QUE UN COLADOR DE NATA»

Aquesta és la modalitat més lleugera que pot prendre el joc.

Podeu emprar-la si voleu afrontar una partida sense massa

exigencies.

* Seguiu les regles de partida completa.

¢ Peces de la Coronela: sereu derrotats si queda menys d'una
peca de la Coronela a Barcelona (és a dir, si no en queda cap).

* Enderrocs/derruit: sereu derrotats si hi ha 18 fitxes d’ender-
rocs al tauler.

* Opcid «Sempre cost prioritari».

MODALITAT 2:
«EL TERROR DELS ENEMIcS D’EN Lruis XITV>»

En una partida competitiva, podeu modificar la regla que de-
termina si una carta es puntua o no de la manera segiient:
@i la l'agulla acaba el desplagament provocat per la carta en

una part de color diferent de la que estava inicialment, el
jugador puntua la carta. En cas contrari (la casella inicial i
la final sén del mateix color), el jugador no puntua la car-
ta. Aixo vol dir que si una carta mou l'agulla de l'indicador
Seny / Rauxa, directament d'una de les tres caselles ocre de
rauxa a una de les tres caselles ocre de seny (i viceversa), la
carta no puntua.
Incorporar aquesta variacié a una partida competitiva im-

plica una bonificacié en el cilcul final de la fama:

¢ Bonificacié = +10 punts

Aquesta és la modalitat més salvatge que pot prendre el joc.

Sortir-ne victoriés hauria de ser motiu més que suficient per-

queé la vostra gesta fos recordada fins i tot d’aqui a 300 anys.

¢ Seguiu les regles de partida competitiva.

¢ Peces de la Coronela: sereu derrotats si queden menys de 10
peces de la Coronela a Barcelona.

* Enderrocs/derruit: sereu derrotats si hi ha 1o fitxes d’ender-
rocs al tauler.

* Apliqueu l'opcié «Obsequiats amb mitja bomba».

* Apliqueu totalment l'opcié de jugar els daus d’accions bor-
boniques seqiiencialment.

« Nivell de victoria: 8o PV entre tots els jugadors.
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PARTIDA EN SOLITARI:

VILLARROEL I
ASANOVA

Victus - Barcelona 1714 també contempla la possibilitat de jugar
en solitari. Si vols enfrontar-te als reptes de Victus tot sol, has
de seguir els mateixos criteris que quan es juga una partida de
dos jugadors, pero en aquest cas sereu tu i un jugador fictici.
En una partida en solitari, tu fas d’Antonio de Villarroel i el
jugador fictici fa de Rafael Casanova.

Caldra que apliquis els canvis que indiquem a continuacié
respecte a les regles de partida completa i partida competitiva.

=
Axronwo pE Y ILL ARRQEL

PREPARACIO

Apileu les defenses de baluard, les barricades,
els orguesiles fitxes de dimissié de Villarroel.
Agafa les deu fitxes de defenses de baluard, les deu fitxes de
barricades, les cinc fitxes d'orgues i les tres fitxes de dimissi6
d’en Villarroel i deixa-les al costat del tauler, en quatre piles
ben separades. Aquestes sén les reserves d'aquestes fitxes.
Trieu el jugador inicial. El primer jugador inicial
de la partida sempre és en Casanova. Escull una part de la
taula per col-locar el material del jugador fictici i deixa-hi
la fitxa de jugador inicial.

Inici DE UETAPA I / 11 / 111

Es reparteixen tantes cartes i es juguen tantes rondes com en
el cas d'una partida de dos jugadors. Les cartes que es lliuren
a Casanova es posen en una pila, cap per avall, a la part de la
taula destinada a en Casanova: sera la seva pila de cartes per
jugar. BEn les etapes I1i I11, les cartes rebudes per en Casanova
s'afegeixen a les que encara poguessin quedar-li a la pila de
cartes per jugar i es barregen per fer una nova pila.

JUGADORS | CARTES | RONDES

VILLARROEL 1 CASANOVA | 7 | 6

En Villarroel rep una fitxa de dimissié d’en Villarroel que pot
deixar a la taula, al seu davant.

EXEMPLE 30 \

En Victor esta jugant en solitari (fa el paper d’en Villarroel).
[nicia Uetapa Il i agafa set cartes per a ell, que incorpora a
la seva ma com és habitual; a més a més, pero, agafa set
cartes més per posar a la part d’en Casanova. Alla hi ha
una carla que no s’ha jugat durant l'etapa I, de manera
que agafa aquesta carta, la barreja amb les set que acaba
de donar per a l'etapa Il i forma una pila amb les vuit
cartes, cap per avall, a la part d’en Casanova. Tot seguit,
pren una fitxa de dimissié de Villarroel, que deixa a la
taula al seu davant, juntament amb la que havia rebut a
l'inici de Uetapa [ i que no havia utilitzat.




INIcI DE LA RONDA

2. Cap dels dos jugadors (ni en Casanova ni en Villarroel) no
tria préviament la carta de la ronda i la deixa a la taula com
és habitual. Eljugador que té la fitxa de jugador inicial fa el
seu torn en primer lloc.

TORN DE CADA JUGADOR

' QUAN Es EL TORN D’EN CASANOVA

En Villarroel agafa la carta superior de la pila de cartes per
jugar de Casanova i la juga. Un cop vista la carta que s’ha
de jugar durant el torn d’en Casanova, en Villarroel pot
decidir gastar una de les seves fitxes de dimissi6 de Villar-
roel per tal d'ignorar la carta que ha aparegut; en aquest
cas, en Villarroel deixa aquesta carta al costat de la pila de
cartes per jugar d’en Casanova (cap per amunt), deixa la
fitxa de dimissi6 d’en Villarroel emprada sobre la carta i,
a continuaci6, agafa una altra carta de la pila de cartes per
jugar de Casanova, per jugar-la aquell torn.

EXCEPCIO: no es pot fer servir una fitxa de dimissi6 de Vi-
llarroel sobre la carta que juga en Casanova si algun efecte ha
indicat que el jugador ha de triar la carta de la ronda a latzar.

NOTA: en Villarroel rep una fitxa de dimissi6 de VillarQ
el a linici de cada ronda, fitxa que li permet evitar jugar
una de les cartes d’en Casanova. Si una fitxa de dimissié
d’en Villarroel no es fa servir durant una etapa, continua
disponible per a en Villarroel a letapa segiient, i s'afegeix

a la que rep a l'inici de la nova etapa. Aquesta mecanica
permet emular l'estratégia dels jugadors durant una par-
tida normal, en la qual es conserven les cartes més perju-
dicials a la m3, sense jugar-les. En Villarroel pot anul-lar
consecutivament més d'una carta.

A la part d'en Casanova també cal reservar un espai per
deixar els liders que s’activin i les fitxes de punts de victo-
ria que s'aconsegueixin.

Durant el torn d’en Casanova, és en Villarroel qui pren
les decisions que calgui prendre (interpretacié del text
de la carta d'esdeveniment, utilitzacié dels PA, etc.). En
Villarroel ha de donar a Casanova el mateix tracte que si

EXEMPLE 31 \

Sha arribat a lelapa [l i en Villarroel no ha utilitzat cap

de les tres fitxes de dimissié d’en Villarroel que ha rebut a
['inici de cada etapa. En un moment determinat, decideix
que la carta que ha agafat de la pila de cartes per jugar d’en
Casanova és perjudicial, de manera que decideix utilitzar
una de les fitxes de dimissié: deixa la carta d’en Casanova
cap per amunt al costat de la seva pila de cartes per jugar, hi
posa a sobre la fitxa de dimissié i n’agafa una altra de la pila
de cartes per jugar d’en Casanova. La nova carta tampoc

i fa gaire el pes, aixi que gasta una nova fitxa de dimissié
den Villarroel, descarta aquesta segona carta i en pren una
altra de la pila de cartes per jugar d’en Casanova. Ara si que
decideix jugar aquesta tercera carta; per tant, resol el torn
d’en Casanova amb aquella carta i encara li queda una fitxa
de dimissié d’en Villarroel per utilitzar més endavant.

fos un altre jugador (pot tenir un lider actiu a la seva part,
puntuar les cartes, etc.).

Cada cop que en Casanova rep cartes noves (a l'inici de
la ronda, per laccié de canviar una carta, etc.), aquestes es
barregen amb les que té a la seva pila de cartes per jugar i
se'n fa una pila nova, cap per avall.

' QUAN Es EL TORN D’EN VILLARROEL

En Villarroel tria al comencament del seu torn la carta
que vol jugar, no a l'inici de la ronda, com és habitual.
D'aquesta manera, el jugador real sempre tria la carta amb
tot el coneixement de la situaci6 que hi ha al tauler.

FINAL DE LA RONDA

O Eljugador que té la fitxa de jugador inicial la passa a l'altre
jugador, que sera el jugador inicial la proxima ronda. Tots
els jugadors descarten les cartes que han jugat durant la
ronda i les retornen a la capsa.

Etara IV: 1’11 DE SETEMBRE DE 1714

Eljugadorinicial de letapa IV sempre és en Villarroel. Aquest
recull les cartes que queden a la pila de cartes per jugar d’en
Casanova, les cartes que hagi pogut anul-lar durant la partida

amb les seves fitxes de dimissi6 i que shan deixat al costat de
la pila de cartes perjugar de Casanova,iles ajunta amb les tres
que li queden a ell ala ma. Les barreja i en tria una a l'atzar.

FINAL DE LA PARTIDA

VICTORIA DELS JUGADORS

Si en Villarroel resol 'etapa IV i no sha acomplert cap
de les condicions de derrota al final de la ronda, significa que
ha superat la gesta historica d'aguantar fins '11 de setembre
de 1714. Enhorabona, has guanyat la partida!

Un cop determinat que s’ha guanyat la partida, cal desco-
brir quin dels jugadors (en Villarroel o en Casanova) s'en-
duu la fama de la partida i sera el més recordat en els
llibres d’historia.

VILLARROEL CONTRA CASANOVA

PARTIDA EN SOLITARI



(GLOSSARI DE
TERMES CLAU

En aquest recull definim breument els termes més im-
portants del joc i que apareixen amb més freqiiéncia en
les regles, el tauler i les cartes.

actiu / activar: un lider esta actiu o s'activa a partir del
moment en qué un jugador posa una carta de lider cap per
amunt al seu davant, i mentre aquesta sigui damunt la taula,
davant del jugador que I'ha jugat. Cada jugador només pot te-
nir un lider actiu.

adjacent: dos espais del tauler s6n adjacents si tenen
alguna linia delimitadora en comt. Dos espais que estan en
contacte només per un vértex no sén adjacents. Una excep-
cié s6n els espais que estan en contacte amb la franja de La
Rambla: tots sén adjacents entre ells només a efectes de mo-
viment de les tropes barcelonines.

agafar carta d’atzar: algunes cartes d’esdeveniments
obliguen a agafar una carta d’atzar per determinar el resultat
d'un esdeveniment. Tal com es fa en els casos en qué cal deter-
minar l'avenc de les fitxes de tropes borboniques o els espais
objectiu dels bombardeigs borbonics, els jugadors agafen la
carta superior de la pila de cartes d’atzar, consulten el seu text
segons els criteris que ha indicat la carta d'esdeveniments i,
després d'aplicar-ne el resultat, descarten la carta d’atzar, cap
per amunt, al costat de la pila de cartes d’atzar. Si cal agafar
una carta d’atzar i la pila s’ha acabat, els jugadors agafen les
cartes descartades, les barregen i en formen una pila nova cap
per avall.

alliberar: les tropes barcelonines capturades que sén a la
zona CAPTURATS es poden alliberar si una o més tropes barce-
lonines ataquen un campament o espai amb fitxa de trinxera
que no tingui fitxa de campament borbonic arrasat i guanyen
el combat; aixd permet agafar una tropa barcelonina qualsevol
del requadre Carrurats i posar-la a la casella del combat.

artilleria (X PA): text d'algunes cartes d'esdeveniments/
liders que indica al jugador que disposa d'’X PA per fer servir
en les accions barcelonines descrites en l'apartat «Artilleria»
(Moure un cané / Disparar un cand / Reparar un cand).

avenc [f X: quan apareix aquest text en una carta d’es-
deveniment, sha de resoldre com si es tractés d'un resultat
d’Aveng en un dau d’accions borboniques, on X és la quantitat
d’espais que avangaran les tropes borboniques.

baluard: fortificacions pentagonals inserides entre dos
panys de muralla. Al tauler es mostren com espais de muralla,
amb el seu nom ressaltat en color vermell.

barricada: v. fitxes de barricada en lapartat «Descripcié
dels components».

bateria: capacitat artillera borbonica. En el joc estan re-
presentades de manera abstracta pel disc de bateries i també
per les fitxes de bateries borboniques i les icones de bateri-
es dels campaments. Quan en una carta apareix l'expressi6
«Bateries +/-X» significa que cal avancar o endarrerir,
respectivament, el disc de bateries X caselles en el marcador
borbonic.

bateries fff +/- X: text dalgunes cartes, on X és un nti-
mero. +X, vol dir que cal moure el disc de bateries X case-



lles cap a la dreta en el marcador borbonic. —X, vol dir que
cal moure el disc de bateries X caselles cap a 'esquerra en el
marcador borbonic.

bombardeig: atac de les bateries borboniques contra la
ciutat de Barcelona. Un bombardeig afecta tants espais de
Barcelona com el valor de la casella del marcador borbonic on
sigui el disc de bateries en aquell moment.

bombardeig {93 X: quan apareix aquest text en una carta
d’esdeveniment, s’ha de resoldre com si es tractés d un resul-
tat de bombardeig en un dau d’accions borboniques, on X és
la quantitat d'impactes del bombardeig.

campament: espai situat a la part més exterior del mapa
que representa els voltants de Barcelona. N’hi ha quinze i
no es consideren adjacents entre ells. Tots tenen una icona
de bateries borboniques, ja que en cas que siguin atacats i
arrasats, es destrueix una bateria. Hi ha sis campaments es-
pecials que son els situats més a la dreta (nord i nord-est) de
Barcelona, al davant d’on es construira la trinxera; a cada un
d’ells es col-loca una fitxa de campament durant la prepara-
ci6 de la partida.

cand: v. peces de canons en l'apartat «Descripcié dels com-
ponents».

capturar: algunes cartes d’esdeveniments/liders provo-
quen que tropes barcelonines siguin capturades. Quan una
tropa barcelonina és capturada, s'agafa la peca i es posa a la
zona CAPTURATS al costat del campament de Mas GUINARDO.

casella: cadascuna de les subdivisions del marcador bor-
bonic i dels diferents indicadors.

Coronela: v. peces de la Coronela en l'apartat «Descripcié
dels components».

defensa de baluard: v. fitxes de defensa de baluard en
l'apartat «Descripci6 dels components».

desactivar: retirar un lider del davant del jugador i dei-
xar-lo a la capsa. Si en el moment en qué s'activa un lider, el
jugador ja en té un d'actiu de torns anteriors, l'anterior es de-
sactiva automaticament.

eliminar: retirar una fitxa (tropa borbonica, barricada,
defensa de baluard, enderrocs/derruit, etc.) i retornar-la a la
seva pila, situada al costat del tauler. Una tropa barcelonina o
un can6 eliminats, en funci6 de I'espai on eren quan han estat
eliminats, es deixen a:

« el requadre FErirs (si eren en un espai de Barcelona), o

« el requadre Reserva (si eren en un espai fora de Barcelona).

espai: cadascuna de les zones poligonals en qué esta di-
vidit el tauler de joc que representa la ciutat de Barcelona
(espais de Barcelona) i les rodalies fins al cord6 de setge

borbonic (espais fora de Barcelona). Lespai ExpEpICIO DEL
Dirrutatr MILITAR es considera un espai de fora de Barcelona
i es regeix per regles especials.

espai de Barcelona: espai situat a I'interior de les mu-
ralles de la ciutat de Barcelona. Tots els espais de Barcelona
estan numerats, tret de MoNTjUic, PORrT, PLAT]A i REDUCTE DE
Santa EurAvia. Quan una carta fa referéncia a peces o fitxes
que siguin a Barcelona, es refereix a peces o fitxes que esti-
guin situades en un espai de Barcelona.

espai fora de Barcelona: espai situat a l'exterior de
les muralles de la ciutat de Barcelona. Lespai EXpEDICIO DEL
Drputar MILITAR també és un espai fora de Barcelona. Quan
un carta fa referéncia a peces o fitxes que siguin fora de Bar-
celona, es refereix a peces o fitxes que estiguin situades en
un espai fora de Barcelona.

espais 1X /2X /3X /4X /5X: algunes cartes d’esdeve-
niment fan referéncia a aquest tipus d’espais; soén els espais
de Barcelona en queé el primer digit coincideix amb el que
indica la carta. Per exemple, si una carta afecta les caselles
4X, vol dir que afecta les caselles 41, 42, 43, 44, 45, 46 47 i
48.
hospital: hi ha dos hospitals a Barcelona, el de la Santa
Creu (14) i el de SANTA MARIA DEL MAR (34). THOSPITAL DE
LA Santa CreU és I'hospital de la infanteria de la ciutatiel de
SanTA MARIA DEL MAR és el de la Coronela. Quan hi ha una
Guaricid, les peces d'infanteria que es guareixin es posen a
I'hospital de la Santa Creu i les peces de la Coronela al de
SANTA MARIA DEL MAR.

indicador +/- X: text d'algunes cartes, on X és un na-
mero i indicador el nom concret d'un dels quatre indicadors
(GENERALITAT, PoLvORi, PORT 0 SANTA CREU / SANTA MARIA
pEL MAR). El text vol dir que cal moure l'agulla de l'indica-
dor X caselles en sentit horari, en el cas de valors positius, o
en sentit antihorari, en el cas de valors negatius.

infanteria: v. peces d'infanteria en l'apartat «Descripcié
dels components».

mina |g] +/- X: text d'algunes cartes, on X és un ntime-
ro. +X vol dir que cal moure el disc de mina X caselles cap a
la dreta en el marcador borbonic. —X vol dir que cal moure
el disc de mina X caselles cap a l'esquerra en el marcador
borbonic.

moviment (X PA): text d’algunes cartes d’esdeveni-
ments/liders que indica al jugador que disposa d’X PA per
fer servir en les accions barcelonines (Moure una o més tro-
pes / Guarici6 / Enviar un cuc a fer una contramina) descri-
tes en 'apartat «Moviment».

muralla: espai de Barcelona pel qual corre la muralla
exterior de Barcelona. Al tauler es poden identificar perquée
tenen el seu nom i nimero ressaltats en color vermell (ba-
luards) o blau.

paral-lela: hi ha tres paral leles al tauler. Cada paral-lela
esta formada per sis espais: la 1a paral-lela esta formada pels
espais A1-F1; la 2a paral-lela, pels espais A2-F2; i la 3a paral-
lela, pels espais A3-F3.

paral-lela completada: es considera que una paral-
lela estd completada (la 1a, la 2a o la 3a) si les sis fitxes de
trinxera estan en espais de la parallela corresponent o es-
pais de paral-leles més propers a Barcelona. Per exemple, la
2a paral-lela estard completada si les sis fitxes de trinxera s6n
en caselles de 2a o 3a parallela; si alguna de les sis fitxes és
en una casella de 1a paral-lela o en posicié de campament, la
2a paral-lela no es considera acabada.

reforcos L +/- X: text d’algunes cartes, on X és un nu-
mero. +X vol dir que cal moure el disc de reforcos X caselles
cap a la dreta en el marcador borbonic. —X vol dir que cal
moure el disc de reforcos X caselles cap a l'esquerra en el
marcador borbonic.

requadre: zones especials del tauler que poden contenir
peces o fitxes com la resta d’espais del tauler. Els requadres
no sé6n adjacents a cap espai o casella i, per tant, el moviment
a i des d'un requadre es regeix per regles especials. Hi ha
tres requadres al tauler: Reserva, FERITS i CAPTURATS.

tropes barcelonines: tropes que defensen la ciutat de
Barcelona i, eventualment, destinades o reclutades a I'expe-
dicié del Diputat Militar. Hi ha dos tipus de tropes barcelo-
nines: la infanteria i la Coronela. Quan les fitxes de tropes
borboniques entren en un espai on hi ha tropes barcelo-
nines, aturen el seu moviment en aquell espai i, posterior-
ment, s’hi haura de resoldre un combat.

valor: quan una carta fa referéncia al valor d'un indicador
o d’'un disc del marcador borbonic es refereix al valor de la
casella que, en aquell moment, indica l'agulla de I'indicador
o la casella on és el disc.

/ ﬁ a indicador / disc: text d’alguns cartes (per
exemple: Q} a Reforcos ol , a a Porvori), que indica que a
I'hora de fer servir aquell indicador o disc, s’ha de modificar
el seu valor actual tal com s'indica, sense moure ni l'agulla
de lindicador ni el disc del marcador borbonic. Per exem-
ple, suposem que l'indicador Porvori té l'agulla en el valor
2 i s’ha jugat una carta que diu ¥ a Porvori; els jugadors no
mouen l'agulla de Porvori, pero per resoldre l'accié d’aque-
lla carta, el polvori pren un valor de 3.
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