BRUN®!FAIDUiTiTil




BRUINO AU

\(1UA\D)

" WPROWADZENIE

KROTKA HISTORIA GRY CYTADELA

Cytadela zostala po raz pierwszy wydana w 2000 r.,
a obecnie jest uznawana za jedna z najlepszych
wspolczesnych gier karcianych. Jej ogromny sukces
zaowocowal wydaniem kilka lat pézniej dodatku
i Mroczne Miasto. W ciggu ostatnich kilkunastu lat gra
'; W trakcie rundy kazdy gracz wybiera jedna postaé, ktdra ukazala sie w 25 jezykach, w pudetkach o przer6znym
| zapewnia mu na czas danej rundy specjalne zdolnosci. rozmiarze i ksztalcie.

|| Kazdy gracz buduje miasto poprzez zagrywanie ze swojej
| reki kart zapewniajacych na koniec gry punkty w liczbie
| réwnej swojemu kosztowi budowy.

| W grze Cytadela gracze rywalizuja ze sob o tytut Wielkiego

Budowniczego. Aby zdoby¢ te pozycje, musza zbudowaé

najwspanialsze $redniowieczne miasto. Do osiagniecia

1 wyznaczonego celu potrzebne im beda monety oraz pomoc
| wielu réznych postaci.

Niniejsze wydanie zawiera postaci oraz UNIKATOWE
dzielnice pochodzace zaréwno z gry podstawowej, jak
i dodatku, a takze 9 niedostepnych dotychczas postaci
oraz 12 zupelnie nowych UNIKATOWYCH dzielnic,
zapewniajacych graczom jeszcze wiecej mozliwosci.

| Rozgrywka konczy sie wraz z koricem rundy, w ktérej jeden

. zuczestnikéw bedzie mial w swoim miescie siedem dzielnic.

# Nowym Wielkim Budowniczym Zzostaje gracz, ktéremu
udalo sie zgromadzi¢ najwiecej punktow!
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PIERWSZA ROZGRYWKA

Podczas pierwszej rozgrywki nalezy przygotowaé karty
wymienione ponizej oraz wszystkie 54 karty dzielnic
oznaczone w lewym dolnym rogu nastepujacymi symbolami:

UNIKATOWE DzIELNICE
1. Biblioteka

PosTACIE
1. Zabdjczyni

9. Laboratorium

Cesarski
* skarbiec

. Fabryka

Nawiedzona
Dzielnica

11. Pomnik

2. Z1odziej 10.

3. Tluzjonistka

4. Krol . Fort 12. Smocza Brama

5. Biskup . Kamieniolom 13. Studnia zyczen

6. Kupiec . Komnata map 14. Szkota magii
Kryjowka
* zlodziei

7. Architekt

8. Generat . Kuznia

Pozostate karty nie s3 wykorzystywane podczas pierwszej
rozgrywki.

Jesli gracze znaja juz Cytadele, moga uzy¢ jednego
z gotowych zestawdw przedstawionych na stronach 8-9 lub
moga zastosowac sie do zasad dostosowania gry opisanych
na stronie 7, aby przygotowa¢ wlasny zestaw postaci
i UNIKATOWYCH dzielnic.

Uwaga: podczas rozgrywki dla 3 lub 8 graczy nalezy uzy¢ | t
9 postaci (patrz strona 7).

PRZYGOTOWANIE PIERWSZE]
ROZGRYWKI

Opisane ponizej kroki przygotowania gry odnoszg sie tylko
do pierwszej rozgrywki. Wszystkie kroki przygotowania,
ktore nalezy wykona¢ podczas kolejnych rozgrywek, @
zaprezentowano na ostatniej stronie, w czesci ,Pelne |
przygotowanie gry’. !
W celu przygotowania pierwszej rozgrywki nalezy: ;
1. Wzig¢ zetony postaci odpowiadajace osmiu postaciom

wymienionym po lewej i umiesci¢ je na $rodku stotu, §

w kolejnosci zgodnej z ich ranga. Zetony te stuzg jako |
przypomnienie, ktdre postaci s3 uzywane podczas |
rozgrywki. '

. Nalezy wzig¢ 14 UNIKATOWYCH kart dzielnic z listy
po lewej i wtasowaé je pomiedzy 54 karty dzielnic
podstawowych. Kazdemu z graczy nalezy rozda¢ po
cztery zakryte karty dzielnic, ktére sa jego poczatko-
wymi kartami na rece.

. Pozostale karty dzielnic nalezy umie$ci¢ w formie |
zakrytej talii na $rodku stotu, gdzie tworza talie dzielnic.
Nastepnie nalezy przygotowa¢ bank, umieszczajac na
$rodku stotu wszystkie monety.

. Kazdy gracz pobiera z banku dwie monety. Naleza one do
gracza i do momentu ich wydania pozostaja w jego puli.

. Najstarszy gracz bierze korone oraz osiem kart postaci
z listy po lewe;j.




' PRZEBIEG GRY

. Ponizej zostaly zaprezentowane zasady dla 4-8 graczy.

§ Zmiany w zasadach obowijzujace podczas rozgrywki

2- i 3-osobowej zostaly opisane na stronie 7.

 Rozgrywka w gre Cytadela sklada sie z serii rund. Kazda

. runda rozpoczyna si¢ od fazy wyboru, w ktorej gracze
przekazuja sobie karty postaci i wybieraja po jednej na dana
| runde. Kazda karta postaci posiada specjalne zdolnosci,
' takie jak kradziez monet czy zburzenie dzielnicy innego
gracza. Po fazie wyboru nastepuje faza tur graczy, podczas
ktorej gracze pobierajg surowce i buduja w swoich miastach
nowe dzielnice.

Gracz aktualnie posiadajacy korone jest okre$lany mianem
KORONOWANEGO GRACZA. Do jego obowiazkow nalezy
upewnienie sie, ze kazdy krok gry jest wykonywany we
wlasciwej kolejnosci, oraz wywolywanie postaci, ktéra ma
wykonac¢ swojg ture podczas fazy tur graczy.

FAzA WYBORU

Koronowany gracz zbiera karty postaci uzywane w grze

|| i tasuje je. Nastepnie odrzuca losowe odkryte karty postaci

w liczbie wskazanej ponizej i kfadzie je na $rodek stotu
| a potem odrzuca jeszcze jedng zakryta karte postaci. Liczba
| odrzucanych odkrytych kart uzalezniona jest od liczby
| graczy bioracych udzial w rozgrywce (patrz tabela).
. Odrzucone karty nie s3 wykorzystywane w obecnej rundzie.

FAZA WYBORU Z 8 POSTACIAMI

Liczba Liczba Liczba
graczy odkrytych kart | zakrytych kart

4 2 1
5 1 1
6 0 1
7 0 1*

Wazne: posta¢ o randze 4 (Krol, Cesarz lub Patrycjusz) nie
moze znajdowacé sie posrod odkrytych odrzuconych kart.
Jesli karta taka zostanie odrzucona odkryta, nalezy na jej
miejsce odrzucic¢ inng karte, a ja sama wtasowac z powrotem
| do talii postaci.

| Nastepnie koronowany gracz bierze pozostate karty postaci,
patrzy na nie i w tajemnicy przed rywalami wybiera
jedna, ktora zatrzymuje. Nastepnie przekazuje pozostate
karty graczowi po swojej lewej, ktory takze wybiera jedna
| karte, a pozostale przekazuje w lewo itd. Proces ten jest
kontynuowany, dopdki kazdy gracz nie wybierze po jednej
| postaci. Po tym, jak ostatni gracz wybierze swoja karte,
pozostata, niewybrana postaé jest odrzucana zakryta
=y obok pozostatych odrzuconych kart.

* Specjalna zasada podczas rozgrywki na 7 graczy: po
tym, jak szosty w kolejnosci gracz przekaze ostatnig karte
do siédmego gracza, siddmy gracz bierze takze karte, ktora
zostala na poczatku rundy odrzucona zakryta. Nastepnie
wybiera jedng z tych dwdch postaci, a drugg karte odrzuca
zakryta.

FAZA TUR GRACZY

W przeciwienstwie do fazy wyboru, w tej fazie gracze nie
rozgrywaja swoich tur w kolejnosci zgodnej z kierunkiem
ruchu wskazowek zegara. Zamiast tego wykonuja swoje tury
zgodnie z rosnacymi rangami wybranych postaci (cyframi
w lewym goérnym rogu karty postaci).
Koronowany gracz wywoluje kazda range
postaci w kolejnosci rosnacej, zaczynajac
od ,,17 (Zabojczyni, Wiedzma lub Sedzia).
Jesli gracz posiada karte wywolanej postaci,
ujawnia ja (odkrywa), po czym wykonuje
swoj3 ture.

A, 1 ZL:

RANGA
ZABOJCZYNI

W trakcie swojej tury gracz musi pobrac zasoby. W ramach
tego moze pobra¢ z banku dwie monety albo dobrac z talii
dzielnic dwie karty, wybra¢ z nich jedna, ktérg zatrzyma,
a druga odlozy¢ zakrytg na spod talii.

Po pobraniu zasobow gracz moze wybudowac

w swoim miescie jedng dzielnice. W tym

celu zagrywa z reki karte, kladzie ja odkryta

przed soba i wplaca do banku monety w

liczbie réwnej kosztowi budynku. Graczy

obowiazuje limit budowy jednej dzielnicy na

ture, a gracz nie moze wybudowa¢ w swoim o b ipowy
miescie dzielnicy identycznej (o takiej samej  PrzysTaNI
nazwie) co dzielnica, ktéra juz sie¢ w nim

znajduje.

Po tym, jak gracz, ktéry ujawnit wywotang posta¢, wykona
swoja ture lub jesli zaden z graczy nie ujawni wywolanej
postaci, koronowany gracz kontynuuje wywolywanie
postaci (w kolejnosci rosnacych rang), dopoki nie wywola
wszystkich postaci. Woéwczas zaczyna sie nowa runda,
a gracze przechodzg do fazy wyboru.

ZDOLNOSCI POSTACI

Gracz moze uzy¢ zdolnosci swojej postaci tylko raz podczas
swojej tury, w wyraznie wskazanym momencie. Jesli na
karcie nie wyznaczono momentu uzycia jej zdolnosci, gracz
moze jej uzy¢ w dowolnym momencie swojej tury. Niektdre
postacie majg zdolnosci, ktére pozwalaja pobiera¢ zasoby
za dzielnice okre$lonego rodzaju znajdujace sie¢ w miescie.
Zdolnosci te zapewniaja monety lub karty, zgodnie z tym, co
wskazuje zdolnos¢ takiej postaci. W ramach przypomnienia
wartos¢ rangi takich postaci wystepuje na krysztale w kolorze
odpowiadajacym dzielnicom danego rodzaju.

Zdolnosci postaci zostaly szczegélowo opisane na stronach
10-13. Sa one kluczowym elementem gry, dlatego gracze
powinni sie z nimi dobrze zapoznal przed rozpoczeciem
rozgrywki.




DziELNICE

W grze wystepuja dzielnice w pieciu rodzajach, oznaczone
kolorami oraz symbolami zaprezentowanymi ponizej. Do
poszczegblnych rodzajow dzielnic odnosza sie niektore
zdolnosci postaci oraz niektore efekty, ktore na koniec gry
zapewniajg punkty.

Wojskowa UNIKATOWA

Kazda UNIKATOWA dzielnica posiada efekt, ktory jest
opisany na jej karcie. Efekty te zapewniaja réznorodne |

premie takie jak pozyskiwanie dodatkowych zasobéw czy &
zapewnienie dodatkowych punktow na koniec gry. Efekty &

dzielnic sg opcjonalne, pod warunkiem, Ze nie uzyto na nich
wyrazen ,musi’, ,hie moze” ani ,nie mozesz”. '

ot

ZASADY NA KARTACH

Zasady wystepujace na kartach to skrécone przypom-
nienie dzialania efektu karty. Pelne zasady dotyczace
zdolnoéci postaci znajduja si¢ na stronach 10-13
(»Szczegbtowy opis postaci’), a wyjasnienie efektow
dziatania dzielnic mozna znalez¢ na stronie 14
(»Wyjasnienie dzielnic”). Jesli tekst na karcie stoi
w sprzecznosci z tekstem na stronach 10-14, wdwczas
tre$¢ dostepna w instrukcji ma pierwszenstwo.

€.~ PRZYKEAD TURY =——->

Krzysztof wlasnie zakonczyl swoja ture jako Architekt.
Kolejna wywolana postacia jest General. Joanna wybrata
Generala podczas fazy wyboru, wiec odkrywa swoja karte
postaci i wykonuje swoja ture.

1. Weczesniej podczas obecnej rundy Anna byla
Ztodziejem i zdecydowala si¢ okras¢ Generala.
Teraz, kiedy Generat zostal ujawniony, Anna zabiera
wszystkie monety z puli Joanny.

2. Nastepnie Joanna pobiera zasoby. Starajac sie
odzyska¢ cze$¢ utraconego majatku, decyduje sie

pobrac z banku dwie monety.
SO
A i
AR
&

3. Krzysztof wydaje si¢ prowadzi¢, dlatego Joanna
decyduje si¢ zaplaci¢ jedng monete, aby zburzy¢
jego Targowisko. Karta zburzonego Targowiska jest
odktadana zakryta na spdd talii dzielnic.

oy

4. Nastepnie decyduje si¢ zdoby¢ monety za swoje
dzielnice WOJSKOWE. W swoim mieScie ma
Wiezienie i Szkole magii, ktora w tym wypadku
liczy sie jako dzielnica wojskowa, dlatego Joanna
pobiera z banku dwie dodatkowe monety. W swojej
puli ma teraz trzy monety.

. Joanna placi trzy monety za wybudowanie
Koszar, ktore umieszcza w swoim mieScie obok
swoich pozostalych budynkéw. Juz uzyla swojej
zdolnosci, aby zdoby¢ monety, wiec w tej turze
nie zdobywa monety za Koszary. W zwiazku
z tym, ze uzyla swoich zdolnosci i wybudowala w tej
turze jedna dzielnice, jej tura dobiega konca.

General byl ostatnig postacia w danej rundzie, dlatego
runda sie konczy. Koronowany gracz zbiera wszystkie
karty postaci, tasuje je i przygotowuje na kolejng faze
wyboru.




JAWNE INFORMACJE

Liczba monet znajdujacych si¢ w puli gracza oraz liczba
kart na jego rece to jawne informacje. Liczba monet
w grze jest nieograniczona. Jesli w banku skoncza
sie monety, gracze powinni je czym$ zastapi¢ (np.
normalnymi monetami). Liczba kart na rece gracza
réwniez nie jest ograniczona.

L

KONIEC GRY

'| Miasto zostaje ukoniczone, kiedy znajdzie si¢ w nim siedem
| dzielnic. Koniec gry nastepuje na koniec rundy, w ktérej do
tego dojdzie. W mie$cie gracza moze znajdowac sie wiecej
| niz siedem dzielnic.

L Po zakonczeniu rozgrywki gracze podliczaja swoje punkty
wnaste;pujqcy sposéb:

Kazdy gracz otrzymuje punkty w liczbie réwnej
kosztowi budowy wszystkich jego budynkdéw.

Jesli gracz ma w swoim mieScie co najmniej jedna
dzielnice kazdego rodzaju, otrzymuje za to 3 punkty.
Gracz, ktory jako pierwszy ukonczyl swoje miasto,
otrzymuje 4 punkty.

Kazdy pozostaly gracz, ktéry ukonczyl swoje miasto,
otrzymuje 2 punkty.

Kazdy gracz otrzymuje dodatkowe punkty ze swoich
UNIKATOWYCH dzielnic.

<

KSZTALT KRYSZTALOW NA KARTACH

Ksztalt krysztaléow na kartach postaci i dzielnicach
oznacza, w ktérym wydaniu gry pojawily sie one po
raz pierwszy i nie ma on wplywu na rozgrywke. Wiecej
informacji na ten temat — patrz ,0d autora” na stronie 15.

Nowosc¢ z TEGo
WYDANIA

DODATEK
MRroczNE MiAsTo

ORYGINALNA
CYTADELA

{ Gracze porownuja uzyskane wyniki, a zwyciezca zostaje
| gracz, ktéry zgromadzil najwigcej punktéw. W przypadku

| remisu wygrywa gracz, ktéry w ostatniej rundzie ujawnit
: | posta¢ o najwyzszej randze.

[

€.~ PRZYKLAD PODLICZANIA PUNKTOW NA KONIEC GRY &=

GO Ll Po 1 dzielnicy kazdego rodzaju

(Nawiedzona Dzielnica liczy sie
jako woyskowa)

Plerwsze ukonczone miasto

4+l+2+3+5+4+2+3+4 28

MIASTO JOANNY

Ukonczone miasto, ale nie jako pierwsze
Dodatkowe punkty za Smocza Brame

= 29 — Joanna wygrata!

e




ROZGRYWKA DLA 2 LUB 3 GRACZY

Podczas rozgrywki dla 2 lub 3 oséb kazdy gracz posiada
dwie postacie. Rozgrywka przebiega normalnie, z ta roznica,
ze w kazdej rundzie kazdy gracz wykonuje dwie tury (po
jednej dla kazdej postaci). Kazdy gracz ma tylko jedna pule
monet oraz jedno miasto, a zdolnosci kazdej postaci dzialajg
tylko podczas jego tury. Na przyktad, jesli gracz ma zaréwno
Architekta, jak i Generata, moze zachowa¢ dzielnice dobrana
podczas tury Architekta, aby wybudowac ja w pdzniejszej
czeéci rundy, podczas tury jego Generala. Ponadto zdolnos¢
Architekta pozwalajaca na budowe wiecej niz jednej dzielnicy
nie dziala podczas tury Generata.

ZMIANY W ZASADACH PODCZAS
ROZGRYWKI DLA 2 GRACZY

PRZYGOTOWANIE

W talii postaci powinny znajdowac sie postacie z rangami
1-8 (podczas rozgrywki dwuosobowej nie moze by¢ uzywany
Cesarz).

FAzA wyBoRruU

Koronowany gracz zbiera wszystkie postacie z talii postaci
i je tasuje. Odrzuca jedng losowa karte i ktadzie ja zakryta
na $rodku stolu. Nastepnie bierze siedem pozostalych
kart, w tajemnicy wybiera jedna, ktérag zatrzyma dla siebie,
a pozostate szes¢ kart przekazuje swojemu przeciwnikowi.

Podczas dokonywania wszystkich pozostatych wyboréw
w danej rundzie kazdy gracz wybiera dwie karty postaci:
jedna, ktora zatrzyma, oraz jedna, ktéra odrzuci zakryta
obok pozostalych odrzuconych kart, a nastepnie przekazuje
pozostate karty swojemu przeciwnikowi. Proces ten jest
powtarzany do czasu, az nie bedzie zadnych kart postaci do
przekazania.

KoNIEC GRY

Miasto zostaje ukonczone, kiedy sktada sie z o§miu dzielnic.
Rozgrywka konczy sie¢ wraz z koncem rundy, w ktdrej to
nastapi.

ZMIANY W ZASADACH PODCZAS
ROZGRYWKI DLA 3 GRACZY

PRZYGOTOWANIE
W talii postaci powinny znajdowac sie postacie z rangami 1-9.

FAzA wyBORU

Koronowany gracz zbiera wszystkie postacie z talii postaci
i je tasuje. Losowo odrzuca na $rodek stolu jedna zakryta
karte. Nastepnie bierze osiem pozostalych kart, w tajemnicy
wybiera jedna, ktérg zatrzyma dla siebie, a pozostate siedem
kart przekazuje graczowi po swojej lewej, ktory takze wybiera
jedna karte.

Po tym, jak kazdy gracz wybierze po jednej karcie, trzeci
gracz losowo odrzuca jedna z pigciu pozostatych kart, ktadac

ja zakryta obok karty odrzuconej wczesniej. Nastepnie
przekazuje pozostale cztery karty do koronowanego gracza. |
Kazdy gracz w kolejnosci wybiera dla siebie druga postac, E
a ostatnia, niewybrana przez nikogo karta, jest odrzucana |
zakryta obok pozostalych odrzuconych kart.

KONIEC GRY :
Miasto zostaje ukonczone, kiedy sktada sie z o$miu dzielnic.

Rozgrywka konczy si¢ wraz z koncem rundy, w ktdrej to i #
nastgpi. |

ZASADY DOSTOSOWANIA TALII

Po ukonczeniu rozgrywki w wersje podstawowa gracze

moga urozmaici¢ gre poprzez uzycie réznych postaci !
i UNIKATOWYCH dzielnic. Proponowane zestawy zostaly ||

zaprezentowane na stronach 8-9. Gracze mogg réwniez |4
samodzielnie wybra¢ postacie i dzielnice UNIKATOWE,

ktorych beda uzywac podczas rozgrywki, postepujac zgodnie :
z ponizszymi zasadami dostosowania talii. ]

Przed rozpoczgciem rozgrywki nalezy wybra¢ zestaw o$miu
postaci, po jednej dla kazdej rangi od 1 do 8. Beda to postacie &
wykorzystywane podczas rozgrywki. Wszystkie pozostale &=
postacie nalezy odtozy¢ do pudetka. I

Przed rozpoczeciem rozgrywki nalezy wybraé takie 14 |

UNIKATOWYCH dzielnic o rézinym koszcie, ktére bedg

wykorzystywane podczas danej rozgrywki. Talie dzielnic 3%
wybranych 1
UNIKATOWYCH dzielnic razem z 54 podstawowymi
dzielnicami. Wszystkie niewykorzystywane UNIKATOWE ||

nalezy przygotowal poprzez potasowanie

dzielnice nalezy odtozy¢ do pudetka

Zasady pelnego przygotowania gry znajduja sie na ostatniej
stronie instrukeji, w czesci ,,Pelne przygotowanie gry”.

UZYWANIE 9 POSTACI |
Uzycie postaci o randze 9 jest wymagane podczas rozgrywki |
na 3 lub 8 graczy, natomiast podczas rozgrywki dla 4-7 os6b 1
jest opcjonalne. Krolowa nie moze by¢ wykorzystywana &
podczas rozgrywki na mniej niz 5 graczy. 1

FAZA WYBORU Z 9 POSTACIAMI

Liczba odkrytych
kart

3

Liczba zakrytych

Liczba graczy Kart

‘l*

* Podczas rozgrywki dla 8 graczy ,specjalna zasada” z wersji |
dla 7 graczy dziata wobec 8 gracza.




SUGEROWANE ZESTAWY

Istnieje kilka sposobow na dostosowanie rozgrywki w gre Cytadela do swoich upodoban. Ponizej prezentujemy kilka
" gotowych zestawow, pasujacych do okreSlonych stylow gry. Postaé o randze 9 zostala zapisana w nawiasie, gdyz jest ona
| opcjonalna (wymagana jest jedynie podczas rozgrywki na 3 lub 8 graczy).

AMBITNI ARYSTOKRACI

Ponizszy zestaw skupia si¢ na
budowaniu dzielnic (lub pozyskiwa-
niu ich w inny sposob) i zawiera kilka
sposobow na wybudowanie kilku
dzielnic w jednej turze.

PosTACIE
1. Sedzia

2. Zlodziej

3. Czarodziej
4. Patrycjusz
5. Biskup

6. Handlarz
7. Architekt

8. Marszatek

¢ BSN 6 hGN 6 BN ¢ RON &

(9. Krélowa)®

UNIKATOWE DZIELNICE
1. Dom biedoty

2. Fabryka

3. Fort

4. Kamieniotom

5. Kapitol

6. Kryjowka ztodziei
7. Nawiedzona Dzielnica
8. Nekropolia

9. Park

10. Pomnik

11. Rusztowanie

12. Stajnie

13. Szkofa magii

O BON © EON ©® RoN © ROR © RGN ¢ RON ¢ RO

14. Wielki Mur

PRZEBIEGLI AGENCI
Ponizszy zestaw pozwala graczom
na bezposrednig konfrontacje przy
jednoczesnym uwypukleniu innych

aspektow gry, wymagajacych sprytu
i przebiegtosci.

PoSsTACIE
1. WiedZma

2. Szantazystka
3. Tluzjonistka
4. Cesarz’

5. Opat

6. Alchemik

7. Architekt

8. General

® BN © Bon ¢ HoN © RGN ¢

(9. Poborca podatkowy)

UNIKATOWE DZIELNICE
1. Bazylika

2. Dom biedoty
3. Fort

4. Kamieniotlom
5. Kopalnia ztota
6. Kuznia

7. Monument

8. Muzeum

9. Nekropolia

10. Park

11. Smocza Brama
12. Tajny skarbiec

13. Teatr

¢ RO ©® BON ¢ BOE ¢ RGN © RON ¢ RON ¢ RO

14. Zbrojownia

WPLYWOWI WYSEANNICY
Ponizszy zestaw jest mniej agresywny,
zapewnia wiecej sposob6w na obrone
wloéci i pozwala na zdobywanie
zasobow na rozne sposoby.

PosTACIE
1. WiedZma

2. Szpieg
3. Wrézka
4. Cesarz’
5. Biskup
6. Kupiec
7.Uczona

8. Dyplomata

¢ BN ® HON © BoN © RON ¢

(9. Artystka)

UNIKATOWE DZIELNICE
1. Biblioteka

2. Dom biedoty
3. Fabryka

. Fort

. Kamieniotom

. Kuznia

. Muzeum
8. Nawiedzona Dzielnica
9. Obserwatorium
10. Park
11. Rusztowanie
12. Szkota magii

13. Wielki Mur

® BN © RGN ¢ BON © RON © RON © RON ¢ hO

14. Samotna wieza

@ = Oryginalna wersjagry 4 = Dodatek Mroczne Miasto

@ = Nowos¢ w tym wydaniu




SPRYTNI DYGNITARZE

Ponizszy zestaw w znacznej mierze
opiera sie na blefie, wprowadza
wiele sposobéw na odgadniecie
tozsamosci rywali i zapobiegniecie
ich ztowieszczym machinacjom.

PosTACIE
1. Sedzia

2. Szantazystka
3. Czarodziej
4. Krol

5. Opat

6. Alchemik

7. Nawigatorka

8. Marszatek

¢ B8N ¢ Eon ¢ HON ¢ BON &

(9. Krélowa)®

UNIKATOWE DZIELNICE

. Dom biedoty
. Fabryka
. Kuznia
. Kryjowka zlodziei
. Laboratorium
. Nawiedzona Dzielnica
. Nekropolia
. Park
. Rusztowanie
10. Smocza Brama
11. Stajnie
12. Studnia Zyczen

13. Tajny skarbiec

® BON ¢ RGN O ROE ¢ REGE © RON ® RON ¢ RO

14. Teatr

NIEUSTF,PLIWI DELEGACI

Ponizszy zestaw zawiera wiele réznych
sposobow na jak najefektywniejsze
faczenie ze sobg zdolnosci réznych
postaci i optymalne wykorzystywanie
wspotoddziatywania dzielnic.

PosTACIE
1. Zabdjczyni

2. Szpieg

3. Wrézka
4. Krol

5. Kardynat
6. Handlarz
7.Uczona

8. Dyplomata

¢ JON © HON ® HON ® BON ©

(9. Artystka)

UNIKATOWE DZIELNICE
1. Bazylika

2. Biblioteka

3. Cesarski skarbiec
4. Kapitol

5. Komnata map

6. Kuznia

7. Laboratorium

8. Nawiedzona Dzielnica
9. Obserwatorium
10. Pomnik

11. Stajnie

12. Studnia zyczen

13. Szkofa magii

® NON ¢ BON ® RON © ROR © EON ® RN © RO

14. Tajny skarbiec

MSCIWA SZLACHTA

Ponizszy zestaw to walka, w ktorej
wszystkie chwyty sa dozwolone
- pelen jest zlowieszczych intryg
i agresji. Nie dla os6b o stabych
nerwach...

PosTACIE
1. Zabdjczyni

2. Zlodziej

3. Tluzjonistka
4. Patrycjusz
5. Kardynat

6. Kupiec

7. Nawigatorka

8. Generat

e JON ¢ IOn ® BON © BON ©

(9. Poborca podatkowy)

UNIKATOWE DZIELNICE
1. Bazylika

2. Cesarski skarbiec
3. Komnata map
. Kopalnia ztota
. Kryjowka zlodziei
. Laboratorium
. Monument
8. Muzeum
9. Pomnik
10. Smocza Brama
11. Studnia zyczen
12. Szkota magii

13. Samotna wieza

¢ BON © ROl © RGN ¢ RGN © RGN © BN ¢ RO

14. Zbrojownia

* Cesarz nie moze by¢ wykorzystywany podczas rozgrywki dwuosobowej. Podczas rozgrywki na 2 graczy z uzyciem zestawu
wykorzystujgcego Cesarza nalezy zastapi¢ go Krolem badz Patrycjuszem.

t Krolowa nie moze by¢ wykorzystywana podczas rozgrywki na 3 lub 4 graczy. Podczas rozgrywki 3- lub 4-osobowej
z uzyciem zestawu wykorzystujacego Krolowa nalezy zastapic ja Artystka badz Poborca podatkowym.




SZCZEGOLOWY OPIS POSTACI

W tej czesci znajduje si¢ szczegélowe wyjasnienie zdolnosci
. wszystkich postaci. Nalezy pamietaé, ze zdolnoéci postaci s3
opcjonalne (jesli w ich opisie nie wystepuje ,musi’, ,,nie moze”
ani ,,nie mozesz”), a kazda zdolno§¢ moze zostaé uzyta tylko raz
na ture, we wskazanym momencie. Jesli na karcie nie wyznaczono

momentu uzycia jej zdolnoéci, dana zdolnos¢ moze by¢ uzyta

w dowolnym momencie tury gracza. Odnosi si¢ to takze do
zdolnosci, ktére pozwalaja pozyskiwa¢ zasoby za dzielnice
| w miescie gracza. Na przyklad, jesli gracz jest Biskupem, moze
zdecydowal sie otrzyma¢ monety, zanim wybuduje dzielnice
(jesli s3 mu one niezbedne do wybudowania danej dzielnicy)
albo po zakornczeniu budowy (aby zdoby¢ monete za wlasnie
. wybudowang dzielnic¢ RELIGIJNA).

Zabojczyni oglasza nazwe innej postaci, ktérg chce zabi¢. Kiedy
| zabita posta¢ zostanie wywotlana, aby wykonac¢ swoja ture, musi
zachowac cisze i w tej rundzie w caloéci pomija swoja ture, bez
| ujawniania swojej karty postaci.

WiedZma najpierw musi pobra¢ zasoby, potem oglosi¢ nazwe
. innej postaci, ktora chce zaczarowac, a nastgpnie jej tura zostaje
‘ wstrzymana. W tym momencie WiedZma nie moze niczego
wybudowac¢, a jedyne efekty dzielnic, ktérych wolno jej uzy¢, to
¥ te dzialajgce w trakcie pobierania zasobow (Biblioteka, Kopalnia
Il zlota lub Obserwatorium).

| Kiedy zaczarowana posta¢ zostanie wywotana, aby wykona¢ swoja

I ture, wowczas pobiera zasoby, a jej tura natychmiast si¢ konczy.
. Nie wolno jej budowa¢ zadnych dzielnic ani uzywa¢ zadnych
| zjej zdolnosci — nawet tych, ktére zapewniajg ,,dodatkowe” zasoby
| (takie jak dodatkowa moneta od Kupca). Jedyne efekty dzielnic,
| ktérych wolno uzy¢ zaczarowanemu graczowi, to te dzialajace
| w trakcie pobierania zasobow.

. W tym momencie WiedZma wznawia swoja ture tak, jakby grafa
| zaczarowang postacig - uzywa zdolnosci danej postaci, w tym tych,
ktore zapewniaja dodatkowe zasoby, zdolnoéci pasywnych (takich
jak ochrona Biskupa przed postaciami o randze 8 czy zwiekszony
limit budowy Architekta) oraz ograniczen (brak mozliwosci
budowy dzielnic przez Nawigatorke). WiedZzma gra, korzystajac z
| kart ze swojej reki, placi monetami ze swojej puli, pobiera zasoby
| za dzielnice w swoim miescie, a nowg dzielnice buduje w swoim
| miescie. Nie moze uzywaé efektéw z UNIKATOWYCH dzielnic
znajdujacych sie w posiadaniu zaczarowanego gracza.

| Jesli zaczarowana zostanie Szantazystka, to WiedZma przydziela
| znaczniki szantazu, otrzymuje tapéwki od szantazowanych graczy
i decyduje, czy ujawnia znacznik szantazu, jesli wskazany gracz
jej nie zaplacil.

Jesli zaczarowany zostanie Krol lub Patrycjusz, to nadal normalnie
otrzymuje korone. Jesli zaczarowany zostanie Cesarz, to WiedZzma
decyduje, komu odda korone, oraz bierze zasoby od danego gracza.
Jesli zaczarowana posta¢ w danej rundzie nie znajduje sie w grze,
WiedZma nie wznawia swojej tury.

Sedzia bierze trzy znaczniki nakazu i przydziela je zakryte do
trzech réznych, wybranych przez siebie Zetonow postaci. Jeden
z tych znacznikéw przedstawia podpisany nakaz, tak wiec celem
nakazu bedzie tylko gracz, do ktérego zostanie przypisany
podpisany nakaz.

NIEPODPISANY
NAKAZ

PoprisANY
NAKAZ

REWERS ZNACZNIKA
NAKAZU

Jesli wskazany gracz zaplaci podczas swojej tury za wybudowanie
dzielnicy, Sedzia moze ujawni¢ znacznik podpisanego nakazu,
odkrywajac go. Jesli to zrobi, konfiskuje wtasnie wybudowana
dzielnice i zamiast tego za darmo buduje ja w swoim miescie.
Skonfiskowana dzielnica nigdy nie wchodzi do miasta
wskazanego gracza, ale wlicza sie do limitu budowy wskazanego
gracza. Wskazany gracz otrzymuje z powrotem wszystkie monety,
ktérymi zaplacit za dang dzielnice. Jesli dany gracz jest w stanie
wybudowaé wiecej niz jedng dzielnice w swojej turze, Sedzia
moze skonfiskowa¢ mu tylko pierwsza dzielnice, za ktorej
wybudowanie ten zaptacit.

Uwaga: Sedzia nie moze skonfiskowaé dzielnicy, jesli ma juz
w swoim miescie takg sama dzielnice (o tej samej nazwie).

Zlodziej oglasza nazwe innej postaci, ktérg chce okrasé. Kiedy
okradziona postac zostanie wywotlana, aby wykona¢ swoja ture,
ZYodziej natychmiast zabiera wszystkie jej monety.

Zlodziej nie moze okras¢ postaci o randze 1 (Zabdjczyni,
WiedZmy ani Sedziego), zabitej postaci ani zaczarowanej postaci.

Szpieg

Szpieg wskazuje innego gracza oraz rodzaj dzielnicy
(SZLACHECKA, RELIGIJNA, HANDLOWA, WOJSKOWA lub
UNIKATOWA), a nastepnie podglada karty na rece wskazanego
gracza. Za kazda karte z reki danego gracza, ktora odpowiada
wskazanemu rodzajowi dzielnicy, Szpieg zabiera z puli wskazanego
gracza jedng monete oraz dobiera jedna karte z talii dzielnic.

Jesli gracz, ktorego karty na rece Szpieg podejrzal, ma wiecej
odpowiednich dzielnic niz monet w swojej puli, Szpieg zabiera
mu cale zloto, ale nadal dobiera karty za kazda odpowiadajaca
dzielnice.




Szantazystka bierze dwa znaczniki szantazu i przydziela je zakryte
do dwoch réznych, wybranych przez siebie zetondéw postaci.
Jeden z tych znacznikéw przedstawia chuste z kwiatem, dlatego
cho¢ dwaj gracze s3 szantazowani, tylko ten oznaczony chusta
z kwiatem jest faktycznym celem.

CHusTA

BEZ KWIATU
Kiedy szantazowany gracz zostanie wywolany, aby wykona¢ swoja
ture, musi natychmiast pobra¢ zasoby, a nastepnie rozpatrzy¢ szantaz:
moze przekupi¢ Szantazystke poprzez oddanie jej polowy swoich
monet (zaokraglajac w dot), w wyniku czego otrzymany przez niego
znacznik szantazu zostanie usuniety bez ujawniania. Szantazowany
gracz posiadajacy w swojej puli tylko jedng monete moze
przekupi¢ Szantazystke, nie oddajac jej zadnych monet. Jesli jednak
szantazowany gracz nie przekupi Szantazystki, ta moze ujawnic zeton
szantazu, odkrywajac go. Jedli odkryta zostanie chusta z kwiatem,
wowczas Szantazystka zabiera danemu graczowi cale zloto.

CHusTA
Z KWIATEM

REWERS ZNACZNIKA
SZANTAZU

Szantazowany gracz musi rozpatrzy¢ szantaz, zanim bedzie mogt uzy¢
zdolnosci swojej postaci i zanim cokolwiek wybuduje, a jedyne efekty
dzielnic, ktorych wolno mu uzy¢ przed rozpatrzeniem szantazu,
to te dzialajace w trakcie pozyskiwania zasobow (Biblioteka, Kopalnia
ztota lub Obserwatorium).

Szantazystka nie moze przydzieli¢ znacznika szantazu do postaci
o randze 1 (Zabojczyni, Wiedzmy ani Sedziego), zabitej postaci
ani zaczarowanej postaci. Wolno jej jednak przydzieli¢ znaczniki
szantazu do postaci, do ktérych przydzielono znaczniki nakazu.

Tluzjonistka moze wykona¢ jedno z ponizszych:
» Wymieni¢ wszystkie karty ze swojej reki na wszystkie karty
z reki innego gracza. Jedli Iluzjonistka nie ma Zadnych kart
na rece, to po prostu bierze karty z reki innego gracza.
Odrzuca ze swojej reki dowolng liczbe kart dzielnic
i umieszcza je zakryte na spodzie talii dzielnic, aby dobra¢
taka sama liczbe nowych kart z talii dzielnic.

Czarodziej podglada karty na rece innego gracza i wybiera jedng
z nich. Nastepnie musi natychmiast zaplaci¢, aby wybudowa¢
wybrang karte w swoim miescie, albo dobra¢ ja na swoja reke. Jesli
zdecyduje sie ja natychmiast wybudowa, to nie wlicza sie ona do
jego limitu budowy, co oznacza, ze Czarodziej moze wybudowac
w swojej turze kolejng dzielnice.

Podczas tej tury Czarodziej moze budowa¢, takie same dzielnice
jak te, ktore juz ma w swoim miescie.

k1

Wroézka bierze losows karte z reki kazdego gracza i dodaje je do ¥

kart ze swojej reki. Nastepnie oddaje po jednej karcie ze swojej

reki kazdemu graczowi, od ktérego wzieta karte. Jesli gracz nie |
ma na rece zadnych kart, Wrézka nie zabiera ani nie oddaje mu
zadnej karty.

Zabrane karty mogg zosta¢ zar6wno zatrzymane, jak i zwrocone

w réznej kombinacji: Wrézka moze oddaé graczowi doktadnie te | i

sama karte, moze mu oddac karte zabrang od kogos innego albo
moze zatrzymac¢ zabrang karte, a zamiast niej oddac jednag z kart, |
ktore wezesniej miata na rece.

Obowigazujacy Wrozke limit budowy w tej turze wynosi dwa.

Krdl otrzymuje jedng monete za kazda SZLACHECKA dzielnice
w swoim miescie.

W wybranym momencie swojej tury Krol musi wziag¢ korone. |
Od teraz gracz posiadajacy Krdla jest koronowany, wiec musi |
wywolywa¢ postaci do konca rundy oraz bedzie pierwszym,
ktory w kolejnej rundzie wybierze posta¢ (do czasu az ktos inny
wybierze Kréla).

Jesli Krdl zostanie zabity, pomija swoja ture tak jak inne postacie.
Na koniec rundy ujawnia karte postaci Kréla i bierze korone jako |
nastepca Krola.

Jedli Krol zostanie zaczarowany, to nadal otrzymuje korone.
Uwaga: jesli Krol zostanie odrzucony odkryty na poczatku fazy
wyboru, nalezy losowo odrzuci¢ inng odkryta karte postaci,
aby zastgpila Krola, a Krola nalezy wtasowaé z powrotem do
talii postaci.

Cesarz

"\ N .
Cesarz otrzymuje jedna monete za kazda SZLACHECKA dzielnice
W swoim miescie.

W pewnym momencie swojej tury Cesarz musi wzig¢ korong od

gracza, ktdry ja posiada, i odda¢ ja innemu graczowi, ale nie sobie.
Nastepnie Cesarz bierze jedng monete z puli gracza, ktéremu |
przekazat korone, lub losows karte z jego reki. Jesli gracz ten nie |
ma zadnych monet ani kart na rece, Cesarz niczego nie otrzymuje.
Jesli Cesarz zostanie zabity, pomija swoja ture tak jak inne
postacie. Na koniec rundy ujawnia karte postaci Cesarza i, jako
cesarski doradca, zabiera korone od gracza, ktéry ja posiada, |
i oddaje ja innemu graczowi, ale nie sobie. Nie otrzymuje jednak
zasobu od nowego koronowanego gracza.
Uwaga: jesli Cesarz zostanie odrzucony odkryty na poczatku §
fazy wyboru, nalezy losowo odrzuci¢ inng odkrytg karte postaci,
aby zastgpila Cesarza, a Cesarza nalezy wtasowac z powrotem do
talii postaci.

Uwaga: Cesarz nie moze by¢ wykorzystywany podczas rozgrywki
dwuosobowej. o




Patrycjusz otrzymuje jedng karte za kazda sZLACHECKA dzielnice
W swoim miescie.
- W pewnym momencie swojej tury Patrycjusz musi wzig¢ korone.
+  Od teraz gracz posiadajacy Patrycjusza jest koronowany, wiec
musi wywolywa¢ postaci do konca rundy oraz bedzie pierwszym,
ktory w kolejnej rundzie wybierze posta¢ (do czasu az ktos inny
. wybierze Patrycjusza).
. Je$li Patrycjusz zostanie zabity, pomija swojg ture tak jak inne
postacie. Na koniec rundy ujawnia karte postaci Patrycjusza
i bierze korone jako nastepca Patrycjusza.
| Jesli Patrycjusz zostanie zaczarowany, to nadal otrzymuje korone.
- Uwaga: jesli Patrycjusz zostanie odrzucony odkryty na poczatku
" fazy wyboru, nalezy losowo odrzuci¢ inng odkryta karte postaci,
| aby zastapita Patrycjusza, a Patrycjusza nalezy wtasowac
.z powrotem do talii postaci.

. Biskup otrzymuje jedng monete za kazda RELIGIJNA dzielnice

" | w swoim miescie.

Podczas tej rundy posta¢ o randze 8 (General, Dyplomata lub

Marszatek) nie moze uzy¢ swojej zdolnoéci przeciwko dzielnicom

Biskupa.

& Jesli Biskup zostanie zabity, posta¢ o randze 8 moze uzy¢ swojej

. zdolnosci przeciwko jego dzielnicom. Podobnie, jesli Biskup
zostanie zaczarowany, posta¢ o randze 8 nie moze uzy¢ swojej
zdolnosci przeciwko dzielnicom WiedZzmy, ale moze uzy¢ swoich

| zdolnosci przeciwko dzielnicom Biskupa.

| Opat otrzymuje jedng monete lub jedng karte za kazda RELIGIINA

. dzielnice w swoim miescie. Opat moze wybraé dowolng kombinacje
tych dwoch zasobow. Na przykltad, jesli ma w swoim miescie

| trzy dzielnice RELIGIJNE, moze uzy¢ tej zdolnosci, aby otrzymac
trzy monety i zero kart, dwie monety i jedna karte, jedna monete
i dwie karty albo zero monet i trzy karty. Opat musi zadeklarowaé
kombinacje zasobow, ktdre chce pobra¢, zanim je otrzyma.

Jesli w dowolnym momencie swojej tury Opat nie bedzie graczem

z najwieksza liczba monet, najbogatszy gracz musi mu oddac jedna

monete ze swojej puli. Jesli jest remis na pozycji najbogatszego
. gracza, Opat decyduje, ktéry z remisujacych graczy musi mu

odda¢ monete. Jesli Opat znajduje si¢ posrod remisujacych graczy,
| woéwczas nie otrzymuje zadnych monet.

| Kardynat otrzymuje jedng karte za kazda RELIGIINA dzielnice

o

s\?‘ W swoim miescie.

W

Jesli Kardynat chce wybudowac dzielnicg, ale nie ma wystarczajacej
liczby monet, moze wzig¢ brakujace monety od innego (jednego)
gracza. Za kazda monete, ktéra od niego wezmie, musi mu oddaé
jedna karte ze swojej reki. Nastepnie musi zaplaci¢ za wybudowanie
danej dzielnicy w swoim miescie.

Gracz nie moze odmoéwi¢ Kardynalowi oddania monet,
a Kardynat nie moze wzia¢ od gracza wigcej monet, niz potrzeba
mu do wybudowania zaplanowanej dzielnicy.

Kupiec otrzymuje jedng monete za kazda HANDLOWA dzielnice
W swoim miescie.

Kupiec otrzymuje jedng dodatkowa monete. Kupiec moze uzy¢ tej
zdolnosci niezaleznie od tego, ktdre surowce pobral w tej turze.

®
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Na koniec swojej tury Alchemik otrzymuje z powrotem wszystkie
monety, ktorymi zaplacit za wybudowanie dzielnic w tej turze, ale
nie otrzymuje z powrotem monet, ktére wydat z innego powodu
(takich jak efekt Kuzni czy podatek Poborcy podatkowego).
Oznacza to, ze Alchemik moze wybudowac¢ dzielnice ,,za darmo’,
ale tylko wtedy, gdy ma wystarczajaco monet, aby je wybudowac.

Handlarz otrzymuje jedng monete za kazdg HANDLOWA dzielnice
w swoim miescie.

Dzielnice HANDLOWE nie wliczaja si¢ do obowiazujacego
Handlarza w tej turze limitu budowy. Oznacza to, ze moze
on wybudowa¢ dowolng liczbe dzielnic HANDLOWYCH poza
swoim limitem budowy.

v

Architekt dobiera dwie dodatkowe karty. Architekt moze uzyc¢ tej
zdolnosci niezaleznie od tego, jakie zasoby pobral w tej turze.

Obowiazujacy Architekta limit budowy w tej turze wynosi trzy.

vl
Nawigatorka otrzymuje cztery monety albo cztery karty.
Nawigatorka moze uzy¢ tej zdolnosci niezaleznie od tego, jakie
zasoby pobrata w tej turze.

Nawigatorka nie moze budowa¢ zadnych dzielnic podczas swojej
tury — nawet dzielnic, ktore nie wliczaja sie do jej limitu budowy.




Uczona dobiera siedem kart z talii dzielnic i wybiera z nich
jedna, ktora dodaje do swojej reki. Pozostale sze$¢ kart wtasowuje
z powrotem do talii dzielnic, ktérg nastgpnie odklada zakryta na
$rodek stotu.

Obowigzujacy Uczong limit budowy w tej turze wynosi dwa.

General otrzymuje jedng monete za kazda woyskowa dzielnice
W swoim miescie.

General moze zburzy¢ jedna, wybrang przez siebie, dzielnice,
placac o jedng monete mniej, niz wynosit koszt budowy burzonej
dzielnicy. Tak wigec moze za darmo zburzy¢ dzielnice o koszcie
jeden, za jedng monete moze zburzy¢ dzielnice o koszcie dwa,
za dwie monety moze zburzy¢ dzielnice o koszcie trzy itd.

General nie moze zburzy¢ dzielnicy w ukoniczonym miescie, ale
wolno mu zburzy¢ dzielnice w jego wlasnym miescie. Zburzone
dzielnice sg odrzucane zakryte na spod talii dzielnic.

Dyplomata otrzymuje jedng monete za kazda wojskowa dzielnice
W swoim miescie.

Dyplomata moze zamieni¢ jedna dzielnice z miasta innego gracza
zjedna dzielnicg ze swojego miasta. Jesli dzielnica innego gracza ma
koszt budowy wyzszy niz dzielnica Dyplomaty, wéwczas Dyplomata
musi przekaza¢ danemu graczowi monety ze swojej puli w liczbie
réwnej réznicy w koszcie dzielnic. Jesli dzielnica Dyplomaty ma
koszt budowy wyzszy niz dzielnica innego gracza, wowczas gracz
ten nie oddaje roznicy Dyplomacie.

Dyplomata nie moze zamieni¢ dzielnicy w ukonczonym miescie
ani dzielnicy identycznej jak ta, ktéra juz ma w swoim miescie,
ale wolno mu wymieni¢ jedna z jego dzielnic, jesli ukonczyt swoje
miasto. Ponadto, dzielnica pochodzaca z miasta Dyplomaty nie
moze by¢ taka sama jak dzielnica, ktéra juz znajduje si¢ w miescie

innego gracza.
Marszatek )

Marszalek otrzymuje jedng monete za kazda woyskowa dzielnice
W swoim miescie.

Marszalek moze zabra¢ z miasta innego gracza jedna dzielnice
o koszcie budowy trzy lub nizszym, w zamian dajac jej wlascicielowi
monety w liczbie réwnej kosztowi danej dzielnicy. Zabrana
dzielnica jest dodawana do miasta Marszalka.

Marszatek nie moze zabra¢ dzielnicy z ukonczonego miasta ani
dzielnicy takiej samej jak ta, ktéra juz znajduje sie w jego miescie.

Jesli Krélowa siedzi obok gracza, ktéry ujawnit posta¢ o randze 4 i

(Krdl, Cesarz lub Patrycjusz), to otrzymuje trzy monety. Jeli
ta posta¢ siedzi obok niej, ale zostala zabita przez Zabojczynie,
wowczas Krolowa otrzymuje trzy monety na koniec rundy, kiedy
karta zabitej postaci jest ujawniana.

Uwaga: Krélowa nie moze by¢ wykorzystywana w grze na mniej |
niz pieciu graczy.

Artystka moze upiekszy¢ maksymalnie dwie ze swoich dzielnic, |!
ktadac na nich po jednej monecie ze swojej puli. Koszt upiekszonej
dzielnicy zostaje trwale zwiekszony o jeden, dlatego upiekszona
dzielnica zapewnia jeden punkt wigcej na koniec gry, Generat musi
zaplaci¢ o jedng monete wigcej, aby zburzy¢ upiekszong dzielnice
itd. (monete nalezy zatrzymac na karcie w ramach przypomnienia).
Dzielnica moze zosta¢ upigkszona tylko jeden raz.

Kiedy Poborca podatkowy jest jedna z postaci wykorzystywanych L

podczas rozgrywki, gracze sg obciazeni podatkiem od budowy
dzielnic. Zaraz po tym, jak gracz wybuduje dzielnice, umieszcza

jedng monete ze swojej puli na zetonie postaci Poborcy -

podatkowego. Ta zasada dziata takze wtedy, kiedy gracz wybuduje
dzielnice, za ktdrej wybudowanie nie placil. Jeli gracz wybuduje
wiecej niz jedna dzielnice, wowczas zostaje obcigzony podatkiem

od kazdej z nich. Jedli po wybudowaniu dzielnicy gracz nie ma [

w swojej puli zadnych monet, wéwczas nie musi placi¢ podatku. (8
Poborca podatkowy jest zwolniony z podatku.

W dowolnym momencie swojej tury Poborca podatkowy moze
wzigé¢ wszystkie monety z zetonu postaci Poborcy podatkowego
i dodac je do swojej puli.

Nawet jesli Poborca podatkowy nie pojawi si¢ podczas danej rundy
(poniewaz nie zostanie wybrany, zostanie odrzucony na poczatku
fazy wyboru albo zostanie zabity przez Zabdjczynie), gracze
zawsze s3 obcigzeni podatkiem, a wszelkie monety zgromadzone
na zetonie postaci Poborcy podatkowego przechodza na kolejna
runde.

Podczas rozgrywki dla 2 i 3 oséb gracz, ktéry wybierze Poborce
podatkowego jako jedna ze swoich postaci, nadal jest obciazony
podatkiem w przypadku swojej drugiej postaci.

Jesli Sedzia skonfiskuje od gracza dzielnicg, to podatkiem
obciazony zostaje Sedzia, a nie gracz, ktéremu skonfiskowno |
dzielnice.




WYJASNIENIE DZIELNIC

W tej czedci znajduje si¢ doktadne wyjasnienie dziatania efektow
. konkretnych kart dzielnic. Nalezy pamieta, ze efekty dziatania
. dzielnic s3 opcjonalne, jedli w ich opisie nie wystepuje ,,musi’, ,,nie

moze” lub ,,nie mozesz”. Efektéw ograniczonych do ,raz na ture”

 gracz moze uzy¢ tylko podczas swojej tury.

Dom biedoty: jesli jego wlasciciel jest WiedZzma i nie wznowi swojej
tury, to Dom biedoty nie moze by¢ rozpatrzony. Jesli jego wlasciciel
jest Alchemikiem i na koniec swojej tury nie ma zadnych monet,
| to efekt Domu biedoty dziala przed zastosowaniem zdolnosci
Alchemika.

Kamieniolom: jego wlasciciel moze wybudowaé w swoim mieécie
dowolna liczbe takich samych dzielnic, ale nie moze uzy¢ Sedziego,
Dyplomaty ani Marszalka do pozyskania takich samych dzielnic.

Kapitol: Kapitol moze zapewni¢ dodatkowe punkty tylko raz.

Kryjowka zlodziei: jesli zostanie skonfiskowana przez Sedziego, jej
wlasciciel otrzymuje z powrotem tylko monety, ktore wydat, ale nie
odzyskuje kart.

| Muzeum: jesli Muzeum jest wymieniane albo konfiskowane, karty
znajdujace si¢ pod Muzeum pozostaja pod nim. Jesli Muzeum
zostaje zburzone, karty znajdujace si¢ pod nim s3 odrzucane
zakryte na sp6d talii dzielnic.
Nawiedzona Dzielnica: na koniec gry, jesli wlasciciel Nawiedzonej
Dzielnicy zdecyduje si¢ potraktowac jej rodzaj jako inny niz
UNIKATOWA, dzielnica ta nie jest juz uznawana za UNIKATOWA.
Nekropolia: Sedzia nie moze skonfiskowaé Nekropolii, jesli
zostala ona wybudowana bez placenia jej kosztu, ale Sedzia moze
. skonfiskowa¢ nastepng dzielnice, ktorg wskazana posta¢ wybuduje,
placac jej koszt.
Park: jesli jego wlasciciel jest WiedZzma i nie wznowi swojej tury,
to Park nie moze by¢ rozpatrzony.

| Rusztowanie: Sedzia nie moze skonfiskowa¢ dzielnicy wybu-

. dowanej poprzez zburzenie Rusztowania, ale moze skonfiskowac
| nastepna dzielnice, ktéra wybuduje wskazana postac.

I Stajnie: jesli zostang skonfiskowane przez Sedziego, gracz nadal

| moze wybudowac kolejng dzielnice w swojej turze.

Szkola magii: Opat pobiera jeden dowolny zaséb.

Teatr: jego wlasciciel wybiera, z kim wymieni si¢ kartami,
ale robi to w ciemno, bez mozliwosci podejrzenia kart postaci
innych graczy. Zamienione karty postaci nie s3 ujawniane, dopdki
nie zostang wywotane podczas fazy tur graczy, ale gracze, ktorzy
wzieli udzial w zamianie, moga sprawdzi¢, kim jest ich nowa postac.
Podczas rozgrywki dla 2 i 3 graczy wlasciciel Teatru wybiera, ktora
ze swoich dwoch postaci odda i losuje jedna z postaci przeciwnika,
| ktora wezmie w zamian.

| Wielki Mur: Dyplomata nie stosuje efektu Wielkiego Muru
do dzielnicy, ktéra zamienia ze swojego miasta.

Samotna wieza: jesli Samotna wieza oraz Nawiedzona Dzielnica
s3 jedynymi UNIKATOWYMI dzielnicami w mieécie, a ich
| wlasciciel zdecyduje sie potraktowaé Nawiedzona Dzielnice jako
dzielnice rodzaju innego niz UNIKATOWA, to otrzymuje dodatkowe
| punkty za Samotng wiezg.

Zbrojownia: nie mozna zburzy¢ dzielnicy w ukonczonym
&y miescie.
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Testerzy oryginalnej wersji gry: Nadine Bernard, Maud Bissonnet,
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Duvaux, Thierry Fau, Philippe Keyaerts, David Kuznik, Serge Laget,
Myriam Lemaire, Pierre Lemoigne, Tristan Lhomme, Hervé Marly,
Bernard Mendiburu, Héléne Michaux, Steffan O’Sullivan, Philippe des
Palliéres, Jean-Marc Pauty, Pierre Rosenthal, Fred Savart, Mik Svellov
i Irene Villa

Testerzy tego wydania: J. Tucker Adams, James Aoki, Jason Beaudoin,
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ObD AUTORA

Cytadele zaprojektowatem pod koniec lat dziewiecdziesigtych. Od
samego poczgtku w grze byly dwa rodzaje kart - dzielnice i postacie
- oraz ztoto. Zdolnosci postaci byty bezposrednio inspirowane mocami
obcych z Kosmicznych Spotkan, ale szybko okazato sig, ze o wiele
ciekawsze bedzie, gdy kazdy gracz bedzie miat inng posta¢ w kazdej
turze. Probowalem przy tym wielu rozwigzah — postaci krgzgcych
w kolo i wielu innych, ktérych dzis juz nie pamietam. Trwato to do
czasu, az zagralem w malg gre karciang niemieckiego projektanta
Marcela-André Casasola-Merkle pt: Verrater, z ktorej to zapozyczytem
mechanizm ,dobierania postaci ze wspdlnej reki”, ktory obecnie
wszyscy kojarzqg wlasnie z Cytadela. Uzycie go dopetnito mojg gre.
Cho¢ Verriter nadal jest wznawiany, to nie cieszy si¢ tak wielkg
popularnoscig jak Cytadela. Dlatego jesli lubicie Cytadele, koniecznie
powinniscie wyprébowac Verriter.

Cytadela zostata wydana po raz pierwszy przez mate francuskie
wydawnictwo Multisim. Multisim byl takze wydawcq gier RPG
i podjgt zakoviczong porazkq prébe wydania gry kolekcjonerskiej,
jesli dobrze pamigtam, nazywala si¢ Kabal. Wigkszos¢ wspanialych
ilustracji z oryginalnego wydania Cytadeli pochodzito wtasnie
z gry Kabal. Ten fakt, w polgczeniu z miejskg tematykg gry, wyjasnia,
dlaczego oryginalna oprawa graficzna miata renesansowego ducha,
ktory przetrwat az do tego wydania.

Gra od razu stata si¢ hitem i w 2002 roku zostata wydana w USA
przez Fantasy Flight Games. W 2004 zostat wydany dodatek Mroczne
Miasto, ktory wprowadzit dziesie¢ nowych postaci oraz kilka nowych
UNIKATOWYCH dzielnic. Niektére z postaci zostaly wybrane
sposréd pomystéw nadestanych na konkurs zorganizowany przez
niemieckiego wydawce gry, firme Hans im Gliick. Jesli mnie pamieé
nie myli, konkurs wygrata Krolowa. W pézniejszym czasie dodatek
zostat wlgczony do pudetka z grg podstawowg, cho¢ musze przyznac,
Ze nowe postacie nie byly tak dopracowane jak te oryginalne.

Przez ostatnie dziesigc lat nie probowatem specjalnie wracac do prac
nad Cytadela. Bylem bardziej zainteresowany nowymi projektami,
cho¢ czasami staratem si¢ uzy¢ systemu charakterystycznego dla
Cytadeli w kompletnie innych grach - efektami tych prob sg np. Misja:
Czerwona Planeta (zaprojektowana wspdlnie z Bruno Cathalg)
— toczgca sig na Marsie gra o walke nad obszarami oraz Lost Temple,
lekka gra wyscigowa, ktorej akcja toczy sie w azjatyckiej dzungli.
Jednoczesnie np. w Fist of Dragonstones (zaprojektowanej wspdlnie
z Michaelem Schachtem) probowatem oddaé te same wrazenia
co w Cytadeli, jednak przy pomocy zupetnie innego mechanizmu
- licytacji zamiast draftu.

Regularnie otrzymuje od fanow dtugie e-maile z pomystami na
nowy dodatek do gry. Wigkszo$¢ z nich ma tendencje do czynienia
gry bardziej skomplikowang poprzez dodanie nowych rodzajow
kart; nowych efektow czy tez wymagajgcych zagrania kilku postaci
wkazdej rundzie, niezaleznie od liczby graczy. Inne za$ majq tendencje
do redukowania czynnika losowego i blefu, czynigc rozgrywke
bardziej strategiczng. Zawsze si¢ z nimi zapoznaje, jednak rownie
czesto odrzucam takie propozycje, poniewaz chce zachowac gre lekkg,
intuicyjng oraz bardziej ,zlosliwg” niz strategiczng. Jednak dwa
lata temu dostatem od francuskiego fana gry, Robina Corréze, liste
dziewigciu nowych postaci. Wydaty mi si¢ one na tyle interesujgce,
ze wydrukowatem je, pogratem troche z nimi i, po raz pierwszy od
wielu lat, poczulem, ze mam przed sobg podstawe nowego dodatku
do Cytadeli.

Zaowocowalo to  catkowitym  przerobieniem gry. Wspdlnie
ze Stevenem Kimballem oraz zespolem Fantasy Flight Games |
- a obecnie Windrider Games - zmodyfikowalismy postacie |
stworzone przez Robina (i niektére pochodzgce z Mrocznego Miasta),

zastgpilismy kilka innych oraz doskonale bawilismy sig, tworzgc wiele !

nowych, szalonych dzielnic. Zaktualizowanie Cytadeli oznaczalo
takze podjecie proby lepszego wpasowania si¢ w obecne gusta graczy:
zmniejszenie czasu gry oraz, tam gdzie to mozliwe, zwigkszenie
interakcji. To wtasnie dlatego do ukoriczenia miasta wymaganych &
jest teraz siedem dzielnic (w pierwszym wydaniu bylo to osiem).
Z tego samego powodu niektore z nowych dzielnic i postaci pozwalajg |

na wybudowanie kilku dzielnic w tej samej turze. Bez zmieniania ||

podstawowych zasad udato nam si¢ uczyni¢ rozgrywke w Cytadele
jeszcze zabawniejszq i bardziej dynamiczng — a przy tym réwnie ||
bezlitosng. ‘
Obecnie w sprzedazy dostgpne sq dwie wersje Cytadeli: niniejsze
wydanie rozszerzone oraz mata klasyczna” wersja. Klasyczna
wersja gry to przede wszystkim Cytadela w formie, w ktdrej zostala
wydana z 2000 roku - z zaledwie osmioma postaciami i kilkoma
matymi poprawkami zasad i zmianami na kartach. Natomiast
niniejsze wydanie gry zawiera 27 postaci oraz 30 fioletowych dzielnic,

ktore oferujg graczom wiele mozliwosci dostosowania gry do swoich |85
potrzeb. Ksztalt krysztatu wystepujgcego w narozniku karty wskazuje |5

skgd pochodzi dana karta (co prawda Poborca podatkowy po raz ||
pierwszy pojawit sie w Mrocznym Miescie, ale w zwigzku z tym,
ze zostal kompletnie zmieniony, zdecydowalismy, ze lepiej bedzie
oznaczy¢ go szesciokgtem).

Nowosc¢ z TEGo
WYDANIA

DODATEK
MroczNE MiAsTo

ORYGINALNA
CYTADELA

Niniejsze wydanie Cytadeli posiada takze zupelnie nowe ilustracje &
oraz zmieniong szate graficzng — po czesci dlatego, ze mieliSmy
poczucie, ze gra zastuguje na catkowite odSwiezenie, a po czesci
dlatego, ze oryginalne pliki Zrodtowe z ilustracjami zostaly utracone &
i nie bylo sposobu na zdobycie dobrych jakosciowo skanéw M

oryginalnych ilustracji. Tak oto powstata przepiekna oprawa
graficzna, ktorg widzicie przed sobg.

Podobnie jak w przypadku pierwszego wydania, wydawca zwrdcit :
sie do kilku réznych artystéw, aby pracowali nad réznymi kartami.
Andrew Bosley namalowat wszystkie postacie, prezentujgc,
w charakterystycznym dla siebie stylu, szeroki wachlarz mieszkaricéw.
Simon Eckert zilustrowat tetnigce zZyciem Sredniowieczne miasto, ktére
mozecie zobaczy¢ na okladce. Dzielnice zostaly narysowane przez wielu
réznych artystow (ich imiona mozecie znalez¢ na

poprzedniej stronie), ktérym dano kompletng

dowolnosé w przedstawieniu wyobrazonych

miejsc. Roznorodnos¢ stylow ilustracji

byla jedng z charakterystycznych cech

oryginalnej Cytadeli i osobiscie bardzo

cieszg sig, Ze nowa wersja gry jg zachowata.

— Bruno Faidutti




"~ SKROT ZASAD

PELNE PRZYGOTOWANIE GRY

1. Wybranie zestawu postaci.

2. Umieszczenie zetondw postaci na $rodku stotu.

3. Wybranie 14 UNIKATOWYCH dzielnic i dodanie ich do
54 dzielnic podstawowych.

4. Potasowanie kart dzielnic i rozdanie po cztery kazdemu
Z graczy.

5. Umieszczenie zakrytej talii dzielnic na $rodku stolu
i umieszczenie wszystkich monet na stole, gdzie tworza
bank. i

WAZNE TERMINY

Dobieranie: kiedy gracz dobiera karty, bierze je
7. Przekazanie korony najstarszemu z graczy. z wierzchu talii dzielnic. Wszystkie efekty zmuszajace
do dobrania kart wskazuja liczbe kart, ktére nalezy
zatrzymac. Pozostale karty nalezy odtozy¢ zakryte na
spad talii dzielnic.

6. Pobranie przez kazdego gracza 2 monet z banku.

FAzA WYBORU Z 8 POSTACIAMI

Odrzucenie: w fazie wyboru okreslona liczba (zalezna

Liczba Liczba Liczba : s
od liczby graczy) kart postaci jest odrzucana (odkryta
graczy Cychibar (i zaknytychikars i/lub zakryta). Odrzucone karty postaci nie sa obecne
4 2 1 w grze w danej rundzie. Kiedy odrzucana jest karta
5 1 1 dzielnicy, nalezy odlozy¢ ja zakryta na spod talii
dzielnic.
6 0 1 Otrzymanie: kiedy gracz otrzymuje monety, pobiera je
7 0 1% z banku i dodaje do swojej puli. Kiedy gracz otrzymuje

karty, dobiera je z talii dzielnic i dodaje do kart na
swojej rece.

Pula: kazdy gracz ma swojg osobista pule monet,
FAZA WYBORU Z 9 POSTACIAMI ktorej uzywa do placenia za budowanie dzielnic oraz
za inne efekty. Wszelkie monety przydzielone do kart

Liczba Liczba Liczba STt S
e odkrytych kart | zakrytych kart zielnic nie sg czescig puli gracza.
4 3 1 Ukonczone miasto: ukonczone miasto ma co najmniej
siedem dzielnic (4-8 graczy) lub co najmniej osiem
5 2 1 dzielnic (2-3 graczy)
6 1 1 Zaplata: gracz ptaci monetami, biorgc je ze swojej puli
7 0 1 i zwracajac je do banku.
" Zasoby: w grze wystepuja dwa rodzaje zasobow: karty
8 0 1 dzielnic oraz monety. Gracz moze pozyskiwac zasoby

na kilka sposobow, na przyktad na poczatku swojej tury
lub poprzez uzycie zdolno$ci postaci zapewniajacej

* Po tym, jak przedostatni gracz przekaze ostatnia karte zasoby za okreslone dzielnice w miescie gracza.

e postaci ostatniemu graczowi, ostatni gracz bierze takze Zburzenie: kiedy dzielnica zostaje zburzona, nalezy
i zakryta karte postaci, ktora zostala odrzucona na poczatku odtozy¢ ja zakryta na spdd talii dzielnic.

; rundy. Wybiera jedng z tych dwdch postaci, a pozostala
odrzuca zakryta.



