


Infroduction

Dans Citadelles, le but de chague joueur
est de batir la cite médiévale la plus presti-
gieuse, Pour y parvenir, chacun va devoir
acquérir de L'or et s'adjoindre les services de
notables locaux,

A chaque tour, les joueurs cheisissent un per-
sonnage qui leur confére un pouvoir particu-
lier. lls bétissent leur cité en jouant des cartes
Quartier de leur main et en payant leur colt
en or. A la fin de la partie, chaque quartier
rapporte autant de points qu'il a colté d'or
a batir.

Lorsqu’un joueur batit le septigme quartier de
sa cité, on termine le tour en cours et la partie
prend fin, Celui qui tolalise le plus de points est
declaré vainqueur.

Citadelles Edition Classique
“Matériel

¢ § cartes Personnage
® 68 cartes Quartier

= 1 pion Couronne

® 30 pions Piece d'Or
® 7 cartes Aide de Jeu

“Mise en place

1. Mélangez les cartes Quartier et distribuez-en
4, face cachée, a chaque joueur. Ces carfes
constituent les mains de départ des joueurs,

9. Placez la pioche de cartes Quartier non dis-
tribuées, ainsi que la banque de piéces d'or,
au centre de la table.

3. Chaque joueur prend 2 pigces d'or dans la
banque pour constituer son trésor initial.

4, Lejoueurle plus agé prendle pion Couronne.
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Devoulement du_Jou

Les régles qui suivent sont prévues pour 4 a
7 joueurs. Les modifications de régles pour £ et
3 joueurs sont décrites a la page 6.

Une partie de Cifadelles dure un certain
nombre de tours de jeu, qui se composent de
deux phases : le choix des personnages et les
tours des joueurs.

Au debut de chaque tour de jeu, les joueurs se
passent les cartes Personnage el en choisissent
chacun une, Chaque personnage dispose d'un
pouvoir particulier, comme voler I'or d'un autre
joueur ou détruire un quartier. Apres la phase
de sélection viennent les tours des joueurs : du-
tant son tour, chacun regoit de I'or ou des cartes,
et peut ensuite batir un quartier et utiliser les
pouvoirs de son personnage.

Le joueur qui detient la Couronne est chargé d'ap-
peler les persormages dans I'ordre de leurs numeros.

Choix des Personnages

Le joueur qui détient la Couronne mélange les
8 cartes Personnage. |l en écarfe ensuite au ha-
sard un certain nombre face visible, puis une
face cachée, au centre la table, comme indiqué
dans le tableau ci-apres. Les cartes ainsi écartées
e seront pas ulilisées durant ce tour de jeu, et
c'est parmi les cartes restantes que les joueurs
pourront choisir leur personnage.

*Reégle spéciale pour 7 joueurs : Le demnier joueur, &

la droile de celui qui détient la Couronne, ne regoit
qu'une seule carte Personnage. Il prend également
la carte face cachée ecartée au debut du four de jeu.
I choisit 'un des deux personnages et écarte I'autre
face cachee,

Important : Le Roi ne doit pas se trouver parmi
les cartes écartées face visible. S‘il est tiré et ré-
vélé durant cette phase, il est remplacé par un
autre personnage et les cartes Personnage res-
fantes sont a nouveau mélangées.

Le joueur qui détient la Couronne regarde en-
suite les cartes Personnage qui n'ont pas été
ecartées et en choisit une, qu'il pose face ca-
chée devant lui. Il passe alors les personnages
restants au joueur sur sa gauche, qui fait de
méme, et ainsi de suite. Lorsque le dernier
joueur a choisi I'un des deux derniers person-
nages, il place la carfe restante, face cachée,
avec celles écartées au début du four de jeu.
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Tours des Joueurs

Les tours des joueurs ne se succédent pas dans
le sens des aiguilles d'une montre, mais dans le
sens croissant des numéros d'ordre qui figurent
sur les cartes Personnage.

3 b | Le joueur qui détient la Couronne appelle les

4 personnages, 1'un aprés l'autre, en commen-

1 cant par le numéro « 1 » (I'Assassin), Lors-

qu‘un personnage est appelé, le joueur qui

l'avait choisi révéle sa carte Personnage et
joue son tour.

) Au début de son tour, un joueur doit d'abord,
au choix :

® soit prendre ¢ pigces d'or dans la banque
e soit piocher ¢ cartes Quuartier, en conser-
4 ver une et déefausser |'autre sous la pioche*
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*Cela concerne uniquement cette carte. Les aulres
cartes qu'un joueur peut étre amené d piocher, par
exemple s'il est Architecte ou Magicien, sont piochees
normalement, sans possibilité de choisir.
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| Le joueur peut ensuite btir un quartier dans
sa cité. Pour ce faire, il pose devant lui 1'une
des cartes Quartier de sa main, en payant a la
bangue le colit en or indiqué sur la carte, Un
joueur ne peut batir qu'un seul quartier par four,
ef ne peut pas le faire s'il en posséde déja un
identique {de méme nom) dans sa cité.

Une fois que le joueur appelé a terminé son
tour, ou si personne n'a révélé le personnage
appele, le joueur qui détient la Couronme

appelle le personnage suivant, et ainsi de suite
jusqu’a ce qu'ils aient tous été appelés ou que
tous les joueurs aient effectué leur tour.

\Un nouveau tour de jeu commence alors,

Pouvoirs des Personnages

\Un joueur peut utiliser les capacités de son per-
sonnage durant son tour, au moment indiqué
dans les régles ci-aprés. Si rien n'est précise dans
la description du personnage, le pouvoir peut
gtre utilise & n'tmporte quel moment du tour.

Certains personnages pergoivent des revenus en
or pour leurs quartiers d'un type particulier. Le
numéro d'ordre du personnage est alors inscrit
sur une gemme de la couleur correspondante.

Les pouvoirs des personnages sont expliqués en
détail pages 7 et 8, Ils constituent le cceur du
jeu, et il est conseillé de se familiariser avec eux
avant de commencer la partie.

Exemple ¢ Tour O'un_Joueur

Hervé, I' Architecte, vient de terminer son tour.
On appelle le personnage suivant, le Condot-
tiere. Sophie, qui I'avait choisi, révele sa carte
Personnage et commence son tour.

1. Plus tot durant le tour, Anna, qui jouait le
\oleur, avait annoncé qu'elle volaitle Condot-
tiere. Lorsqu'elle révéle sa carte, Sophie donne
donc toutes ses pi¢ces d'or & Anna.
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2. Sophie doit maintenant choisir entre recevoir de
l'or ou des carfes. Ayant été dépouillee par le
Voleur, ses caisses sont vides. Elle décide donc
de prendre 2 pieces d'or dans la banque.

3. Hervé semble en téte, Sophie décide donc de
payer 1 piece d'or & la banque pour détruire le
Marcheé de la cité d'Herve, lequel est défaussé

i‘, au-dlessous de la pioche,

4, Elle choisit ensuite de percevoir les revenus de

{ ses quartiers Militaires. Elle dispose dans sa
cite d'une Prison et de I'Ecole de Magie, qui
compte comme n'importe quelle couleur pour
la perception des revenus. Sophie recoit donc
9 autres piéces d'or de la banque.

. Elle a alors 3 piéces d'or dans son trésor. Elle
les dépense pour batir une Caserne, qu'elle
pose face visible dans sa cite a cote de ses
autres quartiers. Sophie ayant déja percu ses
revenus de Condotfiere, la Caserne ne peut
pas [ui rapporter d'or ce tour-ci, Elle a utilisé le

1 pouvoir de son personnage et bati un quartier,

5 son tour est donc ferming.

Le Condottiere étant le dernier personnage, le
tour prend fin. Le joueur qui détient la Cou-
ronne Técupére les 8 cartes Personnage ef les
mélange pour entamer la phase de choix des

Il existe 5 types de quartiers, différenciés par

| personnages du tour de jeu suivant,
&
1 Quartiers

la couleur de la gemme dans le coin inférieur

gauche des cartes. Les types de quartiers ont
une importance pour les pouvoirs de cerfains
personnages, et ils influent sur le score final.

Les quartiers violets, appelés Merveilles, ont
chacun un effet particulier décrit sur la carte.
Ces effets sont variés et peuvent vous permetire
de recevoir de l'or, des cartes, ou de gagner des
points additionnels a la fin de la partie.

Commergant Ml

Fin de Partie

Lorsqu'un joueur bétit son septiéme quartier, sa
cité est considérée comme cornpléte, On termine
le tour en cours et la partie prend fin, Une cité
peut cependant comprendre plus de 7 quartiers.

A Uissue de la partie, les joueurs calculent leur
score comme suit ¢

@ Cott de construction total des quartiers de la cité

® 43 sila cite comprend des quartiers des 5 types
(couleurs) différents

= +4 pour le premier joueur qui a complété sa cité

& +9 pour les autres joueurs qui ont compléte
leur cité

® +Bonus liés a certaines Merveilles

Le joueur avec le score le plus élevé est décla-
ré vainqueur. En cas d'ggalite, c'est le joueur
ex aequo qui a tévélé le persennage au nume-
ro dordre le plus élevé lors du dernier tour,
Un personnage assassiné n'est pas considéré
comme révele,
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“Raghes pour 2 of 3 Joueurs

A 2 ou 3 joueurs, chacun dispose de deux per-
sonnages. La partie se déroule normalement,
i mais chaque joueur agit deux fois par four, une

fois pour chacun de ses personnages. Comme
dans le jeu classique, chaque joueur n'a qu'une
seule main de cartes Quartier, une seule cité et
i -] un seul trésor. Un personnage ne peut appli-
t quer ses pouveirs que durant son propre four,

Par exemple, un joueur qui incarne | Architecte
et le Condottiere peut batir, durant le tour du
 Condottiere, T'un des quartiers piochés grace a
i I Architecte, En revanche, le pouvoir de I' Archi-

l tecte, qui lui permet de batir jusqu’a 3 quartiers,
4 ne s'applique pas durant le tour du Condottiere.

A2 ous joueurs, une cite n'est considérée
comme compléte que lorsqu'elle comprend au
- moins 8 quartiers. La partie s'achéve 4 la fin du
~ tour durant lequel un joueur bdtit le huitieme
quartier de sa cité,

La premiére étape du tour, le choix des person-
nages, se déroule comme suit

-,] A 2 joueurs
Le joueur qui détient la Couronne meélange
\{ les § cartes Personnage et en écarte une au ha-
sard, face cachée, au centre de la table. Il choi-
sit ensuite secréterment un personnage parmi les
¥ 7 restants, et passe les 6 aufres & son adversaire,

Ensuite, chacun & son tour cheisit deux cartes, une

A qu'il carte face cachée et une qu'il conserve, avant

de passer les cartes restantes a son adversaire, et ce
jusqu'a ce qu'il ne reste plus de cartes Personnage.

A 3 joueurs

Le joueur qui détient la Couronne meélange les
6 cartes Personnage et en écarte une au hasard, face
cachée au centre de la fable. Il choisit ensuite un
personnage parmi les 7 cartes restantes et passe les
6 autres 3 son voisin de gauche, qui en choisit une
avant de donner les autres & son voisin de gauche,
et ainsi de suite, On poursuit ainsi jusqu'a ce que
chaque joueur ait choisi deux cartes Personnage.
Apres que le dernier joueur a choisi sa seconde carte,
il &carte face cachée la demigre carte Personnage.

Pour une Partic plus Longue

De 4 4 8 joueurs, vous pouvez jouer comme
dans l'édition originale de Cifadelles, ol une
cité n'était considérée comme compléte que lors-
qu'elle comprenait 8 quartiers et non 7.

Pouvoirs des Pevsonmages

Chagque personnage est doté de pouvoirs particu-
Tiers. Ceux-ci sont optionnels, sauf pour le Roi qui
doit prendre la Ceuronne, et ne peuvent étre utilisés
qu'une fois par tour. Chaque pouvoir doit étre utilise
au moment indigué. Si rien n’est précisé, il peut étre
utilisé a n'importe quel moment du tour.

Cela concerne notamment les revenus que le
Roi, I'Evéque, le Marchand et le Condottiere per-
coivent pour leurs quartiers du type correspondant.

Ainsi, I'Bvéque peut par exemple décider de perce-
voir ses Tevenus des quartiers Religieux avant de
bitir un nouveau quartier (s'il a besoin d'or pour
payer le colt de construction du quartier) ou aprés
{s'il veut percevoir les revenus du quartier nouvel-
lernent bati). Il ne peut cependant pas percevoir
des revenus a la fois avant et aprés la construction
du quartier.

1 - Assassin

Annoncez quel personnage vous assassinez.
Si un joueur l'a choisi, il ne doit pas réagir.
Lorsque le personnage assassiné sera appelg, il
ne devra pas se réveler et passera donc son tour.

2 - Voleur

Annoncez quel personnage vous dépouillez. Si
un joueur le détient, il ne doit pas réagir. Lorsque
le personnage détroussé sera appelé et révéle,
vous lui prendrez toutes ses piéces d'or. VVous ne
pouvez voler ni I'Assassin, ni sa victime.

3 - Magicien
Wous pouvez, au choix :

L] Echanger toutes les cartes de vofre main
avec celles d'un autre joueur. Si vous n'avez
aucune carfe en main, vous prenez simple-
ment les cartes de l'autre joueur.

s Deéfausser un certain nombre de cartes de
votre main, les placer sous la pioche et pio-
cher le méme nombre de cartes au-dessus,
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4 - Roi

Vous devez prendre la Couronne. C'est désor-
mais vous qui appellerez les personnages. En
outre, au tour suivant (ef jusqu’a ce qu'un aubre
joueur révele le Roi), vous choisirez votre per-
sonnage en premier.

Recevez 1 piéce d'or pour chaque quartier
Noble (jaune) dans votre cité.

Si vous @les assassiné, vous passez voire four
comme n'importe quel personnage. Néan-
moins, une fois que tous les autres joueurs ont
effectué leur tour, vous révélez que vous aviez
choisi le Roi et, en tant qu'héritier du Roi assas-
sing, vous prenez la Couronne.

5 - Fvéque

Vos quartiers ne peuvent pas étre détruits par le
Condottiere ce tour-ci.

Recevez 1 piece d'or pour chaque quartier Reli-
gieux (bleu) dans votre cité.

Si vous Btes assassing, vous n'gtes plus Evéque ;
vous gtes mort, et vos quartiers peuvent donc
@tre la cible du Condottiere.

6 - Marchand
Aprés avoir pris de ['or ou des cartes au début de
votre tour, recevez 1 piéce d’or supplémentaire.

Recevez 1 piece dor pour chaque quartier
Commercant (vert) dans vetre cité.
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d’or pour détruire un quartier de cot
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vos propres quartiers, Les quartiers detruits sont
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Recevez 1 piece d’or pour chaque quartier Mi-
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