HRUNS AT

WITADE

WPROWADZENIE

W grze Cytadela gracze rywalizuja o tytul Nadwornego
Budowniczego, ktory jest przyznawany za wzniesienie
najlepszego sredniowiecznego miasta w krdlestwie.
Moga to osiagna¢ dzigki zdobywaniu monet
i korzystaniu z ustug rozmaitych postaci.

DOWIEDZ SIE,

© i ©

€.~ ELEMENTY GRY ===

22 PLASTIKOWE

PunKTOWANIE

27 POMOCNICZYCH 5 KART ZNACZNIKOW
KART POSTACI ZDOLNOSCI




PlERWSZ A ROZGRYWKA Jesli gracze znaja zasady gry, moga uzy¢

1 z gotowych zestawow ze str. 9 albo skorzystaé
z zasad dostosowania gry ze str. 8, aby przygo-
towac wlasny zestaw postaci i UNIKATOWYCH
dzielnic.

Do 1. rozgrywki nalezy przygotowac karty
wymienione ponizej i wszystkie 54 karty dziel-
nic podstawowych oznaczone nastepujacymi

R v lewym dolnym rogu: Uwaga! Podczas rozgrywki 3- i 8-osobowej

@ nalezy uzy¢ 9 kart postaci (zob. str. 7-8).

Pozostale karty nie biorg udziatu w 1. rozgrywece.

PosTAcIE
1. Zabojczyni 5. Biskup

2. Z1odziej 6. Kupiec
3. Iluzjonistka 7. Architektka
4. Krol 8. General

UNIKATOWE DZIELNICE

1. Smocza brama 8. Komnata map
2. Fabryka 9. Kamieniolom
3. Nawiedzona dzielnica = 10. Szkola magii
4. Cesarski skarbiec 11. Kuznia

5. Fort 12. Pomnik

6. Laboratorium 13. Kryjowka zlodziei

7. Biblioteka 14. Studnia zyczen

@ ~——3- PRZYGOTOWANIE GRY (DLA 6 GRACZY) & ==->

oty
o/
=

...

£ hd2 GuEie @

BANK |—— RZAD POMOCNICZYCH KART POSTACI A

DZIELNIC

OBSZAR GRY KORONOWANEGO GRACZA

SEh
\ I|L '\_.
WoF ¥
eis KORONA ¢+
TALIA POCZATKOWE  pOCZATKOWE
POSTACI  KARTY NA RECE MONETY




PRZYGOTOWANIE PIERWSZE]
ROZGRYWKI

Ponizsze instrukcje odnosza sie tylko do

1. rozgrywki. Pelna lista krokow do wykonania
w nastepnych rozgrywkach znajduje sie

w sekgji ,,Pelne przygotowanie gry” na str. 8.

Przed rozpoczeciem 1. rozgrywki nalezy
wykonac¢ nastepujace kroki:

1. Wzigé¢ pomocnicze karty postaci odpo-
wiadajace 8 postaciom z tabeli na str. 2
i umiesci¢ je na $rodku stotu w kolejnosci
rosnacej wedlug rangi. Te karty przy-
pominajg, ktére postacie biorg udziat
W rozgrywce.

Wzigé 14 UNIKATOWYCH Kkart dzielnic
wymienionych w tabeli na str. 2 i pota-
sowac je z 54 kartami dzielnic podstawo-
wych. Kazdemu z graczy nalezy rozdac
po 4 zakryte karty dzielnic - to jego
poczatkowe karty na rece.

Z pozostatych kart dzielnic utworzy¢
zakryty stos na srodku stotu - to talia dziel-
nic. Nastepnie nalezy umiesci¢ na srodku
stolu wszystkie monety, tworzac bank.

Rozda¢ kazdemu z graczy po 2 monety
z banku. Naleza one do gracza i do mo-
mentu wydania pozostaja w jego puli.

Przekaza¢ najstarszemu graczowi korone
i 8 kart postaci wymienionych w tabeli
na str. 2.

PRZEBIEG GRY

Ponizej zaprezentowano zasady rozgrywki dla
od 4 do 8 graczy. Zmiany w zasadach obo-
wigzujace podczas rozgrywki 2- i 3-osobowej
opisano na str. 7.

Rozgrywka w Cytadele sklada si¢ z serii rund.
Kazda runda rozpoczyna sie od fazy wybo-

ru, podczas ktorej gracze przekazujg sobie
karty postaci i wybieraja po 1 na dang runde.
Weszystkie karty postaci maja specjalne zdol-
nosci, ktére pozwalaja na przyktad na kradziez
monet czy zburzenie dzielnicy innego gracza.
Po fazie wyboru nastepuje faza tur graczy,
podczas ktérej gracze pobieraja zasoby i budu-
ja nowe dzielnice w swoich miastach.

Gracz posiadajacy korone jest okreslany mia-
nem koronowanego gracza. Do jego obowiaz-
kow nalezy pilnowanie kolejnosci rozgrywki

i wywolywanie graczy do wykonania swoich
tur podczas fazy tur graczy.

FAzA WYBORU

Koronowany gracz tasuje tali¢ kart postaci.
Najpierw losowo odrzuca tyle odkrytych kart
postaci, ile wskazuje ponizsza tabela, i kladzie
je na $rodku stotu. Nastepnie dodatkowo
odrzuca zakryta 1 losowa karte postaci. Liczba
odrzucanych odkrytych kart zalezy od liczby
graczy bioracych udzial w rozgrywce (zob.
tabela ponizej). Odrzucone karty nie biora
udzialu w tej rundzie.

FAZA WYBORU Z 8 POSTACIAMI j

Liczba Liczba Liczba
graczy odkrytych kart| zakrytych kart

4

5
6
7

Uwaga! Wsréd odrzuconych odkrytych kart
nie moze znajdowac si¢ posta¢ o randze 4
(Krdl, Cesarz albo Patrycjusz). Jesli tak sie
stanie, nalezy odrzuci¢ odkrytg inng karte,

a karte postaci o randze 4 wtasowac Z powro-
tem do talii postaci.

Koronowany gracz bierze pozostate karty
postaci, oglada je i w tajemnicy wybiera 1, ktora
zatrzymuje. Nastepnie przekazuje pozostale
karty graczowi po swojej lewej stronie — on

tez wybiera 1 karte, a reszte przekazuje dalej.
Przekazywanie kart postaci trwa tak dtugo,

az kazdy z graczy wybierze 1 posta¢. Gdy
ostatni gracz wybierze swoja posta¢, odrzuca
zakryta niewybrang karte obok pozostalych
odrzuconych kart postaci.

* Specjalna zasada podczas rozgrywki
7-osobowej. Gdy 6. gracz przekaze ostatnia
karte postaci, 7. gracz bierze takze karte, ktora
zostala odrzucona zakryta na poczatku rundy.
Nastepnie wybiera 1 z tych 2 postaci, a niewy-
brang karte odrzuca zakryta.




FAZA TUR GRACZY

W przeciwienstwie do fazy wyboru w tej fazie
gracze nie wykonuja swoich tur w kolejnosci
zgodnej z kierunkiem ruchu wskazowek zegara.
Zamiast tego ich tury nastepuja wediug rang
wybranych postaci oznaczonych w lewym
gérnym rogu kazdej karty postaci. Koronowany

gracz wywoluje kazda range
postaci w kolejnosci rosnacej,
zaczynajac od ,,1” (Zabéjczyni,
Wiedzma albo Sedzia). Jesli
gracz ma karte wywolanej po-
staci, ujawnia ja, odkrywajac
te karte, i rozgrywa swoja ture.

RANGA
ZABOJCZYNI

W swojej turze gracz musi pobra¢ zasoby.
Moze pobra¢ 2 monety z banku albo dobra¢

2 karty dzielnic z talii dzielnic, zatrzyma¢ jedna
z nich, a drugg odlozy¢ zakryta na spod talii.

Po pobraniu zasobéw gracz moze wybudowac

1 dzielnice w swoim miescie. W tym celu
zagrywa karte dzielnicy z reki, ktadac ja odkryta
przed soba, i wplaca do banku liczb¢ monet
roéwng jej kosztowi budowy (ikony monet na
karcie). Gracza obowiazuje limit budowy

1 dzielnicy na ture i zakaz budowy takich
samych dzielnic (o takiej samej nazwie) jak te,
ktore juz znajduja si¢ w jego miescie.

Gdy gracz, ktory ujawnit wywotang postacé, za-
koniczy swoja ture albo jesli zaden z graczy nie
ujawnil postaci, koronowany gracz wywoluje
kolejne postacie wedtug rangi w kolejnosci ro-
snacej, az wywola wszystkie postacie. Nastgpnie
nowa runda rozpoczyna sie od fazy wyboru.

ZDOLNOSCI POSTACI

Raz na ture, we wskazanym momencie, gracz
moze uzy¢ zdolnosci swojej postaci. Jesli
dokladny moment uzycia zdolnosci nie jest
wskazany, moze jej uzy¢ w dowolnym momen-
cie podczas swojej tury. Zdolnosci niektérych
postaci zapewniajg zasoby za dzielnice danego
rodzaju znajdujace si¢ w mieécie gracza.

Do tych zasobow nalezg monety albo karty

w zaleznosci od zdolnosci danej postaci. Aby
o tym pamigta¢, ranga tych postaci widnieje na
ikonie krysztalu w kolorze odpowiadajacym
dzielnicom danego rodzaju.

Zdolno$ci postaci zostaly szczegétowo opisane
na str. 10-14. Sg one kluczowym elementem
rozgrywki, dlatego nalezy sie z nimi zapozna¢
przed rozpoczeciem gry.

DzieLNice

W grze wystepuje 5 rodzajow dzielnic ozna-
czonych kolorami i symbolami przedstawiony-
mi ponizej. Niektore zdolnosci postaci i pewne
efekty zapewniajace punkty na koniec gry od-
nosza sie do poszczegolnych rodzajow dzielnic.

WOJSKOWA UNIKATOWA

Na kartach UNIKATOWYCH dzielnic znajduja
sie opisy ich efektow. Dzigki tym efektom
gracz zdobywa rozmaite premie, na przyktad
dodatkowe zasoby albo punkty na koniec gry.
Efekty dzielnic sg opcjonalne, o ile w ich opisie
nie ma wyrazen ,,musi’, ,nie moze” ani ,,nie
mozesz”.

WAZNE OKRESLENIA

Zburzenie. Po zburzeniu dzielnicy nalezy
odlozy¢ jej karte zakryta na spdd talii dzielnic.

Odrzucenie. W fazie wyboru w zalezno$ci
od liczby graczy odrzuca si¢ okreslong liczbe
(odkrytych i zakrytych) kart postaci. Odrzu-
cone karty postaci nie biorg udziatlu w danej
rundzie. Po odrzuceniu karty dzielnicy nale-
zy odlozy¢ ja zakryta na spdd talii dzielnic.

Dobieranie. Gdy gracz dobiera karty,
bierze je z wierzchu talii dzielnic. Wszystkie
efekty powodujace dobieranie kart wska-
zujg liczbe kart, ktore nalezy zatrzymac na
rece. Pozostate karty odklada si¢ zakryte na
spod talii dzielnic.

Otrzymanie. Gdy gracz otrzymuje monety,
pobiera je z banku i umieszcza w swojej puli.
Gdy gracz otrzymuje karty, dobiera je z talii
dzielnic i dodaje do kart na rece.




Co<—~" ZASADY NA KARTACH T 7=

W Cytadeli tekst zasad na kartach stanowi krétkie przypomnienie dzialania ich
efektow. Szczegotowe zasady dotyczace zdolnosci postaci znajduja sie w sekcji
»Szczegolowy opis postaci” na str. 10-14, a ,Wyjasnienie efektéw dzielnic” mozna
znalez¢ na str. 15. Jesli tekst na karcie stoi w sprzecznosci z tekstem na str. 10-15,

pierwszenstwo ma tres¢ z instrukcji.

€<~ PRZYKLAD TURY T ===

Wojciech wlasnie zakonczyl swoja ture z kar-
tg postaci Architektki. Kolejng wywolang
postacig jest General. Martyna wybrala Ge-
nerata podczas fazy wyboru, wiec odkrywa
swoja karte postaci i rozgrywa swoja ture.

1. Wczesniej w tej rundzie Kasia miafa
karte Ztodzieja i ogtosita, ze chce
okras¢ Generata. Po ujawnieniu karty
Generala Kasia zabiera wszystkie mo-
nety z puli Martyny.

B — gl

2. Nastepnie Martyna pobiera zasoby.
Probujac odzyskac cze$¢ utraconego
majatku, postanawia pobra¢
2 monety z banku.

&

=
5 ©
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3. Wyglada na to, ze Wojciech prowadzi,
wiec Martyna decyduje sie zaptaci¢
1 monete, aby zburzy¢ jego Targowisko.
Wojciech odktada te karte zakryta na
spod talii dzielnic.

4. Teraz Martyna postanawia pobra¢
monety za swoje WOJSKOWE dzielnice.
W swoim mie$cie ma Wigzienie i Szko-
te magii, ktéra w tym wypadku liczy
sie jako dzielnica WOJSKOWA, wigc
pobiera z banku 2 dodatkowe monety.
W swojej puli ma teraz 3 monety.

CoM
Sk

D

Martyna placi 3 monety za wybudowa-
nie Koszar, ktére umieszcza w swoim
mie$cie obok pozostatych dzielnic.
Jako ze juz uzyla swojej zdolnosci
zapewniajacej monety, w tej turze

nie otrzymuje monety za Koszary.
Martyna wykorzystala swoje zdolnosci
i wybudowata w tej turze dozwolong

1 dzielnice - nastepuje koniec jej tury.

General byl ostatnig postacia w obecnej
rundzie, wi¢c dobiega ona konca. Korono-
wany gracz zbiera i tasuje wszystkie karty
postaci, a nastgpnie przygotowuje je do
kolejnej fazy wyboru.




KONIEC GRY

Miasto zostaje ukonczone, gdy znajdzie si¢ Nastepnie gracze poréwnuja uzyskane wyniki,
w nim 7 dzielnic. Gra dobiega korica na ko- a zwyciezca zostaje osoba z najwieksz liczba
niec rundy, w ktorej chociaz jeden z graczy punktéw. W przypadku remisu wygrywa
ukonczyl swoje miasto. Miasto gracza moze gracz, ktory w ostatniej rundzie ujawnil postaé
mie¢ wiecej niz 7 dzielnic. o najwyzszej randze (np. ranga 8 jest wyzsza

Po zakonczeniu rozgrywki gracze podliczaja od rangiS

swoje punkty w nastepujacy sposob:
Kazdy z graczy otrzymuje tyle punk- WARTO WIEDZIEC
tow, ile wynosi taczny koszt budowy

wszystkich dzielnic w jego miescie. o Liczba monet w puli gracza i liczba kart
na rece s3 jawne.

Jesli gracz ma w swoim mieécie co
najmniej. 1 dzielnicg kazdego rodzaju, o Liczba monet w grze jest nieograniczo-
otrzymuje 3 punkty. na. Jesli w banku skoricza sie monety,
Gracz, ktory jako pierwszy ukonczyt EIC TOLR uzy¢ dowolnych zamienni-
swoje miasto, otrzymuje 4 punkty. kow, na przyktad prawdziwych monet.

Pozostali gracze, ktorzy ukonczyli swo- o Liczba kart na rece jest nieograniczona.
je miasta, otrzymuja po 2 punkty.

Kazdy gracz otrzymuje dodatkowe
punkty ze swoich UNIKATOWYCH
dzielnic.

€<~ PRZYKLAD PODLICZANIA PUNKTOW NA KONIEC GRY T ==

MIASTO WOJCIECHA | Pol d.zielnicyhkaidego
: rodzaju (Nawiedzona

dzielnica liczy si¢ jako
wojskowa dzielnica).
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ROZGRYWKA 2- 1 3-OSOBOWA

Podczas rozgrywki 2- i 3-osobowej kazdy gracz
ma 2 karty postaci. Rozgrywka przebiega
wedlug standardowych zasad z tg réznica, ze

w kazdej rundzie kazdy z graczy rozgrywa po

2 tury (po 1 na postac). Kazdy z graczy ma
tylko 1 pule monet i 1 miasto, a zdolnosci
postaci dzialaja tylko podczas ich tury.
Przyktadowo, jesli gracz ma zaré6wno
Architektke, jak i Generata moze zachowa¢ karte
dzielnicy dobrana podczas tury Architektki,

aby wybudowac ja w pozniejszej czeéci rundy
podczas tury Generata. Ponadto zdolno$¢
Architektki pozwalajaca na budowe wiecej niz

1 dzielnicy nie dziala podczas tury Generata.

ZMIANY W ZASADACH
ROZGRYWKI 2-OSOBOWE]

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI

W talii postaci powinny znajdowac sie
postacie o rangach od 1 do 8 (w rozgrywce
2-osobowej nie mozna uzywac Cesarza).

FAzA wYBORU

Koronowany gracz tasuje talie kart

postaci. Odrzuca zakryta 1 losowa karte

i ktadzie na $rodku stotu. Nastepnie

bierze 7 pozostatych kart, w tajemnicy
zatrzymuje 1 z nich, a 6 niewybranych kart
przekazuje swojemu przeciwnikowi.

Kazdy kolejny wybor gracza w aktualnej
rundzie polega na wyborze 2 kart postaci -
jedna zatrzymuje, a druga odrzuca zakryta

- i przekazaniu pozostatych kart swojemu
przeciwnikowi. Przekazywanie kart postaci trwa
do ich wyczerpania.

Koniec Gry

Miasto zostaje ukonczone, gdy znajdzie si¢

w nim 8 dzielnic. Gra dobiega konca na
koniec rundy, w ktorej chociaz jeden z graczy
ukonczyt swoje miasto.

KSZTALT KRYSZTALOW
NA KARTACH

Ksztalt krysztalow na kartach postaci i kar-
tach dzielnic oznacza wydanie gry, w ktérym
pojawily sie one po raz pierwszy, i nie ma
wplywu na rozgrywke.

ORYGINALNA
CYTADELA

DODATEK
MRroczNE
Miasto

WYDANIE
z 2016 roKU

ZMIANY W ZASADACH
ROZGRYWKI 3-OSOBOWE]

PRZYGOTOWANIE ROZGRYWKI
W talii postaci powinny znajdowac sie¢
postacie o rangach od 1 do 9.

FAzA wYBORU

Koronowany gracz tasuje tali¢ kart postaci.
Odrzuca zakryta 1 losowa karte i ktadzie na
$rodku stotu. Nastepnie bierze 8 pozostatych
kart, w tajemnicy zatrzymuje 1 z nich,

a 7 niewybranych kart przekazuje graczowi
po lewej. Ten gracz réwniez wybiera 1 karte
i przekazuje 6 pozostalych kart graczowi

po lewej, ktory rowniez wybiera 1 karte.

Gdy kazdy z graczy wybierze po 1 karcie,

3. gracz losowo odrzuca 1 z 5 pozostatych kart,
kiadac ja zakryta obok odrzuconej wczesniej
karty. Nastepnie przekazuje 4 pozostale karty
koronowanemu graczowi. Gracze po kolei
wybieraja 2. posta¢, a ostatnia niewybrana
karta zostaje odrzucona zakryta obok
pozostatych odrzuconych kart postaci.

Koniec Gry

Miasto zostaje ukonczone, gdy znajdzie si¢

w nim 8 dzielnic. Gra dobiega konca na
koniec rundy, w ktérej chociaz jeden z graczy
ukonczyt swoje miasto.




ZASADY DOSTOSOWANIA GRY

Po zagraniu w podstawowa wersje gry gracze
moga urozmaici¢ rozgrywke, uzywajac innych
kart postaci i UNIKATOWYCH dzielnic. Kilka
gotowych zestawow znajduje sie na str. 9.
Gracze mogg rowniez sami wybraé karty
postaci i karty UNIKATOWYCH dzielnic,

ktore wezma udzial w rozgrywce, postepujac
zgodnie z ponizszymi zasadami.

Przed rozpoczgciem rozgrywki nalezy wybraé
zestaw 8 kart postaci, po 1 karcie z kazda
warto$cig rangi od 1 do 8. Wybrane karty
wezmg udzial w rozgrywce - pozostale karty
postaci nalezy odfozy¢ do pudetka. Nastepnie
nalezy wybra¢ 14 kart UNIKATOWYCH dzielnic
o zréznicowanym koszcie budowy, ktore
wezmg udzial w rozgrywece. Talie dzielnic
nalezy przygotowaé poprzez potasowanie
wybranych kart UNIKATOWYCH dzielnic

z 54 kartami dzielnic podstawowych. Wszystkie
niewykorzystywane karty UNIKATOWYCH
dzielnic nalezy odlozy¢ do pudelka. Pelna lista
krokéw do wykonania znajduje sie w sekcji
,»Pelne przygotowanie gry”.

UZzYWANIE @ POSTACI

Uzycie karty postaci o randze 9 jest wymagane
podczas rozgrywki 3- i 8-osobowej, natomiast
podczas rozgrywki 4-, 5-, 6- i 7-osobowej jest
opcjonalne. Karty Krélowej nie mozna uzywaé
W rozgrywce na mniej niz 5 oséb.

FAZA WYBORU Z 9 POSTACIAMI

Liczba Liczba Liczba
graczy odkrytych kart| zakrytych kart

4

5
6
7
8

| |
* Podczas rozgrywki 8-osobowej ,,Specjalna

zasada podczas rozgrywki 7-osobowej” ma
zastosowanie do 8. gracza (zob. str. 3).

PELNE PRZYGOTOWANIE GRY

Wybranie zestawu postaci.

Umieszczenie pomocniczych kart postaci
na $rodku stotu.

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

Potasowanie kart dzielnic i rozdanie
4 zakrytych kart kazdemu z graczy.

Utworzenie zakrytej talii dzielnic na
$rodku stotu i umieszczenie wszystkich
monet na stole (utworzenie banku).

Pobranie przez kazdego gracza 2 monet
z banku.

Przekazanie korony najstarszemu
graczowi.

Rozpoczecie rozgrywki od ,,Fazy wyboru”
(zob. str. 3) i przejécie do ,,Fazy tur
graczy” (zob. str. 4).




GOTOWE ZESTAWY

Gracze moga dostosowac rozgrywke do swoich upodoban, korzystajac z gotowych scenariuszy.
(Uzycie postaci o randze 9 jest wymagane tylko w rozgrywce 3- i 8-osobowej, natomiast podczas
rozgrywki 4-, 5-, 6- i 7-osobowej jest opcjonalne).

SPRYTNI DYGNITARZE 2

W tym scenariuszu gracze skupiajgsienablefo- | UNIKATOWE DZIELNICE
waniu, odgadywaniu zamiaréw swoich rywali || 1. Smoczabrama @ | 8. Dom biedoty
i zapobieganiu ich zlowrogim machinacjom.

2. Rusztowanie 9. Tajny skarbiec

PosTACIE 3. Kopalnia zlota 10. KuZnia

1.Sedzia @® | 6. Alchemik 4. Nawiedzona

. dzielnica
2. Szantazystka
3. Czarodziej 8. Marszalek
13. Kryjowka

L 4
7.Nawigatorka @
®
* zlodziei

®
*

4. Krél ® | (9.Krélowa)* 6. Nekropolia
*

.
®
([ J
11. Stajnie ®
o
®
*

®
®
[ ]
5. Laboratorium @® | 12. Teatr
®
*

5. Opat 7. Park | 14. Studnia zyczen
| i | b s | x -

WrLYwOw! wYstANNICY :
W tym scenariuszu gracze skupiajg si¢ na UNIKATOWE DZIELNICE

obronie swoich wlosci i zdobywaniu zasobow || ¢ Kapitol ® | 8. Biblioteka °
z nietypowych Zrédet.

9. Obserwatorium @
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SZCZEGOLOWY OPIS POSTACI

W tej sekeji znajduja sie szczegotowe wyjasnienia
zdolnosci wszystkich postaci. Nalezy pamietal, ze
zdolnosci postaci sa opcjonalne (o ile w ich opisie
nie wystepuja wyrazenia ,musi’; ,nie moze” ani
»hie mozesz”), a kazda zdolno$¢ moze zostaé
uzyta tylko raz na ture we wskazanym momencie.
Jesli opis nie wskazuje konkretnego momentu,

ze zdolnosci mozna skorzysta¢ w dowolnym
momencie tury gracza. Dotyczy to réwniez
zdolno$ci, ktdre zapewniaja zasoby za dzielnice

w miescie gracza. Przykladowo, jesli gracz ma
karte postaci Biskupa, moze zdecydowac, ze
otrzyma monety przed budowa nowej dzielni-

cy (jesli potrzebuje ich do budowy) albo po jej
wybudowaniu (aby otrzyma¢ monete za wlasnie
wybudowang RELIGIJNA dzielnice).

@ Zabojczyni

Zabéjczyni oglasza nazwe innej postaci, ktora
chce zabi¢. Gdy zabita postaé zostanie wywota-
na, wlasciciel jej karty musi zachowa¢ cisze i po-
ming¢ swoja ture w tej rundzie bez ujawniania
swojej karty postaci.

WiedZima

WiedZma najpierw musi pobra¢ zasoby, po czym
oglosi¢ nazwe innej postaci, ktora chce zaczaro-
wac - w tym momencie tura WiedZmy zostaje
wstrzymana. Wlasciciel karty WiedZmy nie moze
niczego wybudowac, a jedyne efekty dzielnic,
ktorych moze uzyé, to te dziatajace podczas
pobierania zasobow (Biblioteka, Kopalnia ztota

i Obserwatorium).

Gdy zaczarowana postac zostaje wywolana,
wiasciciel jej karty tylko pobiera zasoby, po
czym jego tura natychmiast si¢ konczy. Nie
moze budowac zadnych dzielnic ani uzy-
wac¢ zadnych zdolnosci — nawet tych, ktére
zapewniaja dodatkowe zasoby (na przyklad
dodatkowa monete dla Kupca). Jedyne efekty
dzielnic, ktorych moze uzyé¢, to te dziatajace
podczas pobierania zasobow.

Teraz WiedZma wznawia swoja ture tak, jakby
byta zaczarowang postacia — uzywa jej zdolno-
$ci (réwniez tych dajacych dodatkowe
zasoby), zdolnosci pasywnych (na
przyktad ochrony Biskupa przed

postaciami o randze 8 czy zwiekszonego limitu
budowy Architektki) i ograniczen (na przyktad
braku mozliwosci budowy dzielnic przez Nawi-
gatorke). WiedZma zagrywa karty ze swojej reki,
placi monetami ze swojej puli, pobiera zasoby za
dzielnice w swoim miescie i buduje nowe dziel-
nice w swoim miescie. Nie moze uzywac efektow
z kart UNIKATOWYCH dzielnic znajdujacych sie
w posiadaniu zaczarowanego gracza.

Jesli Szantazystka zostanie zaczarowana, Wiedzma
przydziela karty szantazu, jest przekupywana przez
szantazowanych graczy i decyduje, czy ujawnié
karte szantazu, jesli wskazany gracz jej nie zaplaci.

Jesli Krdl albo Patrycjusz zostanie zaczarowany,
nadal bierze korone. Jesli Cesarz zostanie zacza-
rowany, WiedZma decyduje, komu odda korone,
i bierze zasoby danego gracza.

Jesli zaczarowana posta¢ nie bierze udziatu w da-
nej rundzie, WiedZma nie wznawia swojej tury.

Sedzia bierze 3 karty nakazu, oglada je i przy-
dziela zakryte 3 r6znym wybranym przez siebie
pomocniczym kartom postaci. Na 1 z nich

znajduje si¢ podpisany nakaz - tylko ta posta¢
jest celem nakazu.

Sedzia

PODPISANY
NAKAZ

NIEPODPISANY
NAKAZ

REWERS
NAKAZU

Jesli gracz bedacy celem nakazu zaplaci podczas
swojej tury za wybudowanie dzielnicy, Sedzia
moze ujawni¢ podpisany nakaz, odkrywajac kar-
te. Jesli to zrobi, konfiskuje wlasnie wybudowana
dzielnice i za darmo buduje ja w swoim miescie.

Skonfiskowana dzielnica nigdy nie wchodzi

w sklad miasta gracza bedacego celem nakazu, ale
wlicza sie do jego limitu budowy w tej turze. Ten
gracz odzyskuje wszystkie monety, ktérymi zapta-
cit za wybudowanie skonfiskowanej dzielnicy. Jesli
ten gracz moze wybudowac¢ wiecej niz 1 dzielnice
w swojej turze, Sedzia moze skonfiskowa¢ mu
tylko pierwsza dzielnice, za ktéra gracz zaptacil.

Uwaga! Sedzia nie moze skonfiskowa¢ dzielnicy,
jesli ma juz w swoim miescie takg samg dzielnice
(o takiej samej nazwie).




Zlodziej oglasza nazwe innej postaci, ktora
chce okra$¢. Po wywotaniu okradanej postaci
Ztodziej natychmiast zabiera wszystkie monety
gracza, ktéry ma karte wywolanej postaci.

Ztodziej nie moze okras¢ postaci o randze 1 (Za-
béjczyni, WiedZmy ani Sedziego), zabitej postaci
ani zaczarowanej postaci.

Szpieg wskazuje innego gracza i rodzaj dzielnicy
(SZLACHECKA, RELIGIJNA, HANDLOWA, WOJ-
SKOWA albo UNIKATOWA). Nastepnie podglada
karty na rece wskazanego gracza. Za kazda karte
dzielnicy na rece tego gracza, ktorej rodzaj zga-
dza sie ze wskazanym rodzajem, Szpieg zabiera

z puli tego gracza 1 monete i dobiera 1 karte
z talii dzielnic.

Szpieg

Jesli wskazany przez Szpiega gracz ma na rece
wigcej kart dzielnic wskazanego rodzaju niz
monet w swojej puli, Szpieg zabiera mu calg
pule, ale nadal dobiera karty za kazda karte
dzielnicy wskazanego rodzaju.

@ Szantazystka _@

Szantazystka bierze 2 karty szantazu, oglada

je i przydziela zakryte 2 r6znym wybranym
przez siebie pomocniczym kartom postaci. Na

1 z nich znajduje si¢ chusta z kwiatem - tylko ta
postac jest celem Szantazystki, chociaz szantaz
zagraza 2 postaciom.

gL

REWERS KARTY ~ CHUSTA CHUSTA BEZ
SZANTAZU Z KWIATEM KWIATU

Gdy szantazowana postaé zostaje wywotana,
wiasciciel jej karty musi natychmiast pobrac
zasoby, a nastepnie rozpatrzy¢ szantaz: moze
przekupi¢ Szantazystke, oddajac jej potowe swo-
ich monet (zaokraglajac w dot), co usuwa karte
szantazu bez jej ujawniania. Jesli szantazowany
gracz ma tylko 1 monete w swojej puli, moze
przekupi¢ Szantazystke bez oddawania monet.

Jesli jednak nie przekupi Szantazystki, moze
ona ujawnic szantaz, odkrywajac karte. Jesli
zostanie ujawniona chusta z kwiatem, Szanta-
Zystka natychmiast zabiera szantazowanemu
graczowi wszystkie monety.

Szantazowany gracz musi rozpatrzy¢ szantaz
przed uzyciem zdolnosci swojej postaci i wy-
budowaniem dzielnic, a jedyne efekty dzielnic,
ktorych moze uzy¢ przed rozpatrzeniem szanta-
zu, to te dziatajace podczas pobierania zasobow
(Biblioteka, Kopalnia zfota i Obserwatorium).

Szantazystka nie moze przydzieli¢ kart
szantazu postaci o randze 1 (Zabéjczyni,
WiedZzmie ani Sedziemu), zabitej postaci ani
zaczarowanej postaci. Moze za to przydzie-
li¢ karty szantazu postaciom, ktérym juz
przydzielono karty nakazu.

@ lluzjonistka

Iluzjonistka moze wykona¢ 1 z ponizszych
€zynnosci:
o Wymieni¢ wszystkie karty ze swojej reki
na wszystkie karty z reki innego gracza.
Jesli nie ma zadnych kart na rece, bierze
karty z reki innego gracza.
Odrzuci¢ ze swojej reki dowolng liczbe
kart dzielnic i odlozy¢ je zakryte na spo-
dzie talii dzielnic, aby dobra¢ takg sama
liczbe nowych kart z talii dzielnic.

Czurodzze] podglada karty na rece innego gracza

i wybiera 1 z nich. Nastepnie musi natychmiast
zaplaci¢, aby wybudowac¢ wybrang karte w swoim
miescie, albo moze dobrac ja na swojg reke. Jesli
zdecyduje si¢ ja natychmiast wybudowac, nie wli-
cza sie ona do jego limitu budowy, co oznacza, ze
moze wybudowa¢ w swojej turze kolejna dzielnice.

W tej turze Czarodziej moze budowa¢ takie same
dzielnice jak te, ktére juz znajduja si¢ w ]ego miescie.

Wrézka bierze po 1 losowej karcie z reki kai-
dego gracza i dodaje je do kart na swojej rece.
Nastepnie przekazuje po 1 karcie ze swojej
reki kazdemu graczowi, od ktérego

wziela karte. Jesli gracz nie ma kart




na rece, Wrozka nie zabiera ani nie przekazuje
mu zadnej karty.

Zabrane karty moga zosta¢ zardwno zatrzyma-
ne, jak i zwrécone w réznej kombinacji: Wrézka
moze odda¢ graczowi t¢ samga karte, przekazac
mu karte zabrang od innego gracza albo zatrzy-
mac zabrang karte, a zamiast niej oddac 1 z kart,
ktore wezesniej miala na rece.

Limit budowy Wrézki w tej turze wynosi
2 dzielnice.

Kol otrzymuje 1 monete za kazdg SZLACHEC-
KA dzielnice w swoim miescie.

W wybranym momencie swojej tury Krél musi
wzig¢ korone. Od tej chwili wiasciciel karty
Krola zostaje koronowanym graczem - bedzie
wywolywa¢é postacie do konca rundy i jako
pierwszy wybierze posta¢ w kolejnej rundzie
(dopoki inny gracz nie wybierze Kréla).

Jesli Krdl zostanie zabity, gracz pomija swoja
ture jak kazda inna zabita posta¢. Na koniec
rundy ujawnia karte postaci Kréla i bierze koro-
ne jako jego dziedzic.

Jesli Krol zostanie zaczarowany, nadal bierze korone.

Uwaga! Jesli karta Kréla zostanie odrzucona od-
kryta na poczatku fazy wyboru, nalezy losowo
odrzuci¢ odkryta inng karte, a Kréla wtasowac
z powrotem do talii postaci.

@ Cesarz

Cesarz otrzymuje 1 monete za kazda SZLACHEC-
KA dzielnice w swoim miescie.

W wybranym momencie swojej tury Cesarz
musi zabra¢ korone obecnemu koronowane-
mu graczowi i przekaza¢ dowolnemu innemu
graczowi z wyjatkiem siebie. Nastepnie Cesarz
bierze 1 monete z puli gracza, ktéremu przeka-
zal korone, albo losowa karte z jego reki. Jesli
ten gracz nie ma zadnych monet ani kart na
rece, Cesarz niczego nie bierze.

Jesli Cesarz zostanie zabity, gracz pomija swoja
ture jak kazda inna zabita posta¢. Na koniec
rundy ujawnia karte postaci Cesarza
i jako cesarski doradca zabiera korone

obecnemu koronowanemu graczowi i prze-
kazuje dowolnemu innemu graczowi z wyjat-
kiem siebie. Nie otrzymuje jednak zasobu od
nowo koronowanego gracza.

Uwaga! Jesli karta Cesarza zostanie odrzuco-
na odkryta na poczatku fazy wyboru, nalezy
losowo odrzuci¢ odkryta inng karte, a Cesarza
wtasowac z powrotem do talii postaci.

Uwaga! Karty Cesarza nie mozna uzywac¢ w roz-
grywce 2-osobowej.

Patrycjusz

Patrycjusz otrzymuje 1 karte za kazda sZLACHEC-
K4 dzielnice w swoim miescie.

W wybranym momencie swojej tury Patrycjusz
musi wzia¢ korone. Od tej chwili wlasciciel kar-
ty Patrycjusza zostaje koronowanym graczem

- bedzie wywolywac¢ postacie do kornca rundy

i jako pierwszy wybierze postaé w kolejnej
rundzie (dopoki inny gracz nie wybierze Patry-
cjusza).

Jesli Patrycjusz zostanie zabity, gracz pomija
swoja ture jak kazda inna zabita posta¢. Na
koniec rundy ujawnia karte postaci Patrycjusza
i bierze korone jako jego dziedzic.

Jesli Patrycjusz zostanie zaczarowany,
nadal bierze korong.

Uwaga! Jesli karta Patrycjusza zostanie odrzuco-
na odkryta na poczatku fazy wyboru, nalezy
losowo odrzuci¢ odkrytg inng karte, a Patrycju-
sza wtasowac z powrotem do talii postaci.

Biskup otrzymuje 1 monete za kazdg RELIGIJNA
dzielnice w swoim miescie.

Podczas tej rundy posta¢ o randze 8 (Generat,
Dyplomata albo Marszatek) nie moze uzy¢ swo-
jej zdolnosci przeciwko dzielnicom Biskupa.

Jesli Biskup zostanie zabity, posta¢ o randze 8
moze uzy¢ swojej zdolnosci przeciwko jego dziel-
nicom. Ponadto, jesli Biskup zostanie zaczarowany,
postac o randze 8 nie moze uzy¢ swojej zdolnosci
przeciwko dzielnicom WiedZmy, ale moze jej uzy¢
przeciwko dzielnicom Biskupa.




@ Opat _‘E

Opat otrzymuje 1 monete albo 1 karte za kazda
RELIGIJNA dzielnice w swoim miescie. Moze
wybra¢ dowolna kombinacje tych 2 zasobow.
Zatem, jesli w swoim miescie ma 3 dzielnice RE-
LIGIJNE, moze uzy¢ tej zdolnosci, aby otrzymac
3 monety i 0 kart, 2 monety i 1 karte, 1 monete
i 2 karty albo 0 monet i 3 karty. Opat musi
zadeklarowa¢ kombinacje zasobow, ktore chce
otrzymac, zanim je pobierze.

Jesli w dowolnym momencie swojej tury Opat
nie bedzie graczem z najwieksza liczba monet,
najbogatszy gracz musi odda¢ mu 1 monete ze
swojej puli. W przypadku remisu na pozycji
najbogatszego gracza, Opat decyduje, ktory z re-
misujacych graczy musi odda¢ mu monete. Jesli
Opat znajduje sie wsréd remisujacych graczy,
nie otrzymuje zadnych monet.

Kardynat otrzymuje 1 karte za kazdg RELIGDNA
dzielnice w swoim miescie.

Jesli Kardynat chce wybudowac dzielnice,

ale brakuje mu monet, moze wzia¢ brakujace
monety z puli innego gracza. Za kazda pobrang
w ten sposob monete musi mu oddaé 1 karte ze
swojej reki. Nastepnie musi zapfaci¢ za wybudo-
wanie danej dzielnicy w swoim miescie.

Gracz nie moze odmowi¢ Kardynatowi
oddania monet, a Kardynat nie moze wzia¢
od gracza wigcej monet, niz potrzebuje do
wybudowania zaplanowanej dzielnicy.

@ Kupiec

Kupiec otrzymuje 1 monete za kazda HANDLO-
WA dzielnice w swoim miescie.

Kupiec otrzymuje 1 dodatkowa monete. Moze
uzy¢ tej zdolnosci niezaleznie od tego, jakie
zasoby pobral w tej turze.

Na koniec swojej tury Alchemik odzyskuje
wszystkie monety, ktorymi zaplacit za wybu-
dowanie dzielnic w tej turze. Nie odzyskuje
jednak monet, ktére wydat z innego powodu
(na przyklad efektu Kuzni czy podatku Poborcy
podatkowego). Oznacza to, ze moze budowac
dzielnice za darmo, ale tylko jesli ma wystarcza-
jaco duzo monet, aby je wybudowac.

@ Handlarz

Handlarz otrzymuje 1 monete za kazda HAN-
DLOWA dzielnice w swoim miescie.

Dzielnice HANDLOWE nie wliczaja sie do limitu
budowy Handlarza w tej turze. Oznacza to, ze
moze wybudowa¢ dowolng liczbe dzielnic HAN-
DLOWYCH poza swoim limitem budowy.

&
Architektka otrzymuje 2 dodatkowe karty. Moze

uzy¢ tej zdolnoéci niezaleznie od tego, jakie
zasoby pobrata w tej turze.

Limit budowy Architektki w tej turze
wynosi 3 dzielnice.

-

Nawigatorka otrzymuje 4 dodatkowe monety
albo 4 dodatkowe karty. Moze uzy¢ tej zdolnosci
niezaleznie od tego, jakie zasoby pobrala w tej
turze.

Nawigatorka nie moze budowa¢ zadnych dziel-
nic podczas swojej tury — nawet tych, ktére nie
wliczaja sie do jej limitu budowy.

@ Uczona ;@

Uczona dobiera 7 kart z talii dzielnic, wybiera

1 z nich i dodaje na swoja reke. Pozostate 6 kart
wtasowuje z powrotem do talii dzielnic, ktéra
nastepnie odklada zakryta na srodek stotu.

Limit budowy Uczonej w tej turze
wynosi 2 dzielnice.




Generat

Generat otrzymuje 1 monete za kazda
WOJSKOWA dzielnice w swoim miescie.

General moze zburzy¢ 1 wybrang przez siebie
dzielnice, ptacac o 1 monete mniej, niz wynosi
jej koszt budowy. Moze zatem zburzy¢ dzielnice
o koszcie budowy 1 za darmo, dzielnice o kosz-
cie budowy 2 za 1 monete, dzielnice o koszcie
budowy 3 za 2 monety i tak dalej.

General nie moze zburzy¢ dzielnicy w ukonczo-
nym miescie. Moze jednak zburzy¢ dzielnice
w swoim miescie. Karty zburzonych dzielnic
nalezy odlozy¢ zakryte na spdd talii dzielnic.

Dyplomata

Dyplomata otrzymuje 1 monete za kazda
WOJSKOWA dzielnice w swoim miescie.

Dyplomata moze zamieni¢ 1 dzielnice z miasta
innego gracza z 1 dzielnicg ze swojego miasta.
Jesli dzielnica innego gracza ma wyzszy koszt
budowy niz dzielnica Dyplomaty, Dyplomata
musi zaplaci¢ temu graczowi tyle monet, ile
wynosi roznica. Jesli dzielnica Dyplomaty ma
wyzszy koszt budowy niz dzielnica innego
gracza, ten gracz nie placi Dyplomacie.

Dyplomata nie moze zamieni¢ dzielnicy

w ukonczonym miescie innego gracza ani
takiej samej dzielnicy jak ta, ktdra juz znajduje
sie w jego miescie. Moze jednak wymienic¢

1 dzielnice ze swojego ukonczonego miasta.
Dodatkowo dzielnica pochodzaca z miasta
Dyplomaty nie moze by¢ taka sama jak ta, ktora
juz znajduje si¢ w miescie innego gracza.

Marszatek otrzymuje 1 monete za kazda
WOJSKOWA dzielnice w swoim miescie.

Marszatek moze zabra¢ z miasta innego gracza

1 dzielnice o koszcie budowy 3 albo nizszym,

w zamian dajac jej wlascicielowi tyle monet, ile
wynosi jej koszt. Zabrana dzielnica jest dodawa-
na do miasta Marszatka.

Marszatek nie moze zabra¢ dzielnicy
z ukonczonego miasta ani takiej samej
dzielnicy jak ta, ktdra znajduje si¢
W jego miescie.

Krélowa

Jesli Krolowa siedzi obok gracza, ktéry ujawnit
postaé o randze 4 (Krdla, Cesarza albo Patrycju-
sza), otrzymuje 3 monety. Jesli ta postaé siedzi
obok niej, ale zostala zabita przez Zabdjczynie,
Krélowa otrzymuje 3 monety na koniec rundy,
gdy karta zabitej postaci zostanie ujawniona.

Uwaga! Karty Krélowej nie mozna uzywac
W rozgrywce na mniej niz 5 osob.

Artystka moze upiekszy¢ maksymalnie 2 ze
swoich dzielnic, ktadac na nich po 1 monecie ze
swojej puli. Koszt budowy upiekszonej dzielnicy
zostaje trwale zwiekszony o 1 - oznacza to, ze
upiekszona dzielnica zapewnia 1 punkt wiecej
na koniec gry, Generat musi zaplaci¢ o 1 monete
wiecej za zburzenie upiekszonej dzielnicy i tak
dalej (monete nalezy zatrzymac na karcie w ra-
mach przypomnienia). Kazda dzielnice mozna
upiekszy¢ tylko raz.

@Poborca podatkowy -

Jesli Poborca podatkowy bierze udzial w roz-
grywce, gracze s obcigzeni podatkiem od
budowy dzielnic. Natychmiast po wybudowaniu
dzielnicy kazdy gracz umieszcza

1 monete ze swojej puli na pomocniczej karcie
postaci Poborcy podatkowego. Robi to nawet
po wybudowaniu dzielnicy, ktorej kosztu nie
musial oplacié. Jesli gracz wybuduje wigcej niz
1 dzielnice, zostaje obcigzony podatkiem od
kazdej z nich. Jesli po wybudowaniu dzielnicy
gracz nie ma w swojej puli zadnych monet, nie
musi placi¢ podatku. Poborca podatkowy jest
zwolniony z podatku od budowy dzielnic.

W dowolnym momencie swojej tury Poborca
podatkowy moze wzia¢ wszystkie monety z po-
mocniczej karty postaci Poborcy podatkowego

i umiesci¢ w swojej puli.

Nawet jesli Poborca podatkowy nie bierze udzia-
tu w danej rundzie (poniewaz nie zostal wybra-
ny, zostal odrzucony na poczatku fazy wyboru
albo zostal zabity przez Zabdjczynie), gracze
wcigz sa obcigzeni podatkiem, a monety zgro-
madzone na pomocniczej karcie postaci Poborcy
podatkowego przechodza na kolejna runde.




Podczas rozgrywki 2- i 3-osobowej gracz, ktory
wybierze Poborce podatkowego jako 1 ze swoich
postaci, nadal jest obciazony podatkiem w przy-
padku swojej drugiej postaci.

Jesli Sedzia skonfiskuje dowolnemu graczowi
dzielnice, to on zostaje obcigzony podatkiem,
a nie gracz, ktéremu skonfiskowano dzielnice.

WYJASNIENIE EFEKTOW DZIELNIC

W tej sekcji znajduja sie doktadne wyjasnienia
efektow kart dzielnic. Nalezy pamigtad, ze efekty
dzialania dzielnic sg opcjonalne, o ile w ich opi-
sie nie wystepujg wyrazenia ,musi’, ,nie moze”
ani ,nie mozesz”. Efektow z ograniczeniem ,,raz
na tur¢” mozna uzy¢ tylko w swojej turze.

W grze jest 11 dzielnic religijnych, 11 dzielnic
wojskowych, 12 dzielnic szlacheckich, 20 dziel-
nic handlowych i 30 dzielnic unikatowych.

Dom BiepoTY

Jesli whasciciel Domu biedoty ma karte Wiedzmy

i nie wznowi swojej tury, nie mozna rozpatrzy¢
efektu Domu biedoty. Jesli wtasciciel Domu biedo-
ty ma karte Alchemika i na koniec swojej tury nie
ma zadnych monet, efekt Domu biedoty dziata
przed zastosowaniem zdolnosci Alchemika.

Kamieniotom

Wrhasciciel Kamieniofomu moze wybudowac

w swoim miescie dowolng liczbe takich samych
dzielnic, ale nie moze uzy¢ Sedziego, Dyplomaty
ani Marszatka do ich pozyskania.

KapiroL
Kapitol zapewnia dodatkowe punkty tylko raz.

KRYJOWKA ztODZIEI

Jesli Kryjowka ztodziei zostanie skonfiskowana
przez Sedziego, jej whasciciel odzyskuje tylko mo-
nety, ktore wydal na oplacenie jej kosztu budowy,
ale nie odzyskuje kart.

Muzeum

Jesli Muzeum zostanie zamienione albo zabrane,
karty znajdujace si¢ pod nim zostaja pod Muzeum.
Je$li Muzeum zostanie zburzone, karty znajdujace
si¢ pod nim nalezy odtozy¢ na spdd talii dzielnic.

NAWIEDZONA DZIELNICA

Jesli na koniec gry wlasciciel Nawiedzonej dziel-
nicy zdecyduje sie potraktowac ja jako dzielnice

innego rodzaju niz UNIKATOWA, Nawiedzona
dzielnica nie jest juz uznawana za UNIKATOWA.

NEKROPOLIA

Sedzia nie moze skonfiskowa¢ Nekropolii, jesli
zostala ona wybudowana bez placenia jej kosztu
budowy, ale moze skonfiskowaé nastepna dziel-
nice, ktérej budowa zostanie oplacona przez
gracza bedacego celem nakazu.

PARK

Jesli whasciciel Parku ma karte WiedZmy i nie wzno-
wi swojej tury, nie mozna rozpatrzy¢ efektu Parku.

RuszTOWANIE

Sedzia nie moze skonfiskowa¢ dzielnicy
wybudowanej przez zburzenie Rusztowania,
ale moze skonfiskowa¢ nastepng dzielnice,
ktérej budowa zostanie oplacona przez gracza
bedacego celem nakazu.

SAMOTNA WIEZA

Jesli Samotna wieza i Nawiedzona dzielnica sa
jedynymi UNIKATOWYMI dzielnicami w mie-
$cie, a ich wlaciciel zdecyduje si¢ potraktowa¢
Nawiedzong dzielnice jako dzielnice innego
rodzaju niz UNIKATOWA, otrzymuje dodatkowe
punkty za Samotng wieze.

STAINIE

Jesli Stajnie zostang skonfiskowane przez Sedziego,
gracz nadal moze wybudowac kolejna dzielnice
W swojej turze.

SZKOtA MAGII
Za t¢ dzielnice Opat otrzymuje 1 dowolny zasob.

TeATR

Whasciciel Teatru wybiera, z kim zamieni si¢ karta-
mi, ale robi to bez mozliwoséci podejrzenia kart po-
staci innych graczy. Zamienionych kart nie ujawnia
sie, dopdki postacie nie zostang wywolane podczas
fazy tur graczy, ale gracze, ktorzy wzieli udziat

w zamianie, mogg sprawdzi¢ swoje nowe postacie.
Podczas rozgrywki 2- i 3-osobowej wiasciciel Teatru
wybiera, ktdra ze swoich 2 postaci odda, i losuje

1 z postaci przeciwnika, ktorg wezmie w zamian.

WIELKI MUR
Dyplomata nie stosuje efektu Wielkiego muru do
dzielnicy ze swojego miasta, ktorg zamienia.

ZBROJOWNIA

Nie mozna zburzy¢ dzielnicy
w ukonczonym miescie.




FAZA WYBORU Z 8 POSTACIAMI

Liczba Liczba Liczba
graczy odkrytych kart| zakrytych kart

4 1
5 1
6 1
7 15

* Specjalna zasada podczas rozgrywki
7-osobowej. Gdy 6. gracz przekaze ostatnig
karte postaci, 7. gracz bierze takze karte,
ktora zostata odrzucona zakryta na poczatku
rundy. Nastepnie wybiera 1 z tych 2 postaci,
a niewybrang karte odrzuca zakryta.
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+ Podczas rozgrywki 8-osobowej ,,Specjalna
zasada podczas rozgrywki 7-osobowej” ma
zastosowanie do 8. gracza (zob. po lewej).

Testerzy oryginalnej wersji gry: Nadine Bernard,
Maud Bissonnet, Scarlett Bocchi, Frank Branham,
David Calvo, Brent Carter, Maryann Carter,
Fabienne Cazalis, Pitt Crandlemire, Cyrille Daujean,
Isabelle 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 Iréne Villa

Testerzy Cytadeli (edycji z 2016 roku): . Tucker
Adams, James Aoki, Jason Beaudoin, Joost E.
Boere, Carolina Blanken, Andrea Busch, Christian
Busch, Ryann Collins, Caterina D’Agostini,

Andrea DellAgnese & Julia Faeta, Alexander
Drechsel, Marieke Franssen, Bram Hermsen, Anita
Hilberdink, Colton Hoerner, Femke Hogenberk,
Grace Holdinghaus, Andrew Janeba, Mark Jones,
Nathan Karpinski, Paul Klecker, Kalar Komarec,
Mark Larson, Adam Laughton, Ben Laughton, Ellie
Laughton, Julia Laughton, Josh Lewis, Kortnee
Lewis, Scott Lewis, Emile de Maat, James Meier,
Charlie Morgan, Eelco Osnabrugge, Lee Peters,
Martin Scrase, Gary Storkamp, Ryan Thompson,
Léon Tichelaar, Marjan Tichelaar-Haug, Nikki
Valens, Andrea Vereijken, Jason Walden, Nathan
Wenban, Ben Wylie-van Eerd, Mike Youtz

i uczestnicy spotkania nalogowych graczy

sw Etourvy w 2016 roku.
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