Citadelles

Régles du jeu

Un jeu de cartes de Bruno Faidutti.
Pour 2 a 8 joueurs, 90 minutes environ

Matériel:

67 cartes de Quartier

18 cartes de Personnages
7 cartes d’aide de jeu

1 carte couronne

30 pieces d’or

Le jeu classique :

Ces regles s’appliquent pour 4 a 7 joueurs. L&j@wu 3 joueurs utilise des régles spéciales, que
vous trouverez plus bas. Le jeu a 8 n’est possjblen utilisant les personnages optionnels,
également décrits a la fin des regles.

Principe et mise en place :

Chaque joueur est a la téte d’'une cité qu'il déitelopper pour la rendre plus riche et plus
prestigieuse. Les quartiers des cités sont repEsear des cartes. Lorsqu’un joueur place le
huitieme quartier de sa cité, on finit le touraphrtie est terminée.

Au début du jeu, chaque joueur recoit quatre calteguartier, deux piéces d’or et une carte
d’aide de jeu. Un joueur, tiré au sort, recoitdate " Couronne ".

Les cartes de personnages :
Les huit cartes de personnages sont

. L’Assassin

. Le Voleur

. Le Magicien

. Le Roi

. LEvéque

. Le Marchand

. L’Architecte

. Le Condottiere
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Les autres personnages ne sont pas utilisés dgnsdkassique.



Les cartes de quartier :

Chaque quartier a, en bas a gauche, une gemmeil@eiicqui indique sa catégorie (Religion =
bleu, Noblesse = jaune, Commerce = vert, Soldagesqouge, Prestige = violet).

Chaque quartier a un codt de construction égabatwbre de piéces d’or figurant en haut a gauche
de la carte. Chaque quartier violet, ou Mervedlen effet sur le jeu, en faveur du joueur dans la
cité duquel il est construit, qui est décrit sucdate.

Déroulement d’un tour de jeu :

Chaque tour se compose de deux phases distinetegoleurs, en sens horaire, choisissent tout
d’abord chacun un Personnage. Chacun joue enssite #our, dans I'ordre des numéros des
personnages.

1- Choix des personnages

Les huit cartes de personnages sont mélangées,dackeées. On en écarte ensuite un certain
nombre, pour partie faces cachées, pour partis fastbles, qui ne seront pas utilisées ce tour-ci.
C’est parmi les cartes restantes que les jouewnsqra choisir leur personnage ce tour-ci.

nombre de Cartes écartéesCarte écartée face cachée avdbarte écartée face cachée apres

joueurs face visible le choix des personnages le choix des personnages
4 2* 1 1
5 1* 1 1
6 0 1 1
7 0 1 1**

* Le Roi ne doit pas étre parmi les cartesécarf@ess visibles. Si le Roi est tiré, ilest
immédiatement remplacé par une autre carte. Enrelvejrien n‘'empéche que le Roi ne soit la
carteécartée face cachée.

** A 7 joueurs, le dernier joueur, a la droite dwiRne recoit qu’une seule carte de personnage.
Il prend alors la carte face cachée écartée pgoremier joueur, choisit parmi les deux cartes et
écarte, face cachée, celle qu'il ne prend pas.

Le joueur qui a la couronne prend les cartes deopeage restantes et en choisit secrétement une
gu'il pose devant lui face cachée. Il passe ensgieu de cartes de personnages a son voisin de
gauche, qui fait de méme, et ainsi de suite. Lardguernier joueur a pris I'une des deux
dernieres cartes, il place la carte restante,dackée, avec les cartes écartées au début du tour.

2- Tours des joueurs



Le joueur qui a la couronne est chargé d’appetepésonnages, dans I'ordre de leurs numeéros.
Chaque fois qu’un personnage est appelé, le japgutavait choisi révéle sa carte de
personnage, joue son tour et remet sa carte derperge avec celles de I'écart. Si personne
n'avait choisi ce personnage, on appelle le pe@gasuivant.

Lorsque tous les joueurs ont joué, on reprendu@schrtes de personnages et on les mélange
pour passer au tour suivant.

Les joueurs jouent donc a tour de réle, non pas tasens horaire habituel mais dans un ordre
qui dépend des cartes de personnages gu'ils orgieboLorsque le personnage d’un joueur est
appelé, le joueur joue son tour comme suit :

* Il doit d’abord, au choix
e soit prendre deux piéces d'or de la banque
e soit piocher deux cartes Quartier, en choisir ursea@éfausser de I'autre sous la pioche*.

* Cela concerne uniquement cette carte. Les autae®s qu’un joueur peut étre amené a piocher
(par exemple s’il est Architecte ou Magicien) somges directement sur la pioche, sans
possibilité de choisir.

« |l peut ensuite poser dans sa cité (devant lui) 'une de sess@tartier en payant a la banque
le coQt indiqué sur la carte. Un joueur ne peutgianavoir deux quartiers de méme nom (deux
chateaux, deux marchés...) dans sa cité.

Chacun des personnages dispose en outre d’un papémial pouvant étre utilisé pendant son
tour de jeu.

Les pouvoirs des personnages :

1- Assassin

Vous annoncez quel autre personnage vous assadsineneur qui a ce personnage ne doit pas
réagir, et ne se déclarera pas non plus lorsqupessonnage sera appelé. Il ne révelera sa carte
gu’en dernier, pour annoncer qu'il avait été aseésst qu'il a donc passé sont tour.

2- Voleur

Vous annoncez quel autre personnage vous volegquerle joueur qui a ce personnage sera
appelé et se révelera, vous lui prendrez toutepigéess d’or. Le Voleur ne peut voler ni
I’Assassin, ni le personnage assassine.

3- Magicien

A n’importe quel moment de votre tour*, vous pouvaaz choix :

* soit échanger toutes les cartes de votre mamdgpiées de votre cité !) contre toutes les catées
la main d’'un autre joueur (vous pouvez faire cefama si vous n'avez pas de carte en main, et
vous prenez alors les cartes de I'autre joueur).

* soit vous défausser d’un certain nombre de caeesotre main, les placer sous la pioche, et
piocher le méme nombre de cartes en échange.

4- Roli
Vous recevez une piece d’or par quartier noblengqalans votre cité*. Vous prenez
immédiatement la carte Couronne.



C’est désormais vous qui appellerez les personretgas tour suivant, vous choisirez votre
personnage en premier. Si aucun joueur n'a ch®iRoi, le roi précédent conserve la couronne.

Si le Roi est assassinég, il passe son tour commparte quel personnage. Néanmoins, aprés que
tous les autres joueurs ont joué, lorsqu’il annance était Roi et a été assassinég, il prend léeca
couronne. Ce sera donc lui qui choisira son pesgaen premier au tour suivant

5- Evéque
Vous recevez une piece d’or par quartier religigal®u) dans votre cité*. Vous ne pouvez pas
étre attaqué par le Condottiere.

6- Marchand

Vous recevez au début de votre tour une piécestdipplémentaire — vous pouvez donc prendre
soit trois pieces d’or, soit une carte et une pa@oe Vous recevez en outre une piéce d’or par
quartier commercant (vert) dans votre cité*.

7- Architecte

Au début de votre tour, vous piochez deux cartesrfigus supplémentaires — vous pouvez donc
prendre en tout trois cartes, ou deux cartes et gigges d’or. Vous pouvez en outre batir jusqu’a
trois quartiers durant votre tour.

8- Condottiere

Vous recevez une piéce d’or par quartier soldaegaquge) dans votre cité*. *. A la fin de votre
tour, vous pouvez attaquer une cité pour y détuwirguartier de votre choix. Vous pouvez
détruire gratuitement un quartier de colt 1, owpawdétruire un quartier de codt plus élevé en
payant le colt de ce quartier moins un (1 piece mbaoir un quartier en codtant 2 a construire, 2
pieces d’or pour un quartier en codtant 3, etc. e)Clondottiere peut éventuellement attaquer sa
propre cité. Le Condottiere ne peut attaquer utdeddja terminée, avec ses huit quartiers.

* Ces actions peuvent étre effectuées a n’'impartd spoment du tour, au choix du joueur. Ainsi,
un joueur peut prendre les revenus de ses quarieast de construire (s’il a besoin d’argent
pour construire) ou apres avoir construit (si leuveau quartier lui rapporte). Tous les revenus
des quartiers doivent cependant étre percus ersanke fois. Un joueur qui les a pris avant de
construire ne pourra pas recevoir de revenu pouguartier qu’il construit ce tour-ci

Victoire

Lorsqu’un joueur construit son huitieme et derjeartier, on termine le tour en cours et la partie
est terminée. Chaque joueur compte ses points cauine

e Codt de construction total des quartiers de la cité
e + 3 sila cité comprend des quartiers des cingeroaldifférentes
e + 4 pour le premier joueur ayant posé son huitigoaatier

e + 2 pour les autres joueurs ayant huit quartiers

Parties plus courtes :



Jouez en sept, voire en six quartiers, et non én®ela est particulierement indiqué a 6 ou 7
joueurs..

Regles pour 2 et 3 joueurs :

A 2 ou 3 joueurs, les deux joueurs joueront chas@t deux personnages. Le jeu se déroule
normalement, mais chacun des joueurs joue deuy&ritour, une fois pour chacun de ses
personnages. Chaque joueur n'a, comme dans légssigque, qu’'une seule main de cartes
quartiers, qu’une seule cité, gu’un seul stock.dbr joueur peut donc, par exemple, utiliser I'or
gagné par son premier personnage pour construigeiantier onéreux avec son second
personnage.

Si vous jouez a deux ou trois joueurs, la prempdi@se du jeu — choix des personnages — se
déroule comme suit :

2 joueurs :

Le joueur A, qui a la couronne, mélange les 8 sgregsonnages et en écarte une au hasard, face
cachée, au centre de la table. Il choisit I'une7desrtes restantes pour lui et passe donc 6 cartes
au joueur B.

Le joueur B choisit une carte pour lui et en écarte autre, face cachée, au centre de la table. Il
repasse les 4 cartes restantes au joueur A.

Le joueur A choisit pour lui 'une des quatre caren écarte une autre face cachée au centre de la
table, et passe les deux dernieres cartes au jBueur

Le joueur B choisit I'une des cartes, et écantgraface cachée, au centre de la table.

Chaque joueur a donc deux personnages. Ayant lamog, le joueur A commence ensuite a
appeler les personnages.

3 joueurs :

Le joueur A, qui a la couronne, mélange les huis@enage et en place un, au hasard, face cachée
au centre de la table. Il choisit pour lui I'una dept cartes restantes, et place 6 cartes au jBueu
Le joueur B choisit une carte et en passe 5 awjollequi en choisit une avant de repasser les 4
cartes restantes au joueur A, et ainsi de suite.

Lorsque tous les joueurs ont choisi leurs deuwesate joueur C place face cachée au centre de la
table la derniére carte personnage. Ayant la cowoie joueur A commence ensuite a appeler les
personnages.

Nouveaux personnagesppur joueurs expérimentés)

Cette édition de Citadelles comprend 10 nouveauwsop@ages — dont le numéro est posé sur une
gemme octogonale — destinés a renouveler le jeilsaendre plus complexe. Certains d’entre
eux — la reine et I'artiste — peuvent permettrgoder a Citadelles avec 8 joueurs. lls peuvent étre
utilisés de deux maniéres :

8 personnages :

Avant de commencer la partie, les joueurs décidememplacer un ou deux des personnages du
jeu classique par les nouveaux personnages ptetamémes numéros. Vous pouvez ainsi, par



exemple, remplacer le Marchand (n°6) par I'Alchir@ién°6).
9 personnages :

Si vous choisissez la Reine ou I'Artiste, qui pottie n°9 et ne remplacent aucun des
personnages classiques, vous avez en tout 9 pargesirce qui permet de jouer jusqu’a 8
joueurs. Les cartes écartées en début de tourrdmriealors :

nombre de Cartes écartéesCarte écartée face cachée avabarte écartée face cachée apres

joueurs face visible le choix des personnages le choix des personnages
4 3 1 1
5 2 1 1
6 1 1 1
7 0 1 1
8** 0 1 1

** Jouez comme dans une partie & 7 avec 8 pers@siag
Les pouvoirs des nouveaux personnages:

1- Sorciére

Apres avoir normalement pris ses deux pieces digaocarte, vous annoncez quel autre
personnage vous ensorcelez, et votre tour se tersains que vous puissiez batir de quartier.
Lorsque le personnage ensorcelé est appelé, larjguéea ce personnage se révele, prend
normalement ses deux pieces d’or ou sa cartendbso se termine. Vous terminez alors son tour
comme si c’était vous qui aviez son personnagesfi@ant de tous les pouvoirs du personnage
ensorcelé (y compris la piece d'or supplémentairendrchand ou les deux cartes de I’Architecte)
et pouvant construire dans votre propre cité.

Si le Roi est ensorcelé, le joueur qui a le Ronhgreéanmoins la couronne. Si personne n’a choisi
le personnage ensorcelé, la Sorciere ne terminaigason tour. Le Voleur ne peut voler ni la
sorciére, ni le personnage ensorcela.

2- Bailli

Chaque joueur qui batit un ou plusieurs quartiarssdsa cité doit, a la fin de son tour, vous
donner une piéce d’or, s’il lui en reste. Si I'’Assia a bati un quartier dans sa cité, et s'il ésie
de I'or, il doit vous donner une piéce d’or au maoingu vous révélez le Balilli

3- Sorcier

Vous pouvez regarder la main de cartes d’'un aatreyr et en choisir une. Vous pouvez soit
mettre la carte choisie dans votre main, soit Eepdans votre cité en en payant normalement le
codt, mais cela ne compte pas comme le quartievou® pouvez batir ce tour ci. Vous pouvez
donc batir en tous deux quartiers, un de votre raaelui que vous prenez dans la main d’'un
autre joueur. Vous pouvez batir un quartier de mgam qu’un quartier déja présent dans votre
cité.

4- Empereur
Vous recevez une piece d’or par quartier nobleng@aulans votre cité. Vous prenez la couronne et
la donnez a un autre joueur de votre choix, quimis donner en paiement, selon son choix,



une piece d’or ou une carte quartier de sa mains\fmuvez donner la couronne a un joueur qui
n'a ni or, ni cartes, mais vous ne recevez alocsiayaiement. Vous ne pouvez ni prendre la
couronne pour vous méme, ni la laisser au joueulrayait auparavant. Comme le Roi,
'Empereur ne doit pas étre parmi les cartes éesifiEces visibles.

5- Abbé

Vous recevez une piece d'or par quartier religigal®u) dans votre cité*. Le joueur le plus riche
doit vous donner une piece d'or. S’il y a égalité,si vous méme étes le plus riche, vous ne
recevez rien.

6- Alchimiste

Vous récupérez immédiatement I'or que vous dépepserbatir un quartier — cela signifie que
vous ne le dépensez pas réellement, mais ne peependant pas batir de quartier coltant plus
gue vous ne pourriez payer. Vous ne récupéreZgrague vous payez pour d’autres raisons (au
Bailli par exemple...)

7- Navigateur

Apres avoir normalement pris deux pieces d’or oel carte, vous pouvez, selon votre choix, soit
prendre 4 piéces d’'or supplémentaires a la barsgitepiocher quatre cartes. Votre tour s’arréte
ensuite, et vous ne pouvez batir aucun quartier.

8- Diplomate

Vous recevez une piece d’or par quartier milit@iceige) dans votre cité. Vous pouvez échanger
un quartier de votre cité contre un quartier d’an@e cité. Si le quartier que vous prenez a un
co(t supérieur a celui du quartier que vous cédmrs devez payer la différence en or au joueur
avec lequel vous faites I'échange (ce colt est figgalar la Grande Muraille et les
ornementations de I'Artiste). Vous ne pouvez pangre un Donjon, ni prendre un quartier dans
la cité de 'Evéque.

Note : Si vous jouez avec le Diplomate, retireCimetiére de votre jeu.

9- Artiste

Vous pouvez décorer un ou deux quartiers de vdteen placant sur chacun d’entre eux une
piece d'or. Le colt de construction du quartieteqdrix a payer pour le détruire, sont augmentés
de 1. Il ne peut pas y avoir plus d’'une piéce diarun quartier.

9- Reine

Vous recevez trois pieces d’or de la banque si @tess assis a coté du joueur qui a pris la carte
Roi. Si le Roi était assis a vos cotés, mais agtéssiné, vous recevez les trois pieces d’or aprés
votre tour, lorsque cela est révélé.

Note : ne pas utiliser la reine dans une parti@ésnde 5 joueurs.



