Citadels

Citta Comune

In questa variante, pe2-9 giocatori i partecipanti contribuiscono a costruire non pittd separate, bensi lg
medesima citta. Ogni giocatore quindi costruiscguartiere della citt&itadels
Per giocare questa variante, c’eé bisogno dell’ediziitaliana di Citadels, o comunque del gioco Bakespansione.

Preparazione
1. Mescolate il mazzQuartieri e il mazzaPersonaggseparatamente e poneteli coperti al centro deldav

2. Distribuite poi a ciascun giocatore:
- 8 cartequartiere se si gioca @aa 4 giocatorj
- 6 cartequartiere se si gioca @aa 7 giocatori
- 4 cartequartiere se si gioca @a 9 giocatori

3. Mettete da parte, alla portata di tutti, le monete.
4. 1l piu anziano sara il primo giocatore e avra gs&ino Corona.

Fine del gioco

Il gioco ha termine quando si completalidta Comune

La Citta Comunssi considera completa quando € composta di tdti iequartieri diversiquando sono tutti costruiti)
ECCEZIONE Nel caso in cui, per utilizzo di abilita, non giai possibile costruire taluni edifici, il gioco@nclude
guando sono stati costruiti tutti i quartieri disigpossibili.

Scopo del gioco
Lo scopo del gioco € ottenere piu Punti Vittori& Rl termine della partita.

Calcolo PV
| PV si assegnano:

e Allafine del turno del giocatore che ha giratdtima carta Personaggio dal mazzersonaggi
- 3 PV ad ogni giocatore che possigdelore (un quartiere costruito per ognuno dei 5 colal)momento del calcolo;
- 2 PVai giocatori che posseggono il maggior numeroudirtieri costruiti;

* Quando la citta & completa: tutti e 42 i quarti@fieno in caso 1 o piti non si possano pill cosyr@ONO Stati costruiti.
- 1 PV per ogni moneta spesa per costruire i propri cgrart
- Extra: Eventuali PV aggiuntivi dovuti a quartieri Violaaanti PV bonus a fine parti&di carte)

Turno di Gioco
Il gioco, a cominciare dal piu anziano, procedetperi in senso orario.
Il turno del giocatore € composto dalle seguesii fa

1) Chiamareil Personaggio Girare all'insu la prima carta dal mazzo Persgnag
Per questo turno si potra utilizzare I'abilita diefja carta, in qualsiasi momento durante il prjpurna

2) Azione Effettuareun’azione a scelta, tra le seguenti:
* Prender@ monetedalla Banca;
* Pescar@ cartedal mazzo Quartieri e, tra queste, sceglienme da teneree gettare I'altra a faccia in su nella pila degfrti.

3) Raccolta Fondi Allo scopo di raccogliere le monete necessarigpecostruire, & possibikeendere carte Quartiere
+ Alla Banca: ottenendo la meta del costo di costruzione esprsslla carta (arrotondando per eccesso all'in@rg@rossimo);
» Ai Giocatori: dandolo al miglior offerente.

4) Costruzione Decidere seostruire un Quartiere.
A meno che le carte non dispongano diversamermessibile costruire solo 1 Quartiere per turno.

Costruzione dei quatrtieri
Per costruire un quartiere si deve:
1) Selezionare dalla propria mano una c@iteartierenon ancora costruita da nessun’altro giocatore;
2) Porre la carta sul tavolo, davanti a se, scoperta;
3) Dichiarare ad alta voce di che carta si trattayedadone le caratteristiche e leggendo le evertaphcita speciali;
4) Pagare alla Banca un numero di monete pari al deltedificio (La cifra da pagare & evidenziata in alto a siaistila carta)
Qualsiasi carta costruita non rispettando questelee® considerata scartata dal giocatore.



| personaggi di Citaldes
In questa variante i personaggiGltadelsnon vengono scelti dai giocatori, rildiamatia caso, all’inizio del turno di ciascuno.
Al proprio turno un giocatore gira la prima camecima al mazz&®ersonaggiin questo modochiamd quel personaggio, che
offre il suo potere al chiamante per quel turnowiinero di classe sociale dei personaggi non sd&iin alcun modo sul gioco.

Nella tabella sottostante sono riportate delle fincitk ad alcuni personaggi, cosi da adeguarlivaiante.
| poteri dei personaggi non presenti in tabella siginiscono modifiche.

Strega
Il potere della Strega dispieghera i suoi effatiiigdo verra&hiamatoil
personaggio che si & deciso di stregare. Non sspegliere di stregare:
- la vittima scelta dall’Assassino;

- lavittima scelta dal Ladro;
- qualsiasi personaggio gia chiamato.

Assassino
Il potere dell’Assassino dispieghera i suoi effgtiando verr&hiamatoil
personaggio che si & deciso di assassinare. Nmrosissassinare:
- la vittima scelta dalla Strega;

- lavittima scelta dal Ladro;
- qualsiasi personaggio gia chiamato.

Ladro
Il potere del ladro dispieghera i suoi effetti gdaverrachiamatoil
personaggio che si & deciso di derubare. Non sspegliere di derubare:
- lavittima dell’Assassino;
- lavittima della Strega;
- qualsiasi personaggio gia chiamato.

Esattore delle Tasse
Il potere rimane attivo finché non & rimescolatmézzoPersonaggi
All'atto del rimescolo del mazzo Personaggi, I'Esed delle Tasse torna
nel mazzo e il giocatore che lo aveva chiamatousadruisce piu del suo
potere. Quando I'Esattore delle Tasse viene chianpézzalo davanti al
giocatore che ha girato la sua carta.

Vescovo
Il potere del Vescovo dispieghera i suoi effeticfié non & rimescolato il
mazzo dei personaggi. Quando il Vescovo viene chiianpiazzalo davant
al giocatore che ha girato la sua carta. Se il Citiedo € gia stato chiamat
il suo effetto é inutile.

Regina
Il giocatore chehiamala Regina riceve 3 monete d'oro se:
- il personaggio precedentemente chiamato era il Rej
o] - il personaggio successivamente chiamato sara il R¢;
- il giocatore che chiama la Regina & seduto accanto|
al giocatore con la Corona.

Se si gioca in 2 questo effetto si applica sempre.

Quartieri della Citta Comunedi Citadels

| quartieri che compongono Gittd Comunesono 42.

Ogni volta che un quartiere viene costruito il gitwce spunta il suo nome d&lenco dei Quartieri di Citadels

Dove non menzionato di seguito, i quartieri spésieguono le

stesse regole del gioco base, desaéltesto di ognuna.

Campanile
L'effetto del Campanile pud essere utilizzato satclié la Citta Comune
contiene meno di 30 edifici.
Per utilizzare I'effetto di questa carta, ruotati®0°.
Dal momento in cui la carta € ruotata, la condigidnfine partita diventa |
costruzione del 30° edificio. Se la carta viendrdita, tutto torna normale.

Citta Fantasma
Se durante I'ultimo turno giocato, subito prima delescolo Personaggi,
la Citta Fantasma € gia costruita davanti a te, plilaizare |'effetto della
stessa ai fini di ottenef@olore durante I'assegnazione PV dovuta al
arimescolo mazzo Personaggi.

Le carte Quartierdistrutte , vendute o scartate vengono poste a faccia in su per formare unacpiamata Pila degli Scarti.
Quando iimazzo Quartiersi esaurisce, se ne forma uno nuovo mescolanchrte presenti nellgila degli scarti

RICORDA:

- La vendita Quartieri puo essere effettuata in gasilsnomento durante il proprio turno, non soloaghtie la fas&accolta Fondi

- La vendita Quartieri (e quindi la faRaccolta Fondiriguarda solo

il venderaon I'acquistare o lo scambiare carte Quartiere.

- Il potere di ciascun Quartiere speciale (viola) pséere utilizzato soltanto se detto Quartier@&gstruitolquindi per terra davanti a sé)

- Il potere di ciascun Quartiere speciale (viola}ikzaabile massimo

1 volta per turno, a meno cbe sia disposto diversamente.

Mappa Quartieri (raggruppati per tipo)

Nobiliari Religiosi |Commerciali Militari Speciali
(Giallo) (Blu) (Verde) (Rosso) (Viola)
* Castello |« Cattedralg » Borsa » Campo di battaglipe Armeria * Museo
» Fortezza |* Chiesa |+ Mercato |« Prigione * Biblioteca * Ospedale
» Maniero | Monasteraoe Molo e Torre e Campanile » Osservatorio
* Municipio| s Tempio |« Porto  Cancello dei draghe Parco
* Palazzo « Taverna  Catapecchia » Pozzo dei desider
* Cimitero » Sala da ballo
« Citta fantasma » Sala del trono
* Fabbrica » Scuola di magia
* Faro » Stanza della mappa
* Fucina » Tesoro imperiale
« Grandi mura » Torre di guardia
* Laboratorio * Universita
* Miniera




