CITADELLES

Ogni giocatore deve sviluppare una città in modo da  renderla prosperosa, impersonando di volta in volta vari personaggi ed utilizzandone le abilità speciali. I giocatori, nel proprio turno, guadagnano denaro che spenderanno nella costruzione di edifici per ampliare le proprie città. 

Il gioco termina quando almeno una città ha otto o più Carte Edificio (per limitare la durata della partita, si può decidere di ridurre il numero a sette). Al termine del gioco, numero e tipo di edifici costruiti consentiranno di ottenere Punti vittoria.

PREPARAZIONE DEL GIOCO

La Carta Corona indicherà nel corso del gioco chi è il Re. Nel primo turno il Re è il giocatore più anziano, che pone davanti a sé la Carta Corona a indicare tale status. Le Carte Edificio e le Carte Personaggio, si dividono in due mazzi coperti al centro del tavolo. 
Ogni giocatore prende 4 Carte Edificio e 2 monete.

LE CARTE EDIFICIO

Nella propria mano, i giocatori usano le Carte Edificio per sviluppare la propria città in modo da guadagnare Punti al termine del gioco. Per giocare una Carta Edificio occorre pagare il numero di monete rappresentate sulla sinistra di ogni carta. Ogni Carta Edificio ha un valore in Punti Vittoria che è normalmente pari al suo costo di costruzione, a eccezione di Dracoport (Rifugio dei Draghi) e Université (Università), che valgono 2 punti più del costo di costruzione.

Le Carte Edificio sono di cinque diversi colori, indicati nel cerchio in basso a sinistra, a lato del nome della carta stessa, con le seguenti caratteristiche:

Giallo (nobiltà): guadagno in più per il Re;

Blu (religione): guadagno in più per il Vescovo;

Verde (commercio): guadagno in più per il Mercante;

Rosso (militari): guadagno aggiuntivo per il Condottiero;

Viola (speciale): sono edifici più cari e di maggior valore di quelli degli altri colori, che danno ai giocatori abilità particolari riportate sulle carte stesse.

INIZIO DEL TURNO DI GIOCO

Il giocatore iniziale è sempre il Re, che ha davanti la Carta Corona; mescola le Carte Personaggio e ne scarta un numero variabile, alcune coperte ed altre scoperte, secondo il numero dei giocatori:
2, 3, 6 o 7 giocatori:
1 carta coperta

4 giocatori:

1 carta coperta e 2 scoperte

5 giocatori:

1 carta coperta e 1 scoperta

Se fra le carte scoperte c'è quella del Re, la si deve sostituire con un’altra e rimescolare con quelle rimaste in gioco. Tutte le carte scartate non sono usate nel turno corrente.

Caso Standard (4 - 7 giocatori). Il giocatore con la Carta Corona sceglie una delle Carte Personaggio rimaste e la pone coperta davanti a sé e passa il mazzo al giocatore alla sua sinistra, che farà altrettanto, e così via. L’ultimo giocatore sceglie fra due possibili carte, ne tiene una e mette l’altra  coperta al centro del tavolo. Con 7 giocatori, l’ultimo sceglie fra l'unica carta rimasta e quella scartata coperta all'inizio.

Con 2 Giocatori (due personaggi ciascuno). Il Re (giocatore A) sceglie un personaggio e passa le 6 carte restanti a B, che ne tiene una per sé, ne scarta una coperta e restituisce le 4 restanti ad A. Il giocatore A prende la sua seconda carta e ne scarta una coperta. A passa le 2 carte restanti a B, che ne tiene una per sé e scarta l’altra, sempre coperta.

Con 3 Giocatori (due personaggi ciascuno) Il Re (giocatore A) sceglie un personaggio e passa le restanti 6 carte a B. Il giocatore B sceglie una carta e passa a C le 5 restanti. C sceglie una carta e passa ad A le altre 4. Si prosegue fino a che C riceve 2 carte: ne sceglie una e scarta l’ultima, coperta. 

Il giocatore con la Corona chiama nell'ordine i vari personaggi (Assassino, Ladro, Mago, Re, Vescovo, Mercante, Architetto, Condottiero). Il giocatore che possiede la Carta Personaggio corrispondente la deve scoprire, effettua la propria mano e scarta la Carta Personaggio al centro del tavolo.

Se nessun giocatore risponde alla chiamata (il personaggio è fra le carte scartate, oppure è stato ucciso), il Re chiama il successivo. Una volta che siano stati chiamati tutti e otto i personaggi, si inizia un nuovo turno.
MANO DI UN PERSONAGGIO

La mano inizia quando il personaggio che il giocatore ha scelto viene chiamato dal Re. Il giocatore rivela il suo Personaggio ed effettua le seguenti azioni:

1. 
prende 2 monete d’oro, OPPURE pesca 2 Carte Edificio dal mazzo coperto, tenendone una e riponendo l’altra al fondo del mazzo;

2. 
successivamente, può giocare una Carta Edificio, pagando le monete indicate sulla carta stessa e ponendola sul tavolo di fronte a sé come costruzione della propria città;

3.
in qualsiasi momento, ma solo una volta durante la mano, il giocatore può far uso dell’abilità speciale del proprio personaggio, in aggiunta a quanto sopra (vedi “Tre esempi sulle abilità”, alla pagina seguente).

FINE DEL GIOCO E VITTORIA

Il gioco termina alla fine del turno durante il quale un giocatore ha costruito il suo ottavo Edificio (8 o più carte). 

Al termine del turno di gioco ciascun giocatore totalizza i seguenti punti vittoria:

- il valore corrispondente alle Carte Edificio giocate;

- +3 punti se si hanno edifici di tutti e cinque i colori;

- +4 punti al primo che ha costruito l’ottavo edificio.
- +2 punti per gli altri che hanno almeno 8 edifici.
-  altri punti dati da alcune carte viola.
Le monete e le carte che rimangono in mano ai giocatori al termine della partita non danno Punti Vittoria.

Il vincitore sarà quindi chi avrà totalizzato il maggior punteggio. In caso di parità, il vincitore sarà il giocatore con il maggior punteggio contando le sole Carte Edificio.

LE CARTE PERSONAGGIO

Il numero indica l’ordine di chiamata. Ogni carta dà un'abilità usabile una volta per turno. Le abilità che danno incassi si   possono usare in qualsiasi momento, ma se si incassa a inizio turno non si incasserà per gli edifici costruiti dopo.

1. Assassin (Assassino). Nomina il personaggio che uccide nel turno corrente. La vittima perde il turno e non si rivela quando viene chiamato, ma solo alla fine del turno.

2. Voleur (Ladro). Nomina il personaggio da derubare, che non può essere l’Assassino né la sua vittima. Il derubato si rivela e deve dare al Ladro tutte le sue monete (potrà  tenere il denaro che guadagna nel corso del suo turno).

3. Magicien (Mago). Scambia la propria mano di carte con quella di un altro giocatore (anche se ne ha di più o se lui non ne ha affatto), OPPURE scarta un qualsiasi numero di carte dalla propria mano e ne ripesca altrettante dal mazzo.

4. Roi (Re). Riceve la Corona e dopo il suo turno sarà lui a chiamare i restanti personaggi. Al turno seguente sarà il primo a giocare e a scegliere il  Personaggio. Incassa 1 moneta per ogni Edificio giallo costruito. Se la Carta è fra quelle scartate all’inizio, o se viene ucciso dall’Assassino, resta il Re attuale anche al turno seguente. (Variante: il Re in carica completa il turno, poi la Corona passa al nuovo).

5. Evéque (Vescoco). Il Condottiere non può distruggere gli edifici della sua città. Incassa inoltre 1 moneta per ogni  Edificio blu della sua città 

.

6. Marchand (Mercante). Riceve 1 moneta a inizio turno. Incassa 1 moneta per ogni Edificio verde della sua città.

7. Architecte (Architetto). Pesca e tiene 2 Carte extra. Può giocare fino a 3 edifici (a fine gioco può superare gli otto).

8. Condottiere (Condottiero). Incassa 1 moneta per ogni  Edificio rosso costruito. Al termine del turno può distruggere un edificio di un altro giocatore pagando 1 moneta meno del costo di costruzione. Le carte che valgono 1 possono essere distrutte gratis. Il Condottiero può distruggere anche edifici  del personaggio ucciso, ma non può attaccare città composte da otto o più edifici. 
LE CARTE EDIFICI VIOLA

Bibliothéque (Biblioteca). Se chi la possiede decide di pescare carte all’inizio del turno, può tenerle entrambe anziché sceglierne solo una e scartare l’altra.

Carrière (Cava). Chi la costruisce può fabbricare gratuitamente un edificio uguale ad un altro già costruito.

Cimetière (Cimitero). Se il Condottiero distrugge un Edificio, chi ha il Cimitero in gioco può pagare 1 moneta per recuperare la carta (non se è il Condottiero stesso). .

Cour des miracles (Corte dei miracoli). A fine gioco, la

Corte si considera di un colore a scelta del giocatore. Non vale se l’edificio è stato costruito nell’ultimo turno di gioco.

Donjon (Torre di Guardia). La Torre non può essere distrutta dal Condottiero.

Dracoport (Rifugio dei Draghi). Costa  6 ma vale 8 Punti.

Ecole de magie (Scuola di Magia). Chi possiede nella propria città questo Edificio lo considera del colore che desidera ai fini dell'incasso in ogni turno (1 moneta d’oro in più a Re, Vescovo, Mercante o Condottiero.

Fontaine aux souhaits (Fontana dei desideri)  A fine partita, chi ha la fontana prende 4 punti in più per ogni altro edificio viola.

Grande muraille (Grande muraglia). Il Condottiero deve pagare 4 monete in più per distruggere un altro vostro edificio.

Laboratoire (Laboratorio). Chi lo possiede può scartare una Carta Edificio e prendere in cambio 1 moneta.

Manufacture (Forgia). A ogni turno chi possiede questo edificio nella propria città può pagare 3 monete d’oro per pescare 2 Carte Edificio dal mazzo.

Observatoire (Osservatorio). Se chi possiede questo edificio nella propria città pesca carte, può pescarne tre anziché due (ne tiene comunque una e scarta le altre due).

Trésor impérial (Tesoro imperiale) A fine partita chi ha il Tesoro imperiale non prende i 4 punti del costo, ma tanti punti quante sono le monete che ha ancora in mano.

Université (Università). Costa 6 monete, ma vale 8 Punti.

TRE ESEMPI SULLE ABILITA’

1. Il Mercante ha, all’inizio del turno: zero monete, 1 Carta Edificio “Comptoir” in mano (verde, costo 3) e 2 edifici verdi già costruiti. Decide di giocare in questo modo: prende 1 moneta (per l’abilità del Mercante) + 2 monete (il guadagno normale all’inizio del proprio turno se non si pescano Carte Edificio). 

Gioca quindi la carta “Comptoir” che ha in mano, pagando le 3 monete. Alla fine incassa le 3 monete aggiuntive per le tre Carte Edificio verdi che ha nella sua città.

2. In alternativa, il Mercante dell’esempio precedente può: prendere 1 moneta (abilità del Mercante), + 2 monete (per i 2 edifici verdi che ha già costruito) + 1 Carta Edificio (invece di prendere 2 monete, pesca 2 carte e ne tiene una); a questo punto gioca la carta “Comptoir” pagando 3 monete. In questo caso resta senza monete, ma con 1 Carta Edificio in mano.

3. Il Mago ha, all’inizio del proprio turno: 2 monete e 1 Carta Edificio “Chateau” in mano (gialla, costo 4). Prende 2 monete (guadagno normale all’inizio del turno non pescando carte), quindi gioca la carta “Chateau” pagando 4 monete (ogni personaggio può giocare 1 Carta Edificio), e infine scambia le sue carte (nessuna!) con quelle di un altro giocatore (abilità del mago). Al termine il Mago avrà tre carte in mano, mentre l’altro giocatore non ne avrà alcuna.

