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BRUNO FAIDURIT

BEVEZETO

A Citadelldban a jatékosok azért vetélkednek, hogy bel6lik
 legyen a kovetkezd Epitdmester, amihez a leglenytigoz8bb
kozépkori varost kell emelnitik. Hogy ezt megtehessék, ah-
hoz aranyra van sziikségiik, valamint kiilonféle kasztokba
tartozd karakterek szolgdlatainak megszerzésére.

| Az egyes korok soran minden jatékos kivélaszt egy karaktert,

- aki arra a korre kiilonleges képességeit 4llitja a szolgalatéba.
~ Minden jatékos a sajat varosat épiti, kijatszva kezébdl a kerii-
letkartyakat, ami a jaték végén az aruknak megfelel$ pontot ér.

A jaték abban a korben ér véget, amelyikben az egyik jatékos-

I nak elséként lesz hét keriilete a varosaban, és a legtébb pontot

- szerzd jatékos lesz a kiralysag kovetkezd Epitémestere!

ELLPAY

A CITADELLA ROVID TORTENETE

A Citadelldt el6szor a 2000. évben adtak ki, és széles
korben a jelenkor egyik nagyszer(i kdrtyajatékanak
tekintik. Sikere nyoman par évvel késébb megjelent
hozza egy kiegészit6, az eltelt masfél évtizedben pedig
a jaték huszonot nyelven jelent meg, a legkiilonb6zébb
méretl és formaja dobozokban.

A jatéknak ez a legutolsé kiaddsa tartalmazza mind az
eredeti jatéknak, mind kiegészitéinek karaktereit és
EGYEDI keriileteit, valamint 9 vadonatdj karakter-
osztalyt és 12 teljesen 1j kertiletet, ami minden korab-
binal nagyobb valtozatossagot kindl.
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AZ ELSO JATEK AZ ELSO JATEK MEGKEZDESE

Az els6 jatékhoz tedd félre a lent felsorolt kartyakat és az 54 ke- Az itt bemutatott kezdd 1épések csak az els jatékra érvénye-
riletkdrtyat, aminek bal als6 sarkdban az aldbbi ikonok lathatok: ~ sek. A késobbi jatékok lépéseinek elvégzéséhez lasd a szabaly-
(Aﬁh _ _ 7 N konyv hétlapjan talalhatd ,,Kezdés végrehajtasa” szakaszt!
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Az elsé jaték megkezdéséhez kovesd az alabbi lépéseket:

1. Vegyétek ki a bal oldali listan szerepl6 nyolc karakternek
KARAKTEREK EGYEDI KERULETEK megfeleld jelzdket és helyezzétek ket rangjuk szerinti |
sorrendben az asztal kozepére! Ezek a jelzok emlékeztet-

1. Orgyilkos 1. Sarkanykapu 9. Kéfejté

2. Tolvaj 2. Gyar 10. Varéazstanoda lasra ebben a jatékban.

3. Magus 3. Kisértetvdros 11. Kovécsmiihely . Vegyétek ki a bal oldali listdban lithaté 14 EGYEDI ke-
4. Kiraly 4. ll?fr?c(l?allrrm ToSSZobor riiletkdrtyét és keverjétek Gssze az 54 keriiletkdrtyaval!
Négy kartyat helyezzetek képpel lefelé minden jatékos
5. Piispok 5. Eréditmény  13. Tolvajtanya elé! Ezek a lapok alkotjak a jatékosok induld, kézben
6. Keresked6 6. Laboratérium 14. Kivansagkat lévi ot
7. Epitész 7. Kényvtar . A maradék keriiletkdrtyakat tegyétek képpel lefelé az
asztal kozepére: ez lesz a keriiletpakli, majd hozzatok
létre a bankot, minden aranypénzt szintén az asztal ko-
zepére téve.

8. Hadur 8. Térképszoba

Az els6 jatékban a tobbi kirtya nem lesz haszndlva. . Minden jatékos kap két aranyat a bankbol. Ez az arany

Ha mér ismered a Citadelldt, nyugodtan hasznélhatod a 8-9. a jatékosé, és a személyes kincstartalékdban marad, mig
oldalon szerepld, el6re beallitott lehetéségeket vagy a 7. olda- fel nem haszndlja.

lon olvashatd testre szabhatd szabalyokat, hogy 6sszeallitsd
karaktereid és EGYEDI keriileteid sajat kombinacidjat.

. Alegid8sebb jatékos kapja meg a korondt és a bal oldali
listdban szerepl6 nyolc karakterkartyat. :

Megjegyzés: 3 vagy 8 jatékos esetén 9 karaktert hasznaljatok! (Idsd 7. oldal)

nek majd arra, hogy mely karakterek keriilnek felhaszna- |



| A JATEK

. A kovetkezd szabalyok 4-8 jatékos esetén érvényesek. Ha 2
- vagy 3 jatékos jatszik, a szabalyvaltozasokat a 7. oldalon taldlod.

A Citadella jatékmenete korokre van osztva. Minden kor a ki-
valasztasi fazissal kezddik, aminek sordn a jatékosok korbead-
jak a karakterkartyakat és valasztanak maguknak egy karaktert
arra a korre. Minden karakterkartyanak kiilonleges képességei
vannak, mint amilyen a masik jatékos aranyanak ellopasa vagy
egy masik jatékos keriiletének elpusztitasa. A kivalasztasi fazis
utan kovetkezik a kor fazis, amiben a jatékosok nyersanyagokat
gyljtenek, és 4j kertileteket épitenek a varosaikban.

Az a jatékos, akinél a korona van, a MEGKORONAZOTT
JATEKOS, aki tigyel r4, hogy minden 1épés rendben tortén-
jen, és 6 szolitja fel a jatékost, hogy tegye meg lépéseit a kor
fazisban.

KIVALASZTASI FAZIS

A megkoronazott jatékos fogja a karakterpaklit és megkeveri.
Azutan véletlenszertien kirak bizonyos szamu kartyat képpel
felfelé az asztal kozepére, majd egyet véletlenszertien eldob,
képpel lefelé. A képpel felfelé forditott kartyak szama a részt
vevo jatékosok szamatol fiigg (1asd a lenti tdblazatot). Ezeket
és az eldobott lapot nem hasznaljuk ebben a korben.

KIVALASZTASI FAZIS 8 KARAKTERREL

Képpel felfelé Képpel lefelé
forditott lapok | forditott lapok

4 2 1
5 1 1
6 0] 1
7/ 0 1=

Jatékosok

Fontos: 4-es rangu karakterek (Kiraly, Csaszar vagy Patricius)
nem lehetnek a képpel felfelé kirakott lapok kozott. Ha mégis
ezek kozé keriilnek, dobjunk helyettiik egy masik kartyat kép-
pel felfelé, azt pedig keverjiik vissza a karakterpakliba!

Ezutan a megkoronazott jatékos fogja a megmaradt karakter-
kartyakat, megnézi 6ket, és titokban valaszt egyet, amit meg-
tart maganak. Ezutdn a t6le balra 6 jatékosnak adja tovabb
a paklit, aki szintén valaszt egyet bel6le, azutdn tovabbadja a
maradék lapokat balra, és igy tovabb. Ez addig folytatodik,
amig minden jatékos huzott egy lapot a karakterpaklibol. Mi-
utan az utolsd jatékos is valasztott, a megmaradt karakterkar-
tyat képpel lefelé, a tobbi lent 1év6 kartya mellé kell helyezni.

* Kiilonleges szabaly hét jatékos esetén: Miutan a hatodik
jatékos tovabbadja az utols6 karakterkartyat a hetedik jaté-
kosnak, a hetedik jatékos elveszi azt a karakterkartyat is, amit
a kor kezdetén képpel lefelé eldobtak. A két lap koziil valaszt
egyet, a masikat képpel lefelé eldobja.

KOR FAZIS

Eltéréen a kivalasztasi fazistol, a kor fazis sordn a jatékosok nem
az Oramutatd jarasaval megegyez6 sorrendben lépnek, hanem
valasztott karaktereik rangjanak megfelel6en emelkedd szam-
sorrendben: ez az érték minden karakterkdrtya bal felsé sarka-
ban lathaté. A megkorondzott jatékos szOlit g
minden karaktert emelkedé szdmsorrend- § @) C
ben, kezdve az ,,17-essel (Orgyilkos, Boszor- "

kany, Magisztratus). Ha valamelyik jatékosnal = = -
van a szolitott karakterkartya, 6 felfedi azt,

képpel felfelé forditva, és végrehajtja a korét. O;{flzg.;os

A kor soran a jatékosnak nyersanyagokat kell gytjtenie. Ki-
vehet két aranyat a bankbdl, vagy huzhat két kertiletkdrtyat a
kertiletpaklibdl: az egyiket megtartja, a masikat képpel lefelé
a pakli aljara teszi.

A nyersanyagok gytjtése utdn, lehetésége van

épiteni egy keriiletet a varosaban. Ha ezt akarja

tenni, akkor ki kell jatszania egy lapot a kezébél,

képpel felfelé¢ forditva, letéve maga elé, és ki kell

fizetnie a banknak a kertilet épitési drat. A ja-

tékos koronként egy kertiletet épithet, és nem

épithet két egyforma kertiletet (aminek ugyan- A poxk gpitesi
az a neve), ha mdr van egy a varosaban. KOLTSEGE

Miutan a jatékos, aki felfedte a szolitott karaktert, megtette
a korét, vagy ha egyetlen jatékos sem fedte fel a szolitott ka-
raktert, a megkorondzott jatékos emelked6 szamsorrendben
szolitja a kovetkezd karaktert, és ez igy megy, amig minden
karaktert szolitottak, és ami utan egy Gj kor veszi kezdetét a
kivalasztasi fazissal.

KARAKTERKEPESSEGEK

A jatékos a megadott id6ben, koronként egyszer hasznalhat-
ja karaktere képességeit. Ha nincs feltiintetve id6, a jatékos
barmikor hasznalhatja ezt a képességet a kore soran. Bizo-
nyos karaktereknek olyan képességei vannak, amivel nyers-
anyagokat gytjtenek varosaik bizonyos tipust keriileteinek.
Ezek a képességek eredményezhetnek aranyat vagy lapokat,
amint azt minden karakter képessége részletesen ismerteti.
Ne feledjiik, hogy a karakterek rangjanak szama a megfeleld
keriilettipushoz tartozo szinti dragakében talalhato.

A karakterek képességeit részletesen olvashatjuk a 10-13. ol-
dalon. Ezek a képességek adjak a jaték sava-borsat, igy min-
denképpen ismerkedjiink meg veliik a jaték megkezdése elétt.




KERULETEK

Ot kiilénbézé keriilettipus van, amiket a lenti szinek és iko-
nok jelolnek. A keriilettipusokra bizonyos karakterkartyak
hivatkoznak, és egyesek hatdssal vannak a jaték végi pont-
szamitdsra.

KATONAI

Minden EGYEDI kertiletnek van hatdsa, ami a lapon olvashato.
Ezen hatasok kiilonféle dolgokat tesznek, pl. tobb, bizonyos ti-
pust nyersanyagot adnak neked vagy pluszpontokat kapsz értiik
a jaték végén. A kertiletek hatdsa valaszthato, kivéve, ha a ,kell”
vagy a ,nem tud’, ,,nem képes” kifejezések szerepelnek rajtuk.

=

A LAPOKON LEVO SZABALYOK

A Citadelldban a lapokon olvashat6 széveg a kartyak ha-
tasanak rovid osszefoglaldja. A karakterek képességeinek
teljes szabalyait a ,,Részletes karakterképességek” pont alatt
taldlod a 10-13. oldalon; a keriiletek hatasainak magyara-
zatahoz lasd ,,A keriiletek magyarazata” részt a 14. oldalon.
Ha a lapon szerepl6 szoveg titkozik a 10-14. oldalon olvas-
hatd sz6veggel, akkor a szabalykonyv szovege a mérvado.

€.~3 PELDAKOR =3

Maté az imént fejezte be korét az Epitésszel. A kovetkezd-
nek szolitott karakter a Hadur. Lizi valasztotta a Hadurat a
kivalasztasi fazisban, igy most képpel felfelé forditja a ka-
rakterkartyat, és az 6 kore kovetkezik.

1. Kordbban a jaték soran Anna volt a Tolvaj, és gy don-
tott, kirabolja a Hadurat. A Hadurat felfedték, ezért Anna
elvesz minden aranyat, ami Lizi kincstartalékaban van.

2. Ezutan Lizi nyersanyagokat gyijt. Hogy megprobalja
ellopott érmekupacat pétolni, ugy dont, két aranyat
elvesz a bankbol.

e

3. Ugy tlinik, Mété vezet, ezért Lizi ugy hatéroz, fizet
egy aranyat azért, hogy elpusztitsa a Piacat, amit
Maté képpel lefelé a pakli aljara tesz.

w—h

4. Ezutan Lizi agy dont, hogy aranyat gytjt a KATONAI
keriileteiért. Van egy Bortone és egy Vardzstanodaja,
amit most KATONAI keriiletnek szamol, igy még két
aranyat kap a bankbdl. gy mar hdrom aranybol 4ll a
kincstartaléka.

. Fizet harom aranyat, hogy megépitsen egy Barak-
kot, amit a varosaba tesz a tobbi keriilete mellé. Mar
hasznalta karaktere aranyszerz6 képességét, igy nem
kap aranyat ebben a korben a Barakkjaért. Mivel fel-
hasznalta képességeit és épitett egy keriiletet ebben a
korben, a kore befejezddik.

A Hadur volt az utolsé ebben a korben, igy az véget ér.
A megkoronazott jatékos Osszeszedi az Osszes karakter-
kartyat, hogy megkeverje 6ket és felkésziiljon a kovetkezd
kivélasztasi fazisra.




NYILT INFORMACIO

A jatékos kincstartalékaban lév6 aranyak és a jatékos kezé-
ben 1év6 lapok szdma nyilt informdcio. Végtelen mennyi-
ségli arany van. Ha a bankbol elfogy az arany, a jatékosok
helyettesithetik, példaul pénzérmékkel. Ugyanigy, nincs
korlatozva az sem, hogy hany lap lehet a jatékos kezében.
al '

A JATEK VEGE

Amikor egy jatékos megépiti a hetedik kertiletet, a varos el-
késziilt, és a jaték véget ér, miutan az aktudlis kor befejezd-
dott (minden jatékos lejatszotta az aktualis kort). Egy varos-
nak lehet hétnél tobb kertilete.

A jaték végén a jatékosok a kovetkezdkért kaphatnak pontot:
« Mindenki annyi pontot kap, amennyi a varoséban 1évé
oOsszes kertilet épitési koltsége.

Ha egy jatékosnak mindegyik tipusbol van legaldbb egy
kertilete, akkor 3 pontot kap.

Az a jatékos, aki elsének fejezte be a varosat, 4 pontot
kap.

Minden mds jatékos, aki befejezte a varosat, 2 pontot kap.
Az EGYEDI kertiletekért pluszpontok jarnak.
A jatékosok dsszehasonlitjdk az sszpontszamot, és a legtobb

I pontot szerzett jatékos nyer. Ha egyenl6 az allas, akkor az a
I jatékos nyer, aki a legmagasabb rangu karaktert fedte fel az

L utolso korben.

DRAGAKOFORMAK A LAPOKON

A karakter- és a kertiletkartyakon lathat6 dragakéformak
azt jelzik, hogy a jaték melyik valtozatdban bukkant fel a
lap el6szor, de ennek nincs hatdsa a jatékmenetre. Részle-
tekértlasd a , Tervez6i megjegyzések” pontot a 15. oldalon.

THE DArk City
KIEGESZITO

CITADELLA EREDETI
KIADAS

MOSTANI,
) KIADAS
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MATE VAROSA

varos KATONAI keriiletnek szamit)

LMinden tipusbol 1 kertilet (a Kisértet- |

| Elsének fejezte be a vdrosat |

4+l+2+3+5+4+2+3+4 28

Lizi VAROSA

Befe]ezte a Varosat de nem elsonek )
, i

Pluszpontok a Sarkdnykapueért )




JATEK 2-3 JATEKOSSAL

Két vagy hdrom jatékos esetén minden jatékos két karakter-
rel jatszik egyszerre. A jaték a mar leirt médon zajlik, annyi
kulonbséggel, hogy minden jatékos kétszer cselekszik egy
korben (mindkét karakterével egyszer). Minden jatékosnak
csak egy kincstartaléka és egy varosa van, és minden karakter
képessége csak a sajat korében keriil felhasznalasra. Példaul,
az a jatékos, akinek megvan mind az Epitész, mind a Hadur,
megtakarithatja egy keriilet kéltségét gy, hogy az Epitész
korében megtervezettet késébb, a Haddr korében épiti meg.
Az Epitésznek az a képessége viszont, hogy egynél tébb kerii-
letet épit, nem haszndlhato fel a Haduar kore soran.

SZABALYMODOSITAS 2 JATEKOS ESETEN

KEzDES

A karakterpakliban 1-8 rangu karakterek vannak (a Csaszar
nem hasznalhato két jatékos esetén).

KIVALASZTASI FAZIS

A megkorondzott jatékos megkeveri a karakterpaklit, vélet-
lenszertien valaszt egy lapot, és képpel lefelé az asztal kozepé-
re rakja. Ezutan atnézi a maradék hét lapot, titokban valaszt
egyet, a maradék hatot atadja a masik jatékosnak.

A kor hatralevd kivalasztasi fazisa soran minden jatékos
valaszt két karakterkartyat: egyet megtart, a masikat képpel
lefelé a tobbi dobott kartyahoz teszi, majd a maradék lapot
odaadja ellenfelének. Ez addig folytatodik, amig nem marad
tobb karakter.

A JATEK VEGE
Amint valamelyik varosnak nyolc kertiilete lesz, befejezettnek
tekintendo: a jaték az aktualis kor lezarultaval ér véget.

SZABALYMODOSITAS 3 JATEKOS ESETEN

KezpEs
A karakterpakliban 1-9 rangu karakterek vannak.

KIVALASZTASI FAZIS

A megkoronazott jatékos megkeveri a karakterpaklit, vélet-
lenszerten valaszt egy lapot, és képpel lefelé az asztal koze-
pére rakja. Ezutan atnézi a maradék nyolc lapot, titokban va-
laszt egyet, a maradék hetet atadja a téle balra wil6 jatékosnak,
aki valaszt egy lapot maganak, majd tovabbadja a maradék
hat lapot a téle balra il6 jatékosnak, aki szintén valaszt egy
lapot maganak.

Most, hogy minden jatékos valasztott maganak egy lapot, a
harmadik jatékos véletlenszertien eldob egy lapot a megma-

radt 6t kartyabol, ami képpel lefelé a tobbi dobott kartya mellé

tesz. Ezutdn a négy megmaradt lapot dtadja a megkoronazott

jatékosnak. Egymas utan minden jatékos valaszt maganak egy |

masodik karakterkartyat, és az utols6, nem vélasztott lap kép- &

pel lefelé a tobbi dobott kartya mellé kertil.

A JATEK VEGE
Amint valamelyik varosnak nyolc keriilete lesz, befejezettnek
tekintendd: a jaték az aktudlis kor lezarultaval ér véget.

TESTRE SZABHATO SZABALYOK

Az alapjaték megismerése utdn nagyobb valtozatossagot
vihetsz bele, ha kiilonbo6z6 karakterekkel és EGYEDI kerii-
letekkel jétszol. Néhany elére beallitott lehetdséget taldlsz a

8-9. oldalon; a masik lehetdség, ha a jatékosok eldontik, mely

karaktereket és EGYEDI keriileteket haszndljék a jatékban, az
alabbi, testre szabhato szabélyokat hasznalva.

A jaték megkezdése el6tt valasszatok ki nyolc karaktert, egyet-
egyet 1-t6l 8-as rangig. Ezek lesznek a jatékban felhaszndlasra
keriil¢ karakterek: az Osszes tobbi karakterkartyat tegyétek
vissza a jaték dobozaba.

Szintén még a jaték megkezdése el6tt valasszatok ki 14, kilon-
boz6 épitési koltségli EGYEDI keriiletet, amit ebben a jatékban
fogtok hasznalni! A kertiletpaklit készitsétek el6: keverjétek Gsz-
sze a kivalasztott EGYEDI kertiletet az 54 alapkeriilettel. A nem
hasznélt EGYEDI keriileteket tegyétek vissza a jaték dobozabal

A kezdés [épéseinek elvégzéséhez ldsd a szabalykonyv hatlap-
jan talalhato , Kezdés elvégzése” szakaszt!

Q KARAKTER HASZNALATA

9-es rangu karakter akkor hasznalhatd, ha harman vagy nyol-
can jétszanak, és vlaszhato lehet6ség 4-7 jatékos esetén. A Ki- &
ralyné nem hasznalhat6 6t jatékosnal kisebb létszam esetén. '

KIVALASZTASI FAZIS NYOLC KARAKTERREL

Képpel felfelé
forditott lapok

4 3

Képpel lefelé

Jatékosok forditott lapok

2
1
0
0

‘l*

* Amikor nyolc jatékossal jatszotok, a ,,kiilonleges szabaly hét
jatékos esetén” érvényes a nyolcadik jatékosra.




ELORE BEALLITOTT LEHETOSEGEK

A Citadella tobb mddon is testre szabhatd. Az alabbiakban néhdny el6re bedllitott lehetéséget kozlink, ami jellegzetes jaték-
' stilusokat titkroz. A zérdjelbe tett 9-es rangti karakter opciondlis (csak hdrom vagy nyolc jétékos esetén van rd sziikség).

BECSVAGYO ARISZTOKRATAK
Ez a lista a keriiletek épitésére (vagy
mas uton torténé megszerzésére) 0ssz-
pontosit, és jellemzéje a koronkénti
tobb kertilet épitése.

KKARAKTEREK

1. Magisztratus
2. Tolvaj

3. Varazslo

4. Patricius

5. Piispok

6. Szatdcs

7. Epitész

8. Marsall
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(9. Kiralyné)'

EGYEDI KERULETEK
. Capitolium
. Gyér
. Allvanyzat
4. Nagy fal
5. Kisértetvaros
6. Eréditmény
7. Temet6
8. Park
9. Szegényhdz
10. Kofejtd
11. Varazstanoda
12. Istallé

13. Szobor

® & 6 6 ¢ ¢ o & ¢ 6 0o & o o

14. Tolvajtanya

@ = Eredeti jaték

RAVASZ UGYNOKOK

Ez a lista er6sen konfrontativ elemeket
tartalmaz, és kozben a jaték trukkas,
kiszamithatatlan aspektusaira helyezi a
hangsulyt.

KARAKTEREK
1. Boszorkany

2. Zsarold

3. Mégus

4. Csészar’

5. Apat

6. Alkimista
7.Epitész

8. Hadur
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(9. Addszedod)

EGYEDI KERULETEK
1. Fegyvertar
2. Bazilika
. Sarkanykapu
. Aranybanya
. Er6ditmény
. Emlékm
. Mazeum
8. Temet6
9. Park
10. Szegényhaz
11. Kéfejté
12. Titkos kripta

13. Kovacsmiihely
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14. Szinhéz

@ = Dark City kiegészito

ILLUSZTRIS KULDOTTEK

Ez a lista kevésbé agressziv, tobb mo-
don is megvédheted birtokaidat, és tobb
alternativ modot biztosit nyersanyagok
szerzésére.

KARAKTEREK
1. Boszorkany

2. Kém

3. Latnok

4. Cséaszar’

5. Piispok

6. Keresked§
7.Tudés

8. Diplomata
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(9. Miivész)

EGYEDI KERULETEK
1. Gyar
2. Allvanyzat
. Nagy fal
. Kisértetvaros
. Elefantcsonttorony
. Er6ditmény
. Konyvtar
8. Muzeum
9. Csillagvizsgalo
10. Park
11. Szegényhdaz
12. Kéfejtd

13. Varazstanoda
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14. Kovacsmiihely
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CSELES MELTOSAGOK KITARTO KOVETEK ADAZ NEMESEK

Ebben a listdban jocskan akad blofto-  Ez a lista rengeteg kiillonféle médot ki-  Ez a lista a durva intrikdk és durva ag- |
1ési lehet6ség, valamint szdmos mod  ndl a jatékosoknak a karakterkombodkra — resszié tabuk nélkili harcara késziilt. |
rivalisaid s6tét machinacidinak kitala-  és az egymast segité keriiletek minél tel- ~ Nyulsziviieknek nem ajanlott...

lasara és kicselezésére.

KARAKTEREK
1. Magisztratus

2. Zsarolo

3. Varazslo

4. Kiraly

5. Apat

6. Alkimista
7.Navigator

8. Marsall
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(9. Kiralynd)'

EGYEDI KERULETEK

. Sarkanykapu

. Gyér

. Allvényzat

. Kisértetvaros

. Laboratérium

. Temet6

. Park

. Szegényhaz

. Titkos kripta
10. Kovacsmiihely
11. Istallé
12. Szinhdz

13. Tolvajtanya
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14. Kivansagkat

* A Cséaszar nem haszndalhato két jatékos esetén: amikor két jatékos jatszik egy olyan listaval, amiben szerepel a Csaszar, vagy

jesebb kiakndzasara.

KARAKTEREK
1. Orgyilkos

2. Kém

3. Latnok

4. Kiraly

5. Biboros

6. Szatocs

7. Tudos

8. Diplomata
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(9. Mtivész)

EGYEDI KERULETEK
1. Bazilika

2. Capitolium

3. Kisértetvaros

4. Birodalmi kincstar
5. Laboratorium

6. Kényvtér

7. Térképszoba

8. Csillagvizsgald

9. Vardzstanoda

10. Titkos kripta

11. Kovacsmiihely
12. Istallo

13. Szobor

® & & 6 & 6 6 ¢ O 6 o O o o

14. Kivansagkat

a Kiraly vagy a Patricius kertiljon a helyére.

t A Kiralyn6 nem hasznalhat6 3-4 jatékos esetén: amikor 3-4 jatékos jatszik egy olyan listaval, amiben szerepel a Klralyno,

vagy a Miivész vagy az Addszedd keriiljon a helyére.

KARAKTEREK
1. Orgyilkos

2. Tolvaj

3. Magus

4. Patricius

5. Biboros

6. Kereskedd
7.Navigator

8. Hadur

(9. Ad6szedd)

EGYEDI KERULETEK

1. Fegyvertar

2. Bazilika
. Sarkanykapu
. Aranybanya
. Birodalmi kincstar
. Elefantcsonttorony
. Laboratérium

8. Térképszoba

9. Emlékmi

10. Mazeum

11. Varazstanoda

12. Szobor

13. Tolvajtanya

14. Kivansagkat
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RESZLETES KARAKTERKEPESSEGEK

| Ez a szakasz minden karakter képességét részletesen ismerteti. Ne fe-
& lejtsétek, hogy a karakterek képességei nem kotelez6ek (kivéve, ha a
& kell” vagy a ,nem tud’, ,nem képes” kifejezéseket hasznaljuk a sza-
|\ balyoknal). Minden képesség csak egyszer hasznalhat6 koronként a
megadott id6ben; ha nincs feltiintetve idé, a jatékos barmikor hasz-
nalhatja ezt a képességet a kore soran. Ide tartoznak azok a képessé-
gek is, amik nyersanyagokat gytjtenek varosaid keriileteinek. Példaul,
ha te vagy a Piispok, valaszthatsz, hogy aranyat egy uj kertilet épitése
el6tt szerzel-e (ha aranyra van szitkséged a kertilet megépitéséhez)
vagy az épitkezés utan (hogy a frissen felépitett EGYHAZI keriiletbSl
gyljts be aranyat).

(1)

Jelentsd be egy masik karakter nevét, akit meg szeretnél gyilkol-
ni! Annak a jatékosnak, aki a meggyilkolt karaktert irdnyitja, nem
szabad szélnia egy sz6t sem, csondben kell maradnia, amikor az 6
(' karakterét szolitjak a jatékba. A meggyilkolt karakter kihagyja az
& egész korét.

El6szor nyersanyagokat kell gytijtened, majd jelentsd be, hogy me-

| lyik karaktert szeretnéd megbabonézni, ekkor a kérdd felfiiggesz-

tésre kertil! Ekkor nem tudsz épitkezni, és a keriiletek koziil csak

. azok hatdsa érvényesiil, amik nyersanyagokat gytjtenek (Aranybd-
" nya, Kényvtér, Csillagvizsgalo).

- Amikor a megbabonazott karakter keriil sorra, a jatékos nyersanya-
gokat gytijt, és azonnal véget kell vetnie a korének. Nem képes ke-
® riiletet épiteni sem karaktere képességeit hasznalni — még azokat

sem, amik ,,plusz” nyersanyagokat adnak (mint amilyen a Kereske-

. do6 plusz aranya). A keriiletek koziil csak azok hatasa érvényesiil a

" megbabonazott karakter esetében, amik nyersanyagokat gytjtenek.

Ezutan ugy folytatod a kérddet, mintha te jatszandl a megbabonazott

. karakterrel: hasznalod a képességeit, beleértve a plusz nyersanyagokat
adokat, a passzivakat (mint a Piispok védelmét a 8-as rangu karakte-
rek ellen vagy az Epitész magasabb épitkezési korlatjat), és a megko-
téseket (mint azt, hogy a Navigator nem tud kertileteket épiteni). A te
kezedben 1év6 lapokkal jatszol, a te kincstartalékodban 1év6 arannyal
fizetsz, a te varosod keriileteibél gytijtesz nyersanyagokat), a te varo-
sodban épitesz Uj keriileteket. Nem tudod hasznalni a megbabonazott
jatékos birtokaban 1év6 EGYEDI keriiletek hatasait.

Ha a Zsarol6t babondzzak meg, a fenyegetésjelzoket te helyezed le, te
kapod meg a megfenyegetett jatékosoktdl a kendpénzt, és te dontod
el, felfeded-e a fenyegetésjelzdt, ha a célpont jatékos nem fizet.

Ha a Kiralyt vagy a Patriciust babonazzak meg, varazslattol fiiggetle-
niil megkapja a koronat. Ha a Csdszart babondzzak meg, te dontod el,
ki kapja a korondt, és attol a jatékostdl veszel el nyersanyagot.

Ha a megbabonazott karakter nincs jatékban ebben a kérben, a
koréd nem folytatodik.

Fogd a hdrom parancsjelzét, és tedd Sket képpel lefelé az altalad
valasztott harom, kiillonboz6 karakterjelzére! Az egyik jelz6 képes
oldalan alairt parancs talalhato: csak az alairt parancsot kapott ja-
tékos lehet célpont.

ALA NEM IRT
PARANCS

ALAIRT
PARANCS

PARANCSIELZO
HATLAPJA

Ha a célpont jatékos fizet azért, hogy a korében keriiletet épitsen,
lehetéséged van felfedned a parancsjelzéjét: ilyenkor forditsd kép-
pel felfelé. Ha igy teszel, elkobzod téle azt a keriiletet, és ingyen
beépited a varosodba.

Az elkobzott keriilet nem keriil be a célpont jatékos varosaba, de
beleszamit a célpont jatékos épitkezési korlatjaba abban a korben.
A célpont jatékos visszakap minden aranyat, amit a keriilet épitésére
forditott. Ha egynél tobb keriiletet képes épiteni a korében, csak az
elsg kertiletet kobozhatod el, aminek az épitéséért fizet.

Megjegyzés: Nem kobozhatod el a keriiletet, ha mar van ugyan-
olyanod (ugyanolyan nevii) a varosodban.

Jelentsd be, hogy melyik karaktertdl szeretnél lopni! Amikor az a
karakter kovetkezik, elveszed az Gsszes aranyat.

Nem rabolhatsz ki 1-es rangu karaktert (Orgyilkost, Boszorkanyt
vagy Magisztratust), megolt vagy megbabonazott karaktert.

Valassz ki egy masik jatékost, nevezz meg egy keriilettipust (NEME-
SI, EGYHAZI, KERESKEDELMI, KATONAI vagy EGYEDI)! Nézd meg
a masik jatékos kezében 1év6 lapokat! Minden olyan kartyaért, ami
a kezében van, és egyezik a megnevezett keriilettipussal, vedd el egy
aranyat a kincstartalékabol és kapsz egy kartyat is.

Ha a jatékosnak, akinek megnézted a kezét, tobb egyezé keriilete
van, mint amennyi aranya a kincstartalékaban, vedd el minden
aranyat a tartalékabdl, de ett6l még ugyanugy megkapod a lapokat
minden egyez kertilet utan.




Fogd a fenyegetésjelz6ket és tedd azokat képpel lefelé az altalad vé-
lasztott két, kiillonbo6z6 karakterjelzore! Az egyik jelzé képes oldaldn
virdgos keszkend lathato; mindkét jatékos fenyegetve van, de csak a
viragos keszkends jatékos a célpont.

VIRAGOS
KESZKENO

FENYEGETESJELZO
HATLAPJA

JELOLETLEN
KESZKENG

Amikor a megfenyegetett jatékos korét szdlitjdk, azonnal gytjtenie kell
a nyersanyagokat, majd rogton utdna fel kell oldania ezt a fenyegetést:
lefizethet téged, odaadva aranya felét (lefelé kerekitve), igy leveszed
rola a fenyegetést, anélkiil, hogy felfednéd a jelz6t. Ha a megfenye-
getett jatékosnak csak egy aranya van a kincstartalékaban, lefizethet
ugy is, hogy nulla aranyat ad neked. Ha nem fizet le, lehetéséged van
felfedned a fenyegetésjelz6jét: ilyenkor forditsd képpel felfelé. Ha a vi-
ragos keszken6t feded fel, azonnal elveszed az Gsszes aranyat.

A megfenyegetett jatékosnak azel6tt kell feloldania a fenyegetést,
miel6tt hasznalhatna karakterképességeit vagy keriileteket épitene,
és a kertiletek koziil csak azok hatdsa érvényesiil a fenyegetés felol-
dasa el6tt, amik nyersanyagokat gytjtenek (Aranybanya, Konyvtar,
Csillagvizsgalo).

Nem fenyegethetsz meg 1-es rangu karaktert (Orgyilkost, Boszor-
kanyt vagy Magisztratust), megolt vagy megbabonazott karaktert.
Letehetsz fenyegetésjelzét olyan karakterekre, akikre mdr letettek
parancsjelz6t.

A kovetkez6 lehet6ségek koziil valaszthatsz:

o Kicserélheted a kezedben 1év6 6sszes lapot egy masik jatékos
kezében levé lapjaira. Ha egyetlen lap sincs a kezedben, egy-
szerten elveszed a masik jatékos kartyait.

o Tetsz6leges szamu lapot eldobsz a kezedbdl, a keriiletpakli al-
jara téve Gket, képpel lefelé, és hizol helyettiik ugyanannyit a
kertiletpaklibdl.

Nézd meg egy masik jatékos kézben tartott lapjait, és vegyél el téle
egyet! Vagy fizess érte, hogy azonnal beépitsd a sajat varosodba a ki-
valasztott lapot, vagy vedd a kezedbe! Ha azonnal beépited a varosod-
ba, akkor ez nem szamit bele az épitkezési korlatba, ami azt jelenti,
hogy ezen kiviil még épithetsz keriiletet ebben a korben.

Ebben a korben olyan keriileteket is épithetsz a varosodban, amilye-
nek mar léteznek.

Véletlenszertien htizz egy lapot minden jatékos kezébdl, és add a saja-
todhoz! Ezutan adj minden jatékosnak, akit6l lapot huztdl, egy kartyat

a sajat kezedbdl! Ha a jatékosnak nincs lap a kezében, nem vehetsz el
t6le kartyat, és nem is adhatsz neki.

Az elvett lapok tobb kiilonb6z6 kombindcidban is megtarthatdk és
visszaadhatok: a jatékosnak visszaadhatod ugyanazt a lapjat, adhatsz
a jatékosnak egy masiktol elvett kartyat, vagy megtarthatod a lapot,
és a sajat, eredeti lapjaidbdl adsz vissza neki egy lapot.

Az épitési korlatod ebben a korben két kertilet.

Kapsz egy aranyat a varosodban 1év6 minden egyes NEMESI kerii-
leted utan.

Valamikor a korod soran el kell venned a koronat. Most te vagy a
megkorondzott jatékos, igy te fogod szdlitani a karaktereket a kor
hatralevé részében, es a kovetkezd korben te vélasztasz els6ként ka-
raktert (amig egy masik jatékos nem vélasztja a Kiralyt).

Ha meggyilkolnak, akkor ugyanugy kihagyod a korodet, mint barmely
mas karakter. Miutan minden karakter lejatszotta a korét, felfeded a Ki-
raly karakterkartydjat, a korona pedig nalad marad, mint tron6rokosnél.

Ha megbabonaznak, attdl még megtartod a koronat.

Megjegyzés: Ha a Kiralyt a kivalasztasi fazis kezdetén képpel felfelé
eldobjak, helyette véletlenszertien dobjatok el egy masik karakterkar-
tyat képpel felfelé, a Kiralyt pedig keverjétek vissza a karakterpakliba!

Kapsz egy aranyat a varosodban 1év6 minden egyes NEMESI kerii-
leted utan.

Valamikor a kordd soran el kell venned a koronat attdl a jatékostol,
akinél van, és at kell adnod egy masik jatékosnak (de sajat magadnak
nem adhatod). Az a jatékos, aki megkapta a koronat, ad neked egy
aranyat a kincstartalékabol vagy véletlenszertien egy kartyat a kezé-
bél. Ha nincs sem lapja, sem aranya, akkor nem kell adnia semmit.

Ha meggyilkolnak, akkor ugyanugy kihagyod a kérodet, mint bar-
mely mds karakter. Miutdn minden karakter lejatszotta a korét, fel-
feded a Csészar karakterkartydjat, és atveszed a korondt a jatékostol,
akinél van, és atadod egy masiknak, de nem magadnak mint a Csa-
szar tanacsosa. Nem kapsz nyersanyagot az ujonnan megkorondazott
jatékostol.

Megjegyzés: Ha a Csaszart a kivélasztasi fazis kezdetén képpel fel-
felé eldobjék, helyette véletlenszertien dobjatok el egy masik karak-
terkartyat képpel felfelé, a Csaszart pedig keverjétek vissza a karak-
terpaklibal

Megjegyzés: A Csaszar nem hasznalhato két jatékos esetén.




! Kapsz egy lapot a varosodban 1év6 minden egyes NEMEsI keriileted
.~ utdn.

Valamikor a kordd sordn el kell venned a koronat. Most te vagy a
megkoronazott jatékos, igy te fogod szdlitani a karaktereket a kor
hatralevé részében, es a kovetkezd korben te valasztasz elsoként ka-
raktert (amig egy masik jatékos nem valasztja a Patriciust).

Ha meggyilkolnak, akkor ugyanugy kihagyod a kérodet, mint bar-
mely mas karakter. Miutan minden karakter lejatszotta a korét,
felfeded a Patricius karakterkartyéjat, a korona pedig nalad marad,
mint a Patricius 6rokosénél.

Ha megbabonaznak, attél még megtartod a koronat.

Megjegyzés: Ha a Patriciust a kivalasztasi fazis kezdetén képpel fel-
felé eldobjék, helyette véletlenszertien dobjatok el egy mésik karak-
terkartyat képpel felfelé, a Patriciust pedig keverjétek vissza a karak-
terpakliba!

Kapsz egy aranyat a varosodban 1évé minden egyes EGYHAZI ke-
© riileted utan.

Ebben a kérben 8-as rangu karakter (Hadur, Diplomata vagy Mar-
sall) nem hasznalhatja képességét a kertileteiden.

Ha megolnek, nyolcas rangu karakter tudja haszndlni a képességét
a keriileteiden. Ugyanigy, ha megbabonaznak, nyolcas rangti nem
;' tudja hasznalni a képességét a Boszorkany kertiletein, de képes hasz-
nalni a képességét a Piispok kertiletein.

I Kapsz egy aranyat vagy egy lapot a varosodban 1évé minden egyes
. EGYHAZI keriileted utan. A két nyersanyag barmilyen kombinaci-
ojat valaszthatod: példaul, ha harom EGYHAZI keriileted van, ezzel
a képességgel kaphatsz harom aranyat és nulla lapot, két aranyat és
egy lapot, egy aranyat és két lapot, nulla aranyat és harom lapot. Be
kell jelentened, hogy a nyersanyagokat milyen kombinacioban sze-
retnéd, miel6tt elveszed Sket.

Ha a korod soran barmikor el6fordul, hogy nem te vagy a legtobb
arannyal biré jatékos, a leggazdagabb jatékosnak adnia kell neked
egy aranyat a kincstartalékabol. Ha dontetlen az allas a leggazda-
gabb jatékos cimét illetéen, te vélasztod ki, hogy koziilik melyik ad
neked egy aranyat. Ha te is a leggazdagabb jatékosok kozé tartozol
dontetlen esetén, nem kapsz aranyat.

Kapsz egy lapot a varosodban 1évé minden egyes EGYHAZI kertileted
utan.

Ha épiteni akarsz egy kertiletet, de nincs elég aranyad, hogy megtedd,
elveheted a maradék aranyat egy masik jatékostol. Minden elvett ara-
nyért egy lapot kell adnod a jatékosnak a kezedb6l. Utdna ki kell fizet-
ned azt a kertiletet a varosodban.

A jatékos nem tagadhatja meg téled az aranyat, te pedig nem vehetsz
el tobb aranyat, mint amennyi a kiszemelt keriilet épitéséhez kell.

Kapsz egy aranyat a varosodban 1évé minden egyes KERESKEDELMI
keriileted utdn.

Kapsz plusz egy aranyat. Ezt a képességet attol fiiggetleniil hasznal-
hatod, hogy milyen nyersanyagot gytjtottél ebben a korben.

A korod végén minden aranyat, amit ebben a korben a keriiletek épi-
tésére koltottél, visszakapsz, de azokat az aranyakat nem, amiket mas
okbdl fizettél ki (mint a Kovacsmiihely hatasa vagy az Addszed6 addja
miatt). Ez 1ényegében azt jelenti, hogy ,ingyen” épithetsz kertileteket,
de csak akkor, ha lenne elég aranyad a megépitésiikre.

Kapsz egy aranyat a varosodban 1évé minden egyes KERESKEDELMI
keriileted utan.

A KERESKEDELMI keriiletek nem szamitanak bele ebben a korben
az épitkezési korlatba. Ez lényegében azt jelenti, hogy barmennyi
KERESKEDELMI kertiletet épithetsz az épitkezési korlaton feliil.

Kapsz két plusz kértyat. Ezt a képességet attdl fiiggetleniil hasznal-
hatod, hogy milyen nyersanyagot gytijtottél ebben a korben.

Ebben a korben az épitkezési korlatod harom keriilet.

Kapsz négy aranyat, vagy négy plusz lapot. Ezt a képességet attol fiigget-
leniil hasznalhatod, hogy milyen nyersanyagot gytijt6ttél ebben a korben.

Nem épithetsz semmilyen keriiletet ebben a korben — még olyan ke-
riileteket sem, amik nem szdmitanak bele az épitkezési korlatba.




Huzz hét lapot a paklibol, és valassz egyet, amit a kezedben 1évé
lapokhoz adsz! A masik hat kartyat keverd vissza a keriiletpakliba,
és tedd képpel lefelé az asztal kozepére!

Ebben a korben az épitkezési korlatod két keriilet.

Kapsz egy aranyat a varosodban lévé minden egyes KATONAI ke-
riileted utdn.

Elpusztithatsz egy tetszoleges keriiletet: ez eggyel kevesebb arany-
ba keriil, mint amennyi az 4ra. Igy ingyen pusztithatsz el egy egy
aranyba keriil§ keriiletet, egy aranyért egy két aranyba kertil6t, két
aranyért egy harom aranyba keriil6t stb.

Nem pusztithatsz el befejezett varosban keriiletet, de sajat kertileteid
egyikét igen. Az elpusztitott kertiletek képpel lefelé a keriiletpakli
aljara kertilnek.

Kapsz egy aranyat a varosodban 1évé minden egyes KATONATI ke-
riileted utdn.

Kicserélheted az egyik kertiletedet egy masik jatékos kertiletére. Ha
az elvett keriilet értéke nagyobb, mint a te keriiletedé, akkor a kii-
lonbozetet ki kell fizetned a kincstartalékodbdl kivett aranybdl. Ha
a te kertileted a dragabb, akkor a masik jatékos nem tartozik neked
cserébe arannyal.

Nem cserélheted ki befejezett varos keriiletét, sem olyan keriiletet,
amilyennel megegyezé mar van a varosodban, de sajat kertileteid
egyikét igen, még ha be is fejezted a varosodat. Ugyanakkor a vé-
rosodbol nem adhatsz olyan keriiletet, ami mar van a masik jatékos
vérosdban.

Kapsz egy aranyat a varosodban 1évé minden egyes KATONATI ke-
riileted utan.

Elkobozhatsz egy legfeljebb harom aranyba keriil6 keriiletet egy
masik jatékos varosdban, a tulajdonosnak kifizetve a kertilet arat
aranyban. A lefoglalt keriilet a varosodhoz adédik.

Nem kobozhatod el befejezett varos keriiletét, sem olyan keriiletet,
amilyennel megegyezé mar van a varosodban.

Ha olyan jatékos mellett iilsz, aki négyes rangu karaktert (Kiralyt,
Csészart vagy Patriciust) fedett fel, kapsz harom aranyat. Ha ezt a
karaktert megoli az Orgyilkos, és melletted iilt, a harom aranyat ak-
kor kapod meg, amikor ez kidertiil (azaz a kor legvégén).

Megjegyzés: A Kiralyné nem hasznalhat6 6tnél kevesebb jatékos
esetén.

Szebbé tehetsz legfeljebb két keriilet, ha mindegyikre egy aranyat ra-
helyezel a kincstartalékodbol. A megszépitett keriilet értéke tartésan
eggyel no, igy egy megszépitett keriilet eggyel tobb pontot ér a jaték
végén, a Haddrnak eggyel tobb aranyat kell fizetnie, hogy elpusztitsa
a megszépitett keriiletet stb. (Az aranyat hagyd a keriileten emlékez-
tetoként). Egy kertiletet csak egyszer lehet megszépiteni.

Amikor az Adészedd az egyik karakter a jatékban, a jatékosoknak
ingatlanadot kell fizetniiik a keriiletek épitéséért. Rogton azutan,
hogy a jatékos felépit egy keriilet, egy aranyat tesz a kincstartaléka-
bdl az Addszedé karakterjelzore. Ez akkor is igy torténik, amikor a
keriiletet épit6 jatékosnak nem kell fizetnie az épitésért. Ha a jatékos |
egynél tobb keriiletet épit, minden megépitett keriilet utdn ingatlan-
adot kell fizetnie. Ha a jatékosnak nem marad aranya a kincstarta-
lékaban a kertilet épitése utan, nem kell adét fizetnie. Az Ad6szed6-
nek szintén nem kell adét fizetnie.

A korod soran barmikor elveheted az 6sszes aranyat a karakterjelzéd-
18], hogy a kincstartalékodba tedd.

Még ha az Adészed6 nem is keriil el6 egy korben (vagy mert nem va-
lasztottak, vagy mert eldobasra kertilt a kivalasztasi fazis elején, vagy
mert megolte az Orgyilkos), a jatékosokat mindig ad¢ terheli, és az
Adodszed6 jelz6jén maradt arany atkeriil a kovetkezd korre.

2-3 jatékos esetén az a jatékos, aki az Addszedét valasztja egyik
karakterének, még ugyantgy koteles adot fizetni a masik karak-
terével.

Ha a Magisztratus elkoboz egy keriiletet egy jatékostdl, a Magisztra-
tust terheli az add, nem a célpontjat.




A KERULETEK MAGYARAZATA KEsziTOK

.| Ez a szakasz meghatdrozott keriiletkdrtyak hatdsait magyardzza  Eredeti jatékterv: Bruno Faidutti
& el. Ne felejtsiik, hogy a kertiletek hatdsa valaszthato, kivéve, ha a
 kell”vagya ,nem tud’, ,,nem képes” kifejezések szerepelnek rajtuk.

A ,koronként egyszer” azt jelenti, hogy korod sordn csak egyszer

hasznalhatod az adott hatast.

Uj karaktertervek: Bruno Faidutti & Steven Kimball

Uj keriilettervek: Bruno Faidutti, Steven Kimball & Alexandar
Ortloft

Fegyvertar: Befejezett virosban nem lehet elpusztitani keriiletet. Jatekfejlesztés: Steven Kimball & Alexandar Ortloff
Uj Citadella karakterkoncepci6k: Robin Corréze

Miiszaki szerkesztés: Richard A. Edwards

Capitolium: A Capitolium csak egyszer adhat pluszpontokat.

Allvanyzat: A Magisztratus nem kobozhat el Allvinyzat elpuszti-
tasaval épiilt kertiletet, de a Magisztratus elkobozhatja a kovetkezd
keriiletet, amit a célpont jatékos kifizet, hogy megépitse.

Boritdillusztracié: Simon Eckert

Karakterillusztracio: Andrew Bosley
Nagy fal: A Diplomata nem haszndlhatja a Nagy fal képességét

: ] L el Keriiletek illusztracioja: Jeff Brown, James Combridge, Amit Dutta,
olyan kertiletre, amit az 6 varosabol cserél ki.

Tyler Edlin, Felipe Escobar, Marcko Fiedler, Tomasz Jedruszek, Yog-
esh C. Joshi, Alex Kim, William Koh, Pavel Kolomeyets, Yong Yi Lee,
Mateusz Lenart, Ward Lindhout, Eddie Mendoza, Mark Molnar, Veli

Kisértetvaros: A jaték végén, ha a Kisértetvaros birtokosa ugy

dont, hogy annak keriilettipusa barmi mas, de nem EGYEDI, az
mar nem szamit tobbé EGYEDInek.

Elefantcsonttorony: Ha az Elefantcsonttorony és a Kisértetva-
ros az egyetlen EGYEDI keriiletek egy varosban, és a tulajdonos
ugy dont, hogy a Kisértetvaros keriilettipusa barmi mas, de nem
EGYEDI, a birtokosa pluszpontokat kap a Kisértetvarosért.

Muzeum: Ha a Muzeumot kicserélik vagy lefoglaljak, az odatett
lapok a Mizeummal mennek. Ha a Mizeumot elpusztitjék, az oda-
tett lapok képpel lefelé a pakli aljara kertilnek.

Temet6: A Magisztratus nem kobozhatja el a Temet6t, ha az ugy
épiilt, hogy nem fizettek érte, de a Magisztratus elkobozhatja a ko-
vetkez6 keriiletet, amit a célpont jatékos kifizet, hogy megépitse.

Park: Ha a birtokosa a Boszorkdny, és nem folytatja a korét, a Park
- utasitdsa nem hajthato végre.

§ Szegényhdaz: Ha a birtokosa a Boszorkany, és nem folytatja a ko-

B rét, a Szegényhdz utasitdsa nem hajthat6 végre. Ha a tulajdonosa

8 az Alkimista, és nincs aranya a kore végén, el6bb a Szegényhdz
hatdsa érvényesiil, és csak utdna az Alkimista képessége.

. Kofejto: A tulajdonosa barmennyi, egyforma keriiletet épithet a va-
rosaban, de nem hasznalhatja a Magisztratust, a Diplomatat vagy
a Marsallt egyforma kertiletek megszerzésére.

Varazstanoda: Az Apat kétféle nyersanyagbdl valaszthat, abbol
az egyiket kapja meg.

Istallo: Ha a Magisztratus elkobozza, a jatékos épithet még egy
keriiletet ebben a korben.

Szinhaz: A tulajdonosa donti el, hogy kivel cserél, de vakon vélaszt,
anélkiil, hogy megnézné barkinek a karakterkartyajat. A kicserélt
karakterkartydkat nem szabad felfedni, amig nem szolitjak éket a
korfazis soran, de a cserében érintett jatékosok megnézhetik, hogy
kik az j karakterek. 2-3 jatékos esetén a tulajdonos eldonti, hogy
a két karaktere koziil melyiket adja oda, és talalomra valasztja ki,
hogy ellenfele karakterei koziil melyiket veszi el cserébe.

Tolvajtanya: Ha a Magisztratus elkobozza, a tulajdonosa a rakol-
tott aranyat kapja vissza, nem a lapokat.

Nystrom, Fernando Olmedo, Meg Owenson, Gracjana Zielinska

Miivészeti iranyvonal: Samuel R. Shimota
Koronakészités: Samuel R. Shimota & Jason Beaudoin
Grafikai tervezés: Samuel R. Shimota

Kiadd: Steven Kimball
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TERVEZOI MEGJEGYZESEK

A Citadellét a kilencvenes évek végén terveztem. Mdr a kezdet kezde-
tén kétféle kdrtya volt: keriilet és karakter, valamint az arany. A ka-
rakterek képességeit kozvetve a Cosmic Encounter foldonkiviilijeinek
ereje ihlette, de hamarosan kideriilt, hogy érdekesebb lenne, ha min-
den jdtékos mds karakterrel lenne minden korben. Tobbféle rendszert
kiprébdltam, karaktereket cserélgettem, meg csindltam mdst is, amire
mdr nem emlékszem, mig a kezembe nem keriilt egy kis kdrtyajdték,
amit a német jdtéktervezd, Marcel-André Casasola-Merkle taldlt ki,
és a Verriter nevet viselte. Ebbdl vettem kolcson az ,.egyszemélyes ka-
rakterdraftoldsos rendszert”, amit mdra mindenki a Citadellahoz kot.
Ett6l lett remek a jaték. A Verriter még ma is kaphat6, bér nem olyan
népszerti, mint amilyenné a Citadella vdlt. Ha szereted a Citadellat,
akkor érdemes lenne kiprébdlnod a Verritert is.

A Citadellat eldszor egy kis francia kiadé, a Multisim adta ki.
A Multisim adott ki szerepjdtékokat is, és sikerteleniil probdlkozott
a gylijtogetds kdrtyajatékok piacdra betorni, ha jol emlékszem,
Kabal nevij jatékukkal. A Citadella eredeti kiaddsanak fantasztikus
grafikdja a Kabalbdl lett tijrahasznositva. Ez és az urbdnus kornye-
zet a magyardzat arra, hogy az eredeti illusztrdacioknak miért volt
reneszdnsz beiitése, ami ebbe az 1ij verzidba is dtkeriilt.

A jaték azonnali sikert hozott, és az USA-ban a Fantasy Flight adta
ki 2002-ben. 2004-ben megjelent a kiegészitdje, a The Dark City,
ami tiz tj karaktert és hét 1ij UNIQUE kertiletet hozott be. Bizonyos
karaktereket a német kiadé, a Hans im Gliick szervezte tervezi ver-
senyre leadott pdlyamunkdkbol vilasztottunk. Ha jol emlékszem,
a Kirdlyné nyerte a versenyt. Késébb, a kiegészitt integrdltik az
alapjaték dobozdba, bar be kell valljam, hogy az 1ij karakterek ko-
rantsem voltak olyan finomhangoltak, mint az eredetiek.

Az elmult tiz évben nem igazdn prébaltam tovdbbfejleszteni a Ci-
tadellat. Jobban érdekeltek 1ij tervezések, bdr idénként megkisé-
reltem a Citadella karakterrendszerét egészen mdsféle jatékokba
datiiltetni — az eredmény egy teriiletfoglalos jdték lett a Marson,
ami a Mission: Red Planet cimet kapta, és amit Bruno Cathaldval
kozosen terveztiink, valamint egy konnyed, versenyzds jaték Azsia
dzsungeleiben, a Lost Temple. A Fist of Dragonstones (Michael
Schachttal valo kozos miiviink) ugyanazokat a jatékélményeket
igyekezett létrehozni, mint a Citadella, de teljesen mds jitékrend-
szerrel — draftolds helyett licitdaldssal.

Rendszeresen kapok hosszii e-maileket rajongok alkotta kiegészit6k-
kel. A legtobben a jatékot igyekeznek bonyolultabbd tenni ij kdrtya-
tipusok, 1ij hatdsok hozzdaddsdval, vagy hogy minden kiorben tobb
karaktert irdnyitsunk, fiiggetlentil attdl, hdny jétékos van. Mdsok
a szerencse és a bloffolés hatdsdt igyekeznek csokkenteni, fokozva
annak stratégiai jellegét. Mindig odafigyelek ezekre, de rendszeresen
el is vetem ezeket a javaslatokat, mert szeretném megérizni a jdték
konnyed dramvonalassdgdt, és hogy inkdbb ,huncut”, mintsem iga-
zdn stratégiai jellegil. Viszont két évvel ezel6tt kaptam egy kilencfds
listdt 1ij karakterekr6l, amit egy francia rajongd, Robin Corréze kiil-
dott. Ezeket a karaktereket igazdn érdekesnek taldltam, igy kinyom-
tattam Oket, jatszottam veliik egy kicsit, és évek 6ta elGszor éreztem
1gy, hogy megvan az 1ij Citadella kiegészitd alapja.

Ez vezetett a Citadella teljes tijrarajzoldsdhoz. Steven Kimball-lal

és a Fantasy Flight Games csapatdval - ami ma mdr a Windrider 5

Gamesnél van — modositottuk Robin néhdny karakterét (és pdrat
a The Dark Citybdl), néhdnyat kicseréltiink, és rengeteget mulat-
tunk, amikor megterveztiink egy maroknyi igazdn furfangos uj
keriiletet. A Citadella frissitése egyben azt is jelentette, hogy meg-
prébaljuk jobban hozzdigazitani az aktudlis jatékizléshez: rovidiilt
a jdtékhossz, és ahol csak lehetett, tobb lett az interakcio. Ezért elég
most hét keriilet egy vdros befejezéséhez (az elsé kiaddsban nyolc
volt). Ezért van az, hogy az 1ij keriiletek és karakterek koziil tobb
lehetdséget ad tobb kertilet megépitésére egyetlen korben. Az alap-
szabdlyok megvaltoztatdsa nélkiil a Citadella jdtékélménye még
szorakoztatobb lett és egyben dinamikusabb is - de a jaték ugyan-
olyan konyortelen, mint mindig.

Jelenleg a Citadella két vdltozata keriil kiaddsra: ez a bévitett vdltozat,
és a kicsi, ,,klasszikus” vdltozat. A klasszikus jdték tobbnyire ugyanaz
a Citadella, mint ami eldszor 2000-ben megjelent — csak nyolc ka-
rakter van, és alig pdr aprobb szabdly- és kdrtyamédositdsra keriilt
sor. A Citadellanak ez a vdltozata 27 karakterrel és 30 lila keriilettel
jelenik meg, ami komoly testre szabhatdsdgnak ad teret. A lapok sar-
kdban a drigakévek formdja az eredetiikre utal (az Adészedd eldszor
a The Dark Cityben jelent meg, de mivel azota teljesen dt lett alakitva,
1gy éreztiik, hogy a hatszoggel jelolt lapok kozé tartozik).

Uj, MOSTANI
KIADAS

THE Dark City
KIEGESZITO

CITADELLA
EREDETI JATEK

A Citadellanak ez a vdltozata egyben teljesen 1ij illusztrdcios és ||

grafikai tervezésen esett dt: részben azért, mert ugy véltiik, hogy a
jaték megérdemel egy nagygenerdlt, részben pedig azért, mert az
eredeti illusztrdciok forrdsfjljai elvesztek, és sehogy sem tudtuk
tisztdn beszkennelni az eredeti darabokat. Igy sziilettek meg hdt a
jatékban ldathaté szépséges illusztrdciok.

Akdrcsak az eredeti kiaddsndl, a kiado itt is tobb kiilonbozd illuszt-
ratort bizott meg a kiilonféle kartydk megalkotdsdval. Andrew Bos-
ley festett meg minden karaktert, ami az 6 sajdt stilusdban mutatja
be az igen sokféle viroslakét, mig Simon Eckert miive a boritén ldt-
hato nytizsgé kozépkori vdros. A keriiletek vagy egy tucat kiilonbozd
illusztrdtor miivei (az dsszes neve megtaldlhato a készit6k kozott a
bal oldali oszlopban), akik szabad kezet kaptak az egyes helyszinek
bemutatdsdra, képzeletiik kiterjesztésére.
Az illusztrdciékban visszakoszond mii-
vészeti stilusok sokfélesége volt az

eredeti Citadella egyik bdja, és én
kifejezetten oriilok neki, hogy ez az

1j vdltozat is megdrizte azt a val-
tozatossdgot.

O

"

— Bruno Faidutti
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Valasszatok ki a karaktereket!

A karakterjelzoket tegyétek az asztal kozepére!

Valasszatok ki 14 EGYEDI keriiletkartydat, amit adjatok
az 54 alapkertilethez!

Keverjétek meg a kertiletpaklit, és minden jatékos kap-
jon négy lapot, képpel lefelé!

A kertiletpaklit tegyétek képpel lefelé az asztal kozepére,
majd hozzatok létre a bankot, minden aranypénzt szin-
tén az asztal kozepére téve!

FONTOS KIFEJEZESEK

Befejezett varos: A befejezett varosnak legaliabb hét
(4-8 jatékos) vagy nyolc kertilete (2-3 jatékos) van.

Minden jatékos kap két aranyat a bankbol.

A legidGsebb jatékos kapja meg a koronat.

Elpusztitas: Amikor egy kertilet elpusztul képpel lefelé a

; . kertiletpakli aljara kertil.
KIVALASZTASI FAZIS 8 KARAKTERREL

= Képpel felfelé Képpel lefelé | Eldobas: A kivélasztdsi fazis soran szamos karakterkar-
Jatékosok forditott lapok | forditott lapok tya keril eldobdsra (mind képpel lefelé, mind felfelé),
4 2 1 ami a jatékosok szamatol fiigg. Az eldobott karakter-
kartyak ebben a korben nem lesznek jatékban. Amikor
5 1 1 kertiletkdrtyat dobunk el, az képpel lefelé a keriiletpakli

6 0 1 aljara kerul.
7 0 1% Huzas: Amikor a jatékos kartyat haz, a kertletpakli te-

tejérdl teszi. Minden htizésra vonatkozo hatas részletezi,
héany lapot tarthat meg, a tobbi pedig képpel lefelé a ke-
riletpakli aljara kerdil.

KIVALASZTASI FAZIS 9 KARAKTERREL
Megkapas: Amikor a jatékos aranyat kap, a bankbdl ve-

Jatekosok Képpel felfelé Képpel lefelé || szi ki, és a kincstartalékahoz adja; amikor kartyat kap, a
forditott lapok | forditott lapok | paklibol htizza, és a kezében 1évé lapokhoz adja.
4 3 1 Fizetés: A jatékos arannyal fizet, amit a kincstartaléka-
5 2 1 bol vesz el, és a bankba tesz vissza.
6 1 1 Nyersanyag: Kétféle nyersanyag van: kertletkartya és
7 0 1 arany. A jatékos tobbféle mddon juthat hozza nyers-
8 0 1 * anyaghoz: példaul gyujtogethet kore kezdetén vagy ka-
| rakterképességét haszndlva tehet szert nyersanyagokra |

*

varosa bizonyos kertiletei utan.

Miutan az utolsé el6tti jatékos tovabbadja az utolso ka-
rakterkdrtyat az utolsé jatékosnak, ez a jatékos felveszi
a kor kezdetén képpel lefelé eldobott karakterkartyat is.
A kett6bdl kivalaszt egyet, a masikat pedig képpel lefelé
eldobja.

Kincstartalék: Minden jatékosnak sajat aranytartaléka
van, amibdl a keriiletek épitését és egyéb hatdsokat fi-
zet. A kertiletekre tett arany nem része a jatékos kincs-
tartalékanak.

. .’-‘_A .



