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Witajcie w grze Cytadela™: Pojedynek! Czeka Was zacieta potyczka,
ktéra wystawi na probe Wasz spryt i ambicje. Jako dwoje
miejskich planistow staniecie do pojedynku, w ktérym stawka,

jest przyszlo$é Cytadeli. Waszym celem bedzie przygotowanie
planu rozbudowy, ktdra przyniesie Wam najwieksze bogactwo —

a zwyciezcy zagwarantuje wieczng slawe.

Wzno$cie imponujgce budowle w zréznicowanych dzielnicach —
od gwarnych o$rodkéw handlowych po budzace trwoge wojskowe
twierdze. Korzystajcie przy tym ze wsparcia wptywowych
postaci, takich jak przebiegta Krélowa, ztowieszcza Zabdjczyni
czy bezwzgledna Przywddczyni. Kazdy potencjalny sojusznik
zapewnia przewage, ktorag wykorzysta¢ moze tez rywal. Aby
wygra¢, przewidujcie ruchy przeciwnika i dzialajcie bez zawahania.

Gdy wzniesiony zostanie ostatni budynek, zwyciezy planista,
ktéry zdobyt najwiecej punktow.

Zeskanujcie kod,
aby obejrze¢ filmik
z zasadami gry!




16 kafelkdw podstawowych dzielnic: 10 kafelkdow unikatowych
4 wojskowe, 4 religijne, dzielnic z symbolem
4 handlowe, 4 szlacheckie

. . . . /\ koperta

na startowe
dzielnice

4 kafelki startowych dzielnic /* :
1 wojskowa, 1 religijna,
1 handlowa, 1 szlachecka

25 ztotych monet
2 stojaki na unikatowe
dzielnice

plansza rady
9 ietondw miejsc w radzie

1 zabicoyni

kafelkdw dzielnic

podstawowych
dzielnic
figurka
9 kart postaci 2 karty kr(;!cer‘.;vis)ll(IEI

pomocy gracza

woreczek  woreczek
na przecho- na kafelki
wywanie unikatowych



© Wybierzcie kolory graczy. Kazde z Was bierze karte pomocy
gracza i stojak na unikatowe dzielnice. Ich kolor (czarny albo biaty)
wskazuje kolor gracza. Swoje stojaki na unikatowe dzielnice
potdzcie przed soba.

UWAGA! Jesli to Wasza pierwsza rozgrywka, zlozcie stojaki
na unikatowe dzielnice: odegnijcie boki do tyltu i zablokujcie
je poprzeczkg. Nastepnie wsuncie pétke tak, aby utworzyta
platforme pod kafelki.

@ Przygotujcie startowe dzielnice. Widzcie do czarnego woreczka
4 kafelki startowych dzielnic (*), a nastepnie nim potrzasnijcie,
zeby je wymiesza¢. Losowo dobierzcie 2 z nich i uldzcie je obok
siebie na $rodku stolu. Odldzcie 2 pozostate kafelki do pudelka.
Startowa dzielnica lezaca blizej bialego gracza zaczyna pod jego
kontrolg. Odwrdccie jg na bialg strone, aby to oznaczy¢. Startowa
dzielnice lezaca blizej czarnego gracza odwrdccie na czarng strone,
aby oznaczy¢, ze jg kontroluje.

O Dobierzcie kafelki unikatowych dzielnic (zob. str. 14-15).
Umie$écie wszystkie kafelki unikatowych dzielnic w przeznaczonym
na nie woreczku. Kazde z Was dobiera po 3 losowe kafelki
unikatowych dzielnic z woreczka. W tajemnicy wybierzcie

po 2 sposrdd dobranych kafelkéw i umiescécie je na swoich
stojakach. Pozostale kafelki zwrdéceie do woreczka. Jesli to Wasza
pierwsza rozgrywka, mozecie zamiast tego po prostu dobraé

po 2 kafelki unikatowych dzielnic.

O Utworzcie rzad podstawowych dzielnic. Potasujcie wszystkie
kafelki podstawowych dzielnic. Podzielcie je na 4 stosy, po 4 kafelki
w kazdym. Uldzcie je w rzedzie z boku obszaru gry.

@ Przygotujcie plansze rady. Umieéécie plansze rady

po przeciwnej stronie obszaru gry wzgledem rzedu dzielnic.
Umiesccie figurke krolewskiej strazy w jej centrum. Uldzcie

8 z 9 zetondéw miejsc w radzie wokat figurki krolewskiej strazy —
4 obrdcone na czarng strone, 4 na bialg. Rzuécie pozostalym
zetonem miejsca w radzie jak moneta, aby losowo wybraé jego
kolor, a nastepnie potézcie go na ostatnim wolnym miejscu.
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0 Przygotujcie zasoby ogdlne. Umiesécie wszystkie zlote monety
w stosie obok planszy rady.

@ Przydzielcie startowe zloto. Gracz, ktéry ma 5 miejsc
w swoim kolorze na planszy rady, bierze 2 zlote monety,
tworzac w ten sposob swoje zasoby. Gracz z 4 miejscami
w radzie bierze 4 zlote monety do swoich zasobdw.

O Przygotujcie karty postaci. Umieéécie talie ztozona z 9 kart
postaci obok planszy, zakryta.



numer naz
Zdolno$ci postaci pl,‘st:d p:st:(?i
Postacie majg zdolnosci
aktywowane po ich zagraniu.
Pozwalaja one graczom zyskiwa¢ dl Opat
ztoto, budowaé dzielnice albo
przejmowac nad nimi kontrole,
a takze zdobywac miejsca w radzie.
Niektore zdolnosci stajg sie tym
potezniejsze, im wiecej kontrolujesz
dzielnic okreslonego koloru:
szlacheckich [, religijnych §4,
handlowych B8, wojskowych €3,

i unikatowych E3.
Jesli masz mniej monet niz przeciwnik,
Niektdre zdolnosci postaci st Clodfa? s monete
rozdzielone sg stowem albo, Zoudui s dricinice. Obniz el koset
. 7 Ak ;. € za aZA 4 ’
a niektore stowem oraz. Jesli ktérg kontrolujes.
zdolnosci rozdziela stowo albo,
racz moze wybrac tylko 1 z nich . .
8 Y zdolnosci postaci

po zagraniu karty. Jesli rozdziela je
stlowo oraz, zdolnosci rozpatruje sie
od gory do dotu. Uzycie kazdej
zdolno$ci jest dobrowolne. Mozesz
pominaé 1 albo obie zdolnosci postaci.

Niektore zdolnosci postaci, na przyktad
Opata, Architekta czy Dowodczyni,
pozwalajg obnizy¢ koszt budowy dzielnic.
Mozna w ten sposob obnizy¢ ich
koszt do 0.



Otrzymywanie zlotych monet

Jesli zdolno$¢ pozwala otrzymacé albo wydaé zlote monety, wez je
z zasobow ogdlnych albo zwr6é do nich. W rzadkich przypadkach,
jesli w zasobach ogdlnych nie ma zadnych monet, nie mozna ich
otrzymac.

Budowanie dzielnic w miescie

Na poczatku rozgrywki kazdy gracz kolor gracza
kontroluje 1 dzielnice w miescie, v
oznaczong ramka w jego kolorze.
Gdy budujesz dzielnice, wybierz
kafelek z rzedu dzielnic albo

ze swojego stojaka na unikatowe
dzielnice i opla¢ jego koszt

. : koszt
zlotymi monetami.
Nastepnie obrdé go na strone
ze swoim kolorem i potéz tak, Port
by stykal sie z przynajmniej
1 innym kafelkiem dzielnicy f T
w miescie (nawet kontrolowanym kolor nazwa
przez przeciwnika). Kafelki nie dzielnicy dzielnicy

stykaja sie po skosie.

Premia budowlana. Gdy budujesz dzielnice, umie$¢ na jej kafelku
1 zlotg monete z zasobow ogdlnych za kazdy kafelek o tym samym
kolorze dzielnicy, z ktorym sie styka (w tym réwniez za dzielnice
kontrolowane przez przeciwnika).

Siatka miasta. Gdy budujesz dzielnice, musi sie ona miescic¢
w siatce miasta 4x4. Mozesz doklada¢ nowe kafelki dzielnic
w dowolnym kierunku od startowych kafelkow.

Unikatowe dzielnice. Zawsze gdy
budujesz dzielnice, mozesz zbudowac
1 ze swoich 2 unikatowych dzielnic
zamiast kafelka z rzedu dzielnic.
Kazda unikatowa dzielnica ma
specjalng zdolno$¢. Niektdre z nich
aktywuja sie w momencie zbudowania,
a inne majg efekty, ktore dzialajg
podczas calej rozgrywki od momentu
zbudowania.



Krélewska straz

Figurke krolewskiej strazy mozna
przesungé do dowolnej dzielnicy
w miescie, uzywajac zdolno$ci
Kréla albo Dowddczyni. Ochrania
ona te dzielnice i kazda dzielnice,
z ktéra sie styka, niezaleznie

od tego, kto ja kontroluje.
Chroniona dzielnica nie moze

by¢ celem Zlodzieja, Dyplomatki
ani Dowddczyni.

3 Niechroniona dzielnica

Kazda dzielnica, na ktdrej nie ma figurki krélewskiej strazy ani
ktéra nie styka sie z dzielnicg z figurkg krélewskiej strazy, jest
niechroniona.

Zdobywanie miejsc w radzie

Niektére zdolnosci postaci pozwalajg zdobywaé miejsca

w radzie. Aby je rozpatrzy¢, odwréc zeton miejsca w radzie
swoim kolorem do géry. Miejsca w radzie zapewniajg premie
na koncu rundy, a takze dodatkowe punkty na koniec gry.

@ Miejsca w radzie

Czarno-biala r6za na kartach postaci oznacza
odwrécenie zetonu miejsca w radzie na kolor
aktywnego gracza.




Rozgrywka sklada sie z serii rund. Kazda runda podzielona jest
na 3 fazy:

1. Faza doboru.
2. Fazarozpatrywania.
3. Faza rozwoju.

1. Faza doboru

a. Potasujcie wszystkie 9 kart postaci i rozdajcie kazdemu
z Was po 4. Ostatnig karte postaci odlézcie zakrytg obok
planszy rady, tworzac w ten sposéb stos kart odrzuconych.

b. Kazde z Was wybiera 2 karty postaci, ktore zachowuje,
a pozostale 2 przekazuje przeciwnikowi.

c. Kazde z Was odrzuca, nie ujawniajac jej, 1 wybranag karte
sposrdd 4 kart postaci na swojej rece.

2. Faza rozpatrywania

Wywolujcie numery w lewym gérnym rogu kazdej postaci

w kolejnosci rosnacej, zaczynajac od 1 (Zabdjczyni), nastepnie
2 (Ztodziej) i tak dalej, az dotrzecie do 9 (Krélowej). Gdy numer
postaci zostanie wywolany, gracz, ktéry ma ja na rece, zagrywa
te karte przed sobg i aktywuje jej zdolnosci. Jesli zaden gracz
nie ma na rece tej karty postaci, nalezy jg pomingc¢.

Kontynuujcie wywolywanie postaci i zagrywanie ich (albo
pomijanie), az wywolany zostanie ostatni numer (9, Krélowa).



3. Faza rozwoju

W fazie rozwoju gracz, ktory ma wiecej miejsc w radzie, otrzymuje
3 zlote monety i buduje dzielnice. Nastepnie drugi gracz moze
otrzymac 2 zlote monety albo zbudowac¢ dzielnice. Gracze moga
budowa¢ dzielnice tylko wtedy, gdy ich na nie sta¢ (w tej fazie nie
mozna korzystac ze zdolnosci postaci). Nastepnie, jesli w siatce
miasta 4x4 zostaly wolne miejsca, rozpocznijcie kolejna runde.

Gdy siatka miasta 4x4 zostanie w pelni zabudowana,
gra natychmiast sie konczy. Nalezy rozpatrzy¢ premie budowlane
i zdolnosci dzielnic, ktére jeszcze nie zostaly rozpatrzone.

Kazde z Was sumuje zdobyte punkty:

o Punkty réwne lgcznemu kosztowi wszystkich
kontrolowanych przez siebie dzielnic,

o 1 punkt za kazdg ztotg monete lezacg na kontrolowanych
przez siebie dzielnicach,

o 1 punkt za kazde 2 miejsca w radzie w swoim kolorze gracza.

Zwyciezcg zostaje gracz z najwiekszg liczbg punktéw.
W przypadku remisu wygrywa gracz, ktory

ma wiecej ztotych monet. Jesli remis sie

utrzymuje, wygrywa gracz, ktéry ma

wiecej miejsc w radzie.
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Zabdjczyni (1)

Gdy zagrywasz Zabdjczynie, wybierz dowolng
postadé. Jesli przeciwnik ma karte tej postaci na rece,
kladzie jg na stole. Nie rozpatruje w tej rundzie

jej zdolnosci.

ZYodziej (2)

Gdy zagrywasz Zlodzieja, wybierz dowolng postac.
Jesli przeciwnik ma karte tej postaci na rece,
mozesz mu ukra$¢ lgcznie 3 zlote monety. Mogg
one pochodzi¢ z jego zasobdw, jego niechronionych
dzielnic, albo obu tych zrédel.

Krdl (3)
Gdy zagrywasz Kréla, mozesz rozpatrzy¢ obie
zdolnosci:

1. Zdobgdz 1 miejsce w radzie, a nastepnie
1 dodatkowe miejsce w radzie za kazdg
dzielnice szlachecka [, ktéra kontrolujesz.

2. Przesun figurke krélewskiej strazy do dowolnej
dzielnicy. Mozesz na tej dzielnicy umie$ci¢
1 zlotg monete. Nie mozesz umie$ci¢ monety,
jesli nie przesuniesz figurki krolewskiej strazy.
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Opat (4)
Gdy zagrywasz Opata, mozesz rozpatrzy¢ obie
zdolno$ci:

1. Jesli masz mniej ztotych monet od przeciwnika,
przeciwnik musi Ci odda¢ 1 ztotg monete.

2. Zbuduyj 1 dzielnice. Za kazda dzielnice
religijng §d, ktdérg kontrolujesz, obniz koszt
tej dzielnicy o 1 zlotg monete. Mozna w ten
sposob obnizy¢ koszt dzielnicy do 0.

Kupiec (5)

Gdy zagrywasz Kupca, otrzymujesz 3 zlote monety,
a nastepnie mozesz umiesci¢ 1 ztotag monete

z zasob6ow ogélnych na maksymalnie 2 dzielnicach
handlowych g, ktore kontrolujesz.

Architekt (6)

Gdy zagrywasz Architekta, zbuduj maksymalnie

2 dzielnice. Koszt 1 z nich obniz o 1 zlotg monete.
Mozna w ten sposob obnizyé koszt dzielnicy do 0.



Dyplomatka (7)

Gdy zagrywasz Dyplomatke, mozesz rozpatrzy¢
1 z 2 zdolnosci:

 Stra¢ miejsca w radzie w liczbie réwnej wartosci
dzielnicy, by przejac¢ nad nig kontrole. Odwra6é
ten kafelek dzielnicy na strone ze swoim kolorem.
Uwaga! Warto$¢ dzielnicy to suma jej kosztu
przedstawionego po lewej stronie kafelka
i wszystkich ztotych monet lezgcych na tej
dzielnicy. Monety lezgce na kafelku dzielnicy
pozostajg na nim po odwrdéceniu.

o Zdobadz 2 miejsca w radzie.

Dowédczyni (8)
Gdy zagrywasz Dowddczynie, mozesz rozpatrzy¢
1 z 2 zdolnosci:

o Zapla¢ wartos¢ dzielnicy obnizong o liczbe dzielnic
wojskowych 3, ktére kontrolujesz, by przejaé nad
nig kontrole. Odwra¢ kafelek tej dzielnicy na strone
ze swoim kolorem. Mozna w ten sposob obnizyé
koszt przejecia dzielnicy do 0.

Uwaga! Wartosé dzielnicy to suma jej kosztu
przedstawionego po lewej stronie kafelka

i wszystkich ztotych monet lezgcych na tym
kafelku. Monety lezqce na kafelku dzielnicy
pozostajg na nim po odwrdceniu.

o Przesun figurke krélewskiej strazy do dowolnej
dzielnicy.

Krélowa (9)

Gdy zagrywasz Krélowa, zdobadz po 1 miejscu

w radzie za kazdy rézny kolor wérdd dzielnic, ktére
kontrolujesz (szlacheckie [, religijne 4, handlowe £,
wojskowe 3 i unikatowe E3).
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Biblioteka
Gy budjesz dzielnice,

dodajpo2
budowlang zamiastpo 1.

Cesarski skarbiec

Pozbudowaniu Cesarskiego skarbca
umiesena nim 2 dodatkowe monety.

Gospoda

Pozbucowani Gospody gracze,
Kty maja e iz 3 monety,otzymujy
2monety zzasabow ogolnyh.

Po zbudowaniu Kapitolu
2dobadi 2 miejsca w radzie.

Kryjowka zodziei

Pozbudowaniu Kryjowki
stz wei wszystemonety 21 &
umiesc je wwoich 2asobach.
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Biblioteka. Po zbudowaniu Biblioteki

za kazdym razem, gdy budujesz dzielnice
i rozpatrujesz premie budowlang, umies¢é
na kafelku budowanej dzielnicy po 2 zlote
monety zamiast po 1.

Cesarski skarbiec. Po zbudowaniu Cesarskiego

skarbca umie$¢ na jego kafelku 2 dodatkowe
zlote monety z zasobéw ogélnych.

Gospoda. Po zbudowaniu Gospody gracze,
ktoérzy majg mniej niz 3 zlote monety,
otrzymuja po 2 zlote monety z zasobow
ogdlnych.

Kapitol. Po zbudowaniu Kapitolu zdobadz
2 miejsca w radzie.

Kryjowka zlodziei. Po zbudowaniu Kryjowki
zlodziei wez wszystkie zlote monety

z 1 niechronionej dzielnicy i umie$é

je w swoich zasobach.



Pomnik. Koszt budowy Pomnika wynosi O,
jesli sgsiaduje z dzielnica o koszcie 4, ktora
kontrolujesz.

Samotna wieza. Ta dzielnica nie moze by¢
celem kart postaci 2 (Zlodzieja), 7 (Dyplomatki)
o i 8 (Dowddezyni).

Ta dzielnica nie moze byt celem
Kartpostaci2, 718.

Studnia zyczen. Po zbudowaniu Studni zyczen
zwr6¢ 1 ztota monete ze swoich zasobow

do zasobdow ogdlnych. Jesli to zrobisz, mozesz
zbudowac¢ kolejng dzielnice.

o
mozesz zaptacic 1 monete,
S
Szkola magii. Gdy rozpatrujesz zdolnosci
postaci, mozesz traktowac Szkote magii
jako dzielnice dowolnego koloru.
i e
daenicejabo 09\ 69\ E\

Zbrojownia. Po zbudowaniu Zbrojowni
mozesz przesunaé na jej kafelek figurke
krolewskiej strazy.

“Zbrojownia

Zhrojowni moesz przesunag doniej
figurke krolewskiej strazy.
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