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Dans Citadelles™ Duel, deux urbanistes s’affrontent dans un face
a face impitoyable ou se mélent ruse et ambition. Afin de forger le
futur de la Citadelle, chacun doit concevoir le plan d’aménagement
urbain susceptible de générer le plus de richesses et de le couvrir
de gloire.

Erigez de prestigieux batiments dans les différents quartiers,
qu’il s’agisse de centres commerciaux bouillonnants de vie ou
d’imprenables forteresses militaires. Enrolez des personnalités
influentes telles que la machiavélique Reine, le terrible Assassin
ou 'impitoyable Condottiére. Votre adversaire bénéficie égale-
ment des avantages que procurent les alliés. Donc, anticipez ses
mouvements et agissez de facon décisive !

Une fois le seiziéme batiment construit, I'urbaniste le plus riche
remporte la victoire.

Scannez ce code
pour voir la vidéo
explicative !




16 tuiles Quartier simples 10 tuiles Quartier Unique
4 x Militaire, 4 x Religieux, Toutes uniques
4 x Commergant, 4 x Noble

’ e Enveloppe de rangement
. ‘ _ des tuiles Quartier de
- départ

4 tuiles Quartier de départ /*
1 x Militaire, 1 x Religieux,
1 x Commergant, 1 x Noble

25 piéces d’or
2 supports de tuiles
Quartier Unique

e

1 table du conseil

Sac de Sac de

rangement  rangement
des tuiles des tuiles
Quartier Quartier
simples Unique

1 figurine de la
9 cartes Personnage 2 cartes Aide  Garde Royale
de Jeu 3



© Choisissez une couleur de joueur : chaque joueur regoit

une carte Aide de Jeu et un support de tuiles Quartier Unique.
La couleur du joueur (blanche ou noire) est indiquée par celle

de ces éléments. Chacun dispose ensuite son support devant lui.

NOTE : s’il s’agit de votre premiére partie, assemblez préalable-
ment les supports de tuiles Quartier Unique : repliez leurs cotés
vers larriére, puis fixez-les a I’aide de la barre de renfort. Insérez
enfin le rebord afin de créer une plateforme sur laquelle poser
vos tuiles.

O Installez les quartiers de départ : mélangez les 4 tuiles Quartier

de départ () al’aide du sac de rangement noir, puis placez-en 2 cote

a cote au centre de la zone de jeu (remettez les 2 autres dans la boite).
Disposez le quartier de départ le plus proche du joueur blanc face
blanche visible, afin d’indiquer que c’est lui qui le contrdle. Le quartier
le plus proche du joueur noir est placé face noire visible, afin d’indiquer
qu’il est controlé par le joueur noir.

O Piochez les tuiles Quartier Unique (voir pages 14 et 15) :
mettez toutes les tuiles Quartier Unique dans le sac prévu a cet
effet. Chaque joueur en pioche 3 au hasard ; il en choisit 2, qu’il
place secrétement sur son support, et remet la derniere dans le
sac. Lors de la premiére partie, les joueurs peuvent simplement
piocher 2 tuiles Quartier Unique au hasard.

O Créez larangée de tuiles Quartier simples : mélangez toutes les
tuiles Quartier simples. Créez 4 piles de 4 tuiles pour former une
rangée. Disposez cette rangée sur I'un des cotés de la zone de jeu.

@ Installez la table du conseil : posez la table du conseil a 'opposé de
la rangée de tuiles Quartier et placez la Garde Royale en son centre.
Disposez 8 des g pions Siége au conseil autour de la Garde Royale :

4 face noire visible et 4 face blanche visible. Jouez a pile ou face la
couleur du dernier pion Siege au conseil, puis mettez-le dans 'em-
placement restant.



© Créez laréserve générale : formez une réserve avec toutes les
pieces d’or, puis placez-la a c6té de la table du conseil.

@ Distribuez les piéces d’or de départ : le joueur qui détient

5 sieges de sa couleur au conseil regoit 2 pieces d’or de la réserve
générale pour former sa réserve personnelle. Celui qui n’en détient
que 4 ajoute 4 pieces d’or a sa réserve personnelle.

© Installez les cartes Personnage : créez un paquet face cachée
composé des g cartes Personnage et mettez-le a coté de la table
du conseil.



Capacités des personnages

Les personnages sont dotés de
diverses capacités qui, lorsqu’elles
sont utilisées, permettent aux
joueurs de gagner de l'or, de
construire des quartiers ou d’en
prendre le controle, voire d’obtenir
des sieges au conseil. Certaines
capacités gagnent en puissance en
fonction du nombre de quartiers
d’une couleur donnée controlés
par le joueur. Les couleurs sont :
Noble [, Religieux §d, Commercant B3,
Militaire 3, et Unique E3.

Numéro Nom

Certaines de ces capacités sont
séparées soit par un ou, soit par un et.
Dans le cas d’un ou, une seule capacité
peut étre choisie lorsque la carte est
jouée. S’il s’agit d’un et, ces capacités
sont toutes résolues dans ’ordre, de
haut en bas. L'utilisation des capacités
est optionnelle : vous pouvez donc
décider d’en sauter une ou deux.

Capacités du personnage

Certaines capacités, a 'instar de celles
de PAbbé, de ’Architecte ou de la
Condottiere, ont pour effet de réduire le
cout des quartiers. Ces capacités peuvent
permettre de réduire un cout a o.



Gagner des piéces dor

Lorsqu’une capacité vous permet de gagner ou de dépenser des
piéces d’or, prenez-les ou remettez-les dans la réserve générale.
Dans les rares cas ou la réserve générale est vide, vous ne pouvez
pas gagner de pieces d’or.

Construire des quartiers dans la cité

Au début de la partie, chaque joueur
controle 1 quartier de la cité, indiqué
par la couleur du bord de sa tuile.
Lorsqu’un joueur construit un quartier,
il choisit une tuile soit dans la rangée
de quartiers, soit sur son support de
tuiles Quartier Unique, puis s’acquitte
du colit en pieces d’or de la tuile
choisie.

Couleur de joueur

Cotit

1l place ensuite la tuile, face de sa
couleur de joueur visible, de fagcon
qu’elle soit en contact par un de ses
bords avec n’importe quelle autre tuile Couleur du Nom du
déja présente dans la cité (il peut s’agir quartier  quartier
d’une tuile de son adversaire). Les tuiles

se touchant par un coin (en diagonale)

ne sont pas considérées comme étant en contact.

Bonus de construction — lorsque vous construisez un quartier, placez-y
1 piece d’or de la réserve générale pour chaque quartier de la méme
couleur en contact avec lui, y compris ceux controlés par 'adversaire.

Trame urbaine — lorsque vous construisez des quartiers, les tuiles
doivent se trouver dans un maillage de 4 sur 4. Depuis les tuiles

de départ, vous pouvez placer de nouvelles tuiles Quartier dans la
direction de votre choix.

Quartier Unique — chaque fois que vous
construisez un quartier, vous pouvez, au
lieu de choisir une tuile dans la rangée de
tuiles Quartier, utiliser I'une de vos deux
tuiles Quartier Unique. Ces quartiers sont
dotés d’une capacité spéciale. Certaines se
déclenchent lorsque vous construisez le
quartier, tandis que d’autres ont des effets
qui s’appliquent durant toute la partie.




La Garde Royale

Le Roi et la Condottiere
peuvent envoyer la Garde
Royale ou bon leur semble
dans la cité.

La Garde Royale protege

le quartier qu’elle occupe,
ainsi que tous les quartiers
en contact avec celui-ci. Un
quartier protégé ne peut pas
devenir la cible du Voleur,
du Diplomate ou de la
Condottiére.

[ Quartier non protégé
Un quartier qui n’est pas en contact avec celui occupé par la
Garde Royale est considéré comme étant non protégé.

Obtenir des siéges au conseil

Certaines capacités de personnage permettent d’obtenir des sieges
au conseil en retournant sur votre couleur de joueur un pion Siege
au Conseil de votre adversaire. Les siéges au conseil peuvent vous
permettre de bénéficier d’un bonus en fin de tour et vous rapporter
des points a la fin de la partie.

@ Siéges au conseil

Sur les cartes Personnage, la rose blanche/noire
indique de retourner un pion Siége au Conseil sur
votre couleur.




Une partie de Citadelles Duel se joue en un nombre variable de
tours. Chaque tour est divisé en 3 phases :

1. Phase de draft
2. Phase de résolution
3. Phase d’expansion

1. Phase de draft

a. Mélangez les g cartes Personnage et distribuez-en 4 a chaque
joueur. Défaussez la carte Personnage restante, face cachée,
a coté de la table du conseil, créant ainsi la défausse.

b. Chaque joueur choisit 2 de ses cartes Personnage, qu’il
conserve, et passe les 2 autres a son adversaire.

c. Chaque joueur défausse 1 des 4 cartes Personnage de sa
main, face cachée.

2. Phase de résolution

Lors de cette phase, les personnages sont appelés a tour de role

par ordre croissant de numéro : d’abord le 1 (’Assassin), puis

le 2 (le Voleur), et ainsi de suite jusqu’au 9 (la Reine). Lorsque le
numeéro d’un personnage est appelé, le joueur qui en détient la carte
la pose devant lui et active ses capacités. Si aucun des deux joueurs
ne détient la carte du personnage appelé, on passe au suivant.

On continue de la sorte jusqu’a ce que le dernier numéro (le 9,
la Reine) ait été appelé.



3. Phase dexpansion

Lors de la phase d’expansion, le joueur qui détient le plus de sieges
au conseil gagne 3 piéces d’or et construit un quartier. L'autre
joueur peut ensuite gagner 2 pieces d’or ou construire un quartier.
Pour construire un quartier, un joueur doit pouvoir s’acquitter

du colit de celui-ci (lors de cette phase, il ne regoit pas d’aide des
personnages). Enfin, si la trame urbaine contient encore des cases
libres, un nouveau tour commence.

La partie se termine deés que la trame urbaine de 4 sur 4 est
entierement remplie (appliquez néanmoins le bonus de
construction et toute éventuelle capacité de quartier Unique).

Chaque joueur gagne :

 Autant de points que le colit total de tous les quartiers qu’il
controle

 1point par piece d’or sur chacun des quartiers qu’il controle
1 point par tranche de 2 siéges au conseil qu’il détient

Le joueur qui a marqué le plus de points est déclaré vainqueur.
En cas d’égalité, c’est le joueur qui possede
le plus de pieces d’or qui ’'emporte.

Si le litige persiste, la victoire revient

a celui qui détient le plus de

siéges au conseil.




) L'Assassin (1)
Lorsque vous jouez ’Assassin, nommez un
personnage. Si votre adversaire a ce personnage

en main, il doit le révéler en le posant sur la table.
Aucune des capacités du personnage désigné ne peut
étre activée ce tour-ci.

Le Voleur (2)

Lorsque vous jouez le Voleur, nommez un
personnage. Si votre adversaire a ce personnage en
main, vous pouvez voler un total de 3 pieces d’or.
Chacune de ces pieces peut provenir indifféremment
de la réserve personnelle de votre adversaire ou de
ses quartiers non protégés.

Le Roi (3)

Lorsque vous jouez le Roi, vous pouvez résoudre ses
deux capacités :

1. Obtenez 1 siége au conseil, puis obtenez 1 siége
supplémentaire par quartier Noble [ sous
votre controle.

2. Envoyez la Garde Royale dans le quartier de
votre choix. Vous pouvez ajouter 1 piece d’or de
la réserve sur celui-ci. Pour ajouter cette piéce,
vous devez avoir déplacé la Garde Royale.



L’Abbé (4)
Lorsque vous jouez ’Abbé, vous pouvez résoudre ses
deux capacités :

1. Sivous avez moins de pieces d’or que votre adver-
saire, celui-ci vous donne 1 de ses piéces d’or.

2. Construisez 1 quartier. Réduisez le cotit de ce
nouveau quartier de 1 par quartier Religieux 4
sous votre controle. Le cotit de construction
d’un quartier peut étre réduit a o de la sorte.

r Le Marchand (5)

Lorsque vous jouez le Marchand, gagnez 3 pieces
d’or, puis placez 1 piece d’or de la réserve générale
sur un maximum de 2 quartiers Commercants
sous votre controle.

wll

L'Architecte (6)

Lorsque vous jouez ’Architecte, construisez un
maximum de 2 quartiers. Le colit d'un de ces
quartiers est réduit de 1 piece d’or. Le coiit de
construction d’un quartier peut étre réduit

a o delasorte.




Le Diplomate (7)

Lorsque vous jouez le Diplomate, vous pouvez
résoudre 'une ou l’autre de ses capacités :

o Perdez autant de siéges au conseil que la valeur
d’un quartier afin d’en prendre le contrdle en le
retournant sur votre couleur de joueur.

Remarque: la valeur d’un quartier correspond
au cotit affiché sur le coté gauche de sa tuile, plus
le nombre de piéces d’or quiy ont été ajoutées.
Lorsque la tuile est retournée, les piéces d’or qui
s’y trouvent restent en place.

o Obtenez 2 siéges au conseil.

La Condottiére (8)

Lorsque vous jouez la Condottiére, vous pouvez jouer
I’'une ou I’autre de ses capacités :

o Payez autant de pieces d’or que la valeur d’'un
quartier non protégé afin d’en prendre le controle
en le retournant sur votre couleur de joueur.
Réduisez ce cofit de 1 par quartier Militaire £ sous
votre controle. Le cotit de la prise de controle d’'un
quartier peut étre réduit a o de la sorte.

Remarque: la valeur d’un quartier correspond
au cotit affiché sur le coté gauche de sa tuile, plus
le nombre de piéces d’or quiy ont été ajoutées.
Lorsque la tuile est retournée, les piéces d’or qui
s’y trouvent restent en place.

o Envoyez la Garde Royale dans le quartier de
votre choix.

La Reine (9)
Lorsque vous jouez la Reine, obtenez 1 siége au conseil
par couleur de quartier sous votre controle (Noble [,

Religieux §d, Commercant €3, Militaire 3,
et Unique E3).



Armurerie

Aprésa construction, vous pouvez envoyer
1a Garde Royaledans ce quarter

Aprés a construction,
‘gagnez 2 sieges au conseil.

Trésor Impérial

‘Aprés la construction, placez 2ors.
supplémentairs sur ce quartier

Tour d'Ivoire

Ce quartierne peut pas tre bl par
les cartes Personage 27 et8.

Bibliothéque

Quand vous constrsez n quartier, e bonus
deconstructionestde 2ors auleude
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Armurerie — Lorsque vous la construisez,
vous pouvez y faire venir la Garde Royale.

Capitole — Lorsque vous le construisez,
obtenez 2 sieges au conseil.

Trésor Impérial — Lorsque vous le
construisez, ajoutez-y 2 de vos pieces d’or.

Tour d’Ivoire — Ce quartier ne peut étre ciblé ni
par le Voleur (2), ni par le Diplomate (7), ni par la
Condottiere (8).

Bibliothéque — Quand vous construisez un
quartier, ses bonus de construction sont de
2 pieces d’or au lieu de 1.



Apresa contructon, s joueurs ayant moins
de 3ors gagnent2ars el reserve.

Ecole de Magie

Lo dela réslutiondes capciis,coqarte:

e B9\ 63\B\O

Ce quartoestgratitilstencantact avec
un quartirsou ot contrle oitant,

Repaire des Voleurs

Aprésa constructon, prenez tout o sur
1 etajouterle 3 votreréserve.

Ao la costructio, vous pouvezpaye 11,
Sivousl fates, construisez de noweat.

Tripot — Lorsque vous le construisez, les joueurs
qui possedent moins de 3 pieces d’or gagnent
2 pieces d’or issues de la réserve générale.

Ecole de Magie — Lorsque vous résolvez des
capacités de personnage, ce quartier compte
comme étant de la couleur de votre choix.

Statue — Son cotit de construction est réduit
a o si elle est en contact avec un quartier sous
votre controle dont le cotit est 4.

Repaire des Voleurs — Lorsque vous le
construisez, prenez les pieces d’or placées
sur 1 quartier non protégé de votre choix et
ajoutez-les a votre réserve personnelle.

Puits aux Souhaits — Lorsque vous le construisez,
vous pouvez prendre 1 piece d’or de votre réserve
personnelle et la remettre dans la réserve
générale. Sivous le faites, vous pouvez construire
un autre quartier.
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