











@ Militar @
@ Asesinato 6) Ataque

Descarta 1 carta de tu mano. Descarta 1 carta Militar de tu zona de juego.

Elige un Dominio y descarta 1 carta de ese
Dominio de tu zona de juego para obligar al resto
de jugadores, si es posible, a descartar 1 carta
de Dominio del mismo tipo de sus respectivas
zonas de juego.
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Descarta 2 cartas dC tu mano.
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@ Religion @
@ Libro Sagrado (S:) Inquisicion

Incrementa el tamafio de
tu mano de cartas en 2.
Ahora tienes un tamafo
de la mano de cartas

de 5.

W Derecho Divino

Incrementa el tamafio de
tu mano de cartas en 4.
Ahora tienes un tamafio
de la mano de cartas

de7.

Descarta 1 carta de Religién de tu zona de juego.

Elige a un jugador. Toma todas las cartas de
su mano y quédate con todas las cartas que
quieras. A continuacién, devuelve a ese jugador
tantas cartas como tenfa originalmente en
su mano.




N\ Economia P

@ Desarrollo {S:) Embargo

Descarta 1 carta de tu zona de Coloca, boca abajoy rotada 90°, 1 carta de

juego. A continuacién, juega inmediatamente  Economia de tu zona de juego sobre cualquier

1 carta de tu mano. carta de la zona de juego de otro jugador
como recordatorio.

Ese jugador no puede jugar una carta del
Dominio embargado en su siguiente turno. Al
final de su turno, descarta la carta de Economia
boca abajo de su zona de juego. ;

W Monopolio

Descarta 2 cartas de tu zona de juego. Luego,
juega inmediatamente 2 cartas de tu mano.




Ciencia

@ Experimento

Devuelve a tu mano 1 carta de tu
zona de juego. A continuacién, juega
inmediatamente 1 carta de tu mano.

@8 Investigacion

Devuelve a tu mano 2 cartas de tu
zona de juego. A continuacién, juega
inmediatamente 2 cartas de tu mano.

(S:) Descubrimiento

Descarta 1 carta de Ciencia de tu zona de juego.

Roba las 5 cartas superiores del mazo de
Era y descarta 5 cartas de tu mano. Si no
puedes robar 5 cartas porque al mazo de Era le
quedan 4 cartas o menos, entonces roba tantas
cartas como sea posible y luego descarta ese
mismo nuimero de cartas de tu mano.




Utopia

@ Oligarquia

Elige 1 carta de la pila de descarte
y anddela a tu mano.

m Republica

Elige 2 cartas de la pila de descarte
y afiddelas a tu mano.

(S:) Democracia

Coloca, boca abajo, 1 carta de Utopia de tu
zona de juego en cualquier Dominio de otro
jugador (siempre que haya al menos 1 carta en
ese Dominio).

La carta de Utopia boca abajo permanece en la

zona de juego del otro jugador hasta el final de

la partida. Por cada carta de Utopia boca abajo
en un Dominio, el jugador necesitard jugar -
una carta adicional para ganar la partida
mediante Hegemonia. Puedes colocar mds de
una carta de Utopia boca abajo en el mismo
Dominio para incrementar el nimero de
cartas necesarias.




Cultura

@ Inspiracion

Copia un efecto permanente de nivel 1 o de
nivel 2 de la zona de juego de cualquier jugador.

Este efecto funciona de forma diferente a los
demds efectos. Solo lo puedes aplicar si tienes
mas cartas de Cultura en tu zona de juego que
cualquier otro jugador.

No puedes copiar mds de un efecto por turno.
Este efecto no es acumulable, es decir, no
puedes copiar un efecto que ya poseas.

Cuando apliques este efecto, toma
la Moneda de Cultura y col4cala
delante del Dominio que quieras
copiar. La moneda permanece en
lazona de juego del jugador hasta
tu siguiente turno (durante el cual
la puedes volver a mover para
copiar otro efecto) o bien hasta
que otro jugador te iguale o supere

en ndmero de cartas de Cultura. 10

)

A diferencia de los efectos
permanentes, no se requiere
un ntiimero minimo de cartas
para aplicar este efecto.
Simplemente debes tener mds
cartas de Cultura que el resto
de los jugadores.

No hay efecto de descarte para el Dominio

de Cultura.



Final de la partida

La partida termina si se cumple una de las
siguientes condiciones de victoria:

A. Victoria por Hegemonia

Si un jugador, al final de su turno, tiene jugadas
en su zona de juego el nimero de cartas
requerido para un Dominio, la partida termina
inmediatamente con la victoria de ese jugador.

Condicion
de Victoria por 2 Jugadores | 8 Cartas
Hegemonia 3-4 Jugadores | 7 Cartas

Nota: El numero de cartas requerido para ganar se
incrementa en una carta por cada carta de Utopia
colocada boca abajo en ese Dominio.

B. Victoria por Mayoria

La partida termina cuando un jugador roba la
tltima carta del mazo de Era. A continuacién, el
resto de jugadores juega un turno para terminar
la ronda, sin robar cartas, hasta que todos los
jugadores hayan jugado el mismo niimero de
turnos. Deja de jugar en el momento en el que
le llegue el turno al jugador inicial.

Si ningdn jugador consigue la victoria por
Hegemonia, los jugadores cuentan el ntimero
de Dominios en los que tienen mds cartas
que cualquier otro jugador. Cada jugador .
obtiene 1 punto por cada Dominio en el
que tenga la mayoria. Si en un Dominio los
jugadores quedan empatados, entonces cada
jugador empatado consigue 1 punto.

El jugador con mds puntos gana.

Si hay empate, el jugador entre los empatados
con mds cartas de Utopia en su zona de
juego gana.

Si el empate persiste, se compara la cantidad de
cartas de cada uno de los Dominios restantes
por este orden: Cultura, Ciencia, Economia,

Religién y Militar. 000
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Partida por equipos

Es posible jugar a CIV por equipos formados
por dos jugadores cada uno. Los compafieros
de equipo deben sentarse uno frente al otro
en la mesa. Si un jugador consigue la victoria
por Hegemontia, su equipo gana. Si la partida
termina después de que el mazo de Era se agote,
cada equipo cuenta los puntos del niimero de
Dominios en los que al menos uno de los
dos compaiieros tiene la mayoria. En caso
de empate entre compaieros, el equipo sélo
anota 1 punto. El equipo con mds puntos gana.

Tableros de Ayuda

Significado de los simbolos:

) Cartade ﬂ Carta superior del

& tu mano mazo de Era

Carta de tu ﬂ Carta de la pila

zona de juego de descarte
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