Jocul de cirti
ClVilizatie in CIV
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Carta Impera Victoria este un joc de ClVilizatie
si diplomatie in care iti dezvolti propria natiune. Fii
primul care stapdaneste un domeniu pentru a scrie
istorie, dar fii atent si la adversari. Formarea unei
aliante temporare ar putea fi cea mai bund metodd
de a opri triumful altui jucdtor... si tine minte cd
atacul e cea mai bund defensiva!

SCOPUL JOCULUI

Cagstigi jocul imediat dac la sfarsitul turei tale
detii 7 carti din acelasi Domeniu (sau 8 carti
intr-o partida cu 2 jucitori).

Daci se epuizeaza pachetul inainte ca un jucitor
sa cagtige, va castiga jucitorul care are majoritate
in cele mai multe domenii.



PREGATIREA JOCULUI

Impirtiti cirtile pe Ere (trei tipuri diferite
de cirti)

in partidele de 2 sau 3 jucatori, scoateti din
joc cate 3 carti din fiecare Era, fara a va uita
la ele. Acele carti nu vor fi folosite pentru tot
restul jocului.

Pune cele trei pachete unul deasupra |
celuilalt - cu "Era III" in partea de
jossi "Eral" la suprafata pachetului
nou format.

Alegeti in mod aleatoriu Primul Jucitor si
puneti Moneda de Culturi langi pachet.

Fiecare jucitor primeste
cate o tiblita de joc.
Tiablita diferita este oferita
Primului Jucitor. €3
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pregatire a jocului: clasic sau draft.

Varianta clasicd

Fiecare jucator trage primele 3 carti din pachet
si le adaugd in ména sa.

Varianta draft

Fiecare jucidtor trage 4 carti, alege 1 pe
care o pune cu fata in jos langd el si pascazd
celelalte trei cirti jucitorului din stinga sa.

Apoi, fiecare jucitor alege 1 dintre cele 3 cirti
primite, o pune cu fata in jos langi el si paseazd
restul jucdtorului din stinga sa.

In final, fiecare juciror alege 1 din cele 2 carti pe
care le-a primit si o pune pe cealaltd in centrul
mesei de joc cu fata in sus.

Incepand cu jucitorul din dreapta Primului
Jucitor si continuind in sens invers acelor de
ceasornic, flecare jucitor alege 1 carte dintre
cele aflate cu fata in sus pe centrul mesei de joc
si o pune in fata sa.

La sfarsitul Draftului, fiecare jucitor are 3 cirti
in maAnd si 1 carte in fata sa.



DESFASURAREA JOCULUI

Incepand cu Primul Jucitor, jucdtorii isi
efectueazi turele in sensul acelor de ceasornic.

In tura ta, procedeazi astfel:
1. Joacd o Carte (Obligatoriu)

Alege o carte din mina ta si
pune-o in fata ta. Pentru o mai
buni organizare pune cirtile din
acelasi domeniu intr-o singurad
coloani sau intr-un tabel de 3x3.

Nota: Este posibil, dar putin probabil, sa ai doar
cdrti care nu pot fi jucate. Doar in acest caz, trebuie
sd sari acest pas.

2. Aplici Efectele (Optional)

In functie de cartile din fata ta, poti aplica orice
efect disponibil in ordinea dorita. Efectele
cirtilor schimbd adesea regulile si au prioritate
in fata regulilor din regulament.

Exista doua tipuri de efecte:
@ 1. Efecte permanente
6) 2. Efecte temporare

Vezi paginile 5-10 pentru mai multe detalii
legate de efectele cartilor.

Nota: Ilustratiile fiecdrui domeniu de pe cdrti se
schimbd cu fiecare Erd. Insd acest lucru nu afecteazd
modul de joc.

3. Trage Carti ( Oblzgatorm)

Trage carti
completa ména.

pentru a—l’Il

La inceputul jocului, fiecare
jucitor are o méind formatd
din 3 carti. Pe parcursul jocului
poti avea mai multe cirti. Si efectele cirtilor
pot creste limita maxima.

Daci ai mai multe cirti decit limita maxima
in aceasta fazd, nu trage carti si nu decarta
nici o carte.



EFECTELE CARTILOR

In tura ta, poti aplica un efect permanent si
un efect temporar pentru fiecare domeniu.
Nu poti aplica alt efect pana la rezolvarea
celui anterior.

@ 1. Efecte permanente

In fiecare turd, daci ai numérul necesar de
carti dintr-un domeniu (vezi mai jos), poti
aplica efectul permanent de Nivelul 1 sau 2 al
acelui domeniu.

Nota: Efectele permanente de Nivelul 1 sau 2 ale
aceluiasi domeniu nu pot fi combinate.

Numirul de cirti necesare

Nivelul 1 | Nivelul 2
2-3 Jucitori | 3 Carti 5 Cirti
4 Jucitori 2 Carti 4 Cird

Poti aplica un efect permanent in orice
moment al etapei a doua din tura ta, atit
timp cAt ai numirul de cirti necesare in acel
moment - chiar inainte de aplicarea efectului.

Poti aplica efectul permanent de Nivelul 1 al
unui domeniu chiar daca ai carti suficiente
pentru a aplica efectul permanent de Nivelul 2 al
aceluiasi domeniu.

Efectul de Cultura este diferit de efectele
altor Domenii. Vezi pagina 10 pentru mai
multe informatii.

2. Efecte temporare

In fiecare turi, poti decarta 1 carte din fata
ta maxim o data pentru fiecare domeniu
(cu exceptia Culturii) pentru a aplica efectul
temporar al acelui domeniu.

Pachetul de decartdri este vizibil pentru
toti jucitorii. Te poti uita la cirtile din
pachet oricAnd.



@ MILITAR 6
@ Asasinare 6) Atac

Decarteaza 1 carte din mana ta. Decarteazi 1 carte Militard din fata ta.

Alege un Domeniu. Decarteaza 1 carte din acel
Domeniu din fata ta pentru a-i forta pe ceilalti
jucdtori sd decarteze cate o carte din acelasi
domeniu din fata lor, daci este posibil.

W Curatare

Decarteaza 2 cirti din ména ta. P




@ RELIGIE @

@ Carte Sfanta (S:) Inchizitie

Creste-ti limita maxim3
de cirti cu 2. Acum poti
avea 5 carti.

w Drept divin

Creste-ti limita maxim3
de cirti cu 4. Acum poti
avea 7 carti.

Decarteazi 1 carte de Religie din fata ta.

Alege un jucitor. Ia toate cirtile din mana lui.
Alege cirtile pe care vrei si le pastrezi si di-i
inapoi acelasi numar de cirti pe care i le-ai luat
in prima faza.




0\ ECONOMIE N\

@ Dezvoltare

Decarteazd 1 carte din fata ta. Apoi joaci
imediat 1 carte din ména.

w Monopol

Decarteazd oricare 2 cdrti din fata ta. Apoi joacd
imediat 2 cirti din mna.

{S:) Embargo

Pune 1 carte Economie din fata ta cu fata in
jos silateral pe orice carte din fata altui jucitor
ca marcaj.

Acel jucitor nu poate juca o carte din acel
Domeniu in tura urmitoare. La sfirsitul
urmitoarei ture, decarteazd cartea Economie
din fata jucatorului respectiv. S




STIINTA

@ Experiment (S:) Salt tehnologic

Ia in ména 1 carte din fata ta. Apoi joacd  Decarteazd o carte de Stiintd din fata ta.
imediat 1 carte din ména ta.

Trage primele 5 cirti din teancul de Eri si
decarteaza 5 cirti din mana ta. Dacd nu poti
trage 5 carti din cauzd cid teancul de Era nu
mai are decit 4, trage atitea crti cite mai sunt
disponibile si decarteazd un numir egal de cirti
din mana ta.

w Cercetare

Ia in mAn3 oricare 2 cirti de Domeniu din fata
ta. Apoi joacd imediat 2 cirti din ména ta.




@ UTOPIE @
@ Oligarhie (S:) Democratie

Ia in ména ta 1 carte la alegere din teancul de  Pune cu fata in jos o carte de Utopie din fata
carti decartate. ta in coloana de cirti a oricirui Domeniu al
unui jucdtor.

Cartea ta de Utopie cu fata in jos rimane in fata
acelui jucitor pani la finalul jocului. Aceasta
indicd faptul ¢ jucitorul vizat va trebui si aibi o
carte in plus in acel Domeniu pentru a castiga
prin Dominatie. Pot fi puse in acelasi Domeniu
mai multe cirti de Utopie pentru a creste si
numarul de carti necesare.

W Republica

Ia in mina ta 2 carti la alegere din teancul de
carti decartate.




CULTURA

@ Inspiratie

Prin acest efect puteti copia un efect permanent
(de Nivel 1 sau 2) pe care il are alt jucitor.

Acest efect functioneazi diferit fatd de celelalte
efecte. Poti aplica acest efect doar daca ai
in fata ta mai multe carti de Cultura decat
oricare alt jucator.

Nu poti copia mai mult de un efect pe turd. Nu
poti cumula acest efect cu un efect pe care il ai
deja de acelasi fel.

Spre deosebire de cirtile cu
efect permanent, nu existd un
numar minim de cirti Culturd
necesare pentru a beneficia de
acest efect. Este de ajuns sa fiti
jucdtorul cu cele mai multe
g cirti de Cultura.

)

Atunci cAnd aplici acest efect,
ia o monedd de Cultura si
pune-o in fata Domeniului pe
care vrei sd il copiezi. Moneda
rimane in fata jucitorului pAni
la urmitoarea tura (in timpul cireia o poti muta
pentru a copia alt efect) sau pana cind un alt
jucdtor are mai multe carti de Culturd ca tine.

Nu exista cirti cu efect temporar pentru Cultura.



SFARSITUL JOCULVI

Exista doud modalititi de a termina jocul:

A. Victorie prin Dominatie

Daci la sfarsitul turei sale, un jucitor are, in fata
sa, numdrul de carti necesare pentru un singur
Domeniu, acel jucitor este declarat invingitor
si jocul ia sfArsit.

Numdirul de
cdrti necesare
Pentru a castiga

2 jucdtori | 8 carti

3-4 jucitori | 7 carti

Nota: Numdrul de cdrti necesare pentru a castiga
in acest fel creste de la o carte Utopie la alta pusd
cu fata in jos in acel Domeniul.

B. Victorie prin Majoritate

Jocul se termina atunci cAnd un jucator trage
ultima carte din teancul de Erd. Apoi, ceilalti
jucdtori vor termina runda, fiecare pe rand,
fird a mai trage cirti, pAna cind toti jucitorii
si-au ficut tura. (Nu mai jucati atunci cAnd
primul jucitor vine iar la rind.)

Daca nici un jucator nu cistiga prin Dominatie,
fiecare jucitor numard Domeniile in care au
mai multe carti fata de ceilalti jucatori. Fiecare
Domeniu la care are majoritate aduce 1 punct.
Daca este egalitate intr-un Domeniu, fiecare |
jucator primeste 1 punct.

Castigitor este jucdtorul cu cele mai
multe puncte.

In caz de egalitate, jucitorul cu cele mai multe
cirti Utopie in fata sa este declarat invingitor.

Daca este tot egalitate, comparati fiecare
Domeniu in aceast ordine: Culturd, Stiintd,
Economie, Religie, Militar.
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JOC PE ECHIPE

In patru jucitori se poate juca pe echipe.
Coechipierii trebuie si stea fatd in faga. Daca
un jucitor cistigd obtinind Dominatia, echipa
sa este declaratd castigitoare. Daca jocul se
termind dupa ce teancul de Eri este epuizat,
fiecare echipd numard Dominatiile §i cAstigd
echipa in care (sau jucatorul) care detine
majoritatea. In caz de egalitate intre coechipieri,
echipa cistigd un singur punct. Echipa cu cele
mai multe puncte cistiga.

TABLITE DE JOC

Semnificatia iconitelor

ﬂ Carte ﬂ Carte de

din mani deasupra teancului

Carte din Carte din teancul

fata ta de decartiri
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