REGCLAS BASICAS

INICIO MINIMO DE ERA: OBTENCION DE RECURSOS:

6 x TERRENO 1 x ASERRADERO
1 x AYUNTAMIENTO 1 x MOLINO 1 SESION = 1 EVENTO

2 x CABANA
1 ALUMNO = 1 RECURSO

) 1 RECURSO = 1 LAMINA
REQUISITOS MiNIMOS PARA AVANZAR DE ERA:

2 x CASAS 1 x OBSERVATORIO
1 x MINA 1 x TALLER (*)
1 x MERCADO (*) 1 x PUERTO (*)

2 ALUMNOS = 1 TECNOLOGIA
1 TECNOLOGIA = 1 TUTORIAL

REGLAS DE MERCADO

CADA TURNO O SESION DE TRABAJO, EL EQUIPO QUE DISPONGA DE UN ZOCO o MERCADO
CONSTRUIDO PODRA REALIZAR UNA COMPRA-VENTA DE MATERIAS PRIMAS.
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REGLAS DE ALIMENTO

EL ALIMENTO SERA FUNDAMENTAL PARA EL FUNCIONAMIENTO DE NUESTRA CIVILIZACION.
LA GRAN MAYORIA DE NUESTRAS CONSTRUCCIONES CONSUMIRAN ALIMENTO POR LO QUE
DEBEREMOS GESTIONARLO ADECUADAMENTE. LAS VIVIENDAS Y LOS MOLINOS O ZONAS DE
CULTIVO MEJORAN LA PRODUCCION DE ALIMENTOS.

ADEMAS, EL RETRASO EN LA OBTENCION DE MATERIAS (RESOLUCION DE EJERCICIOS)
CONSUMIRA RECURSOS VALIOSOS QUE RETRASARAN NUESTRO AVANCE. SE RECOMIENDA
NO ABARCAR MAS DE LO QUE SE PUEDA.




SISTEIVIA DE PUNTUACION

FASE 1: DESARROLLO DE LA CIVILIZACION

EL CUMPLIMIENTO DE LOS REQUISITOS MINIMOS Y POR TANTO LA EVOLUCION DE NUESTRA
CIVILIZACION A LA SIGUIENTE ERA CONLLEVA LA OBTENCION DE UNA “NOTA BASE” DE 5.

NOTA: UNA VEZ CONSTRUIDOS LOS ELEMENTOS NECESARIOS PARA AVANZAR DE ERA, SE
RECOMIENDA SEGUIR DESARROLLANDO TECNOLOGIAS Y OTRAS CONSTRUCCIONES PARA
OBTENER MAYOR CANTIDAD DE RECURSOS Y MEJORAS QUE NOS AYUDEN POSTERIORMENTE.

FASE 2: ASAMBLEA POPULAR

DURANTE ESTA FASE, TODOS LOS MIEMBROS DE LA CIVILIZACION REALIZARAN UNA
EVALUACION INTERNA DE CADA UNO DE ELLOS. SE ESTABLECERAN UNAS PAUTAS Y UNAS
FORMAS LLEGADO EL MOMENTO.

ESTA EVALUACION PODRA MODIFICAR LA “NOTA BASE” EN +1 / -1 PUNTOS.

FASE 3: RENDIR TRIBUTOS

ULTIMA FASE DE EVALUACION. EN ELLA CADA UNO DE LOS MIEMBROS DE LA CIVILIZACION
DEFENDERA, MEDIANTE UN PORTFOLIO DE TRABAJO, SU APORTACION AL GRUPO. ESTA
EVALUACION LA REALIZARA EL PROFESOR Y SERA DE FORMA INDIVIDUAL.

ESTA EVALUACION PODRA MODIFICAR LA “NOTA BASE” EN +2 / -2 PUNTOS.

FASE 4: PRUEBA INDIVIDUAL

UNA PRUEBA INDIVIDUAL QUE MODIFICARA LA NOTA EN +2/-2




\ TABLA DE LIDERES

LIDER EN CONSTRUCCIONES:

VENTAIJA: Los costes de construccion se reducen en -1 .

DESVENTAJA:

Todos los costes que no sean de construccion cuestan +1 &

LIDER IDEOLOGICO:

VENTAJA: Mientras no dispongas de un Cuartel, tu civilizacion genera
+1 & todos los turnos.

DESVENTAJA:

Las faltas en entregas de recursos seran penalizadas con -2 o .

LIDER EN INVESTIGACION:

VENTAIJA: Los costes de las investigaciones se reducen en 1.
DESVENTAJA:

No esta permitida la COMPRA-VENTA de materias con otras
civilizaciones. Unicamente estan permitidas las transacciones con el
MERCADO GENERAL.

LIDER EN ECONOMIA:

VENTAIJA: En las transacciones de mercado, obtienes +1 recurso.
En las compras mediante el zoco, los costes se establecen en 2 a 2.
DESVENTAJA:

Los costes militares se incrementan en +1-’é? :

LIDER MILITAR:
VENTAJA: Obtienes +1 % de bonificacion en las batallas.

Puedes entrenar hasta 2 grupos de exploradores por cada campo de
exploradores construido (pagando su coste).

DESVENTAIJA: El Observatorio y sus Investigaciones cuestan +1 ‘é?




TABLA DE INVESTIGACIONLES

CIENCIA CABALLERIA

CULTIVOS AVANZADOS




REGLAS VMIILITARES

REGLAS DE EXPLORACION

LAS CIVILIZACIONES QUE DISPONGAN DE UN CAMPO DE EXPLORADORES, PODRAN ENTRENAR
UN GRUPO DE EXPLORACION CADA CAMPO. EL COSTE DE ENTRENAMIENTO SERA DE 2 Q_f :

ADEMAS, LOS EXPLORADORES PODRAN PERMANECER FUERA TANTO TIEMPO COMO SE
DESEE EXPLORANDO EL MAPA. CADA SESION QUE UN EXPLORADOR SE MUEVA CONSUMIRA
1 Q? SI NO SE PUEDE PAGAR, EL GRUPO DE EXPLORADORES PERMANECERA QUIETO.

LOS EXPLORADORES PUEDEN DESCUBRIR EN EL MAPA ZONAS DE EXPLOTACION. SE REQUIERE
DE UN PUERTO PARA EXPLORAR POR MAR.

UNA CIVILIZACION QUE TENGA UN GRUPO DE EXPLORADORES EN UNA ZONA DE
EXPLOTACION, PUEDE CONSTRUIR UNA MINA Y OBTENER SUS RECURSOS.

ADEMAS, UN GRUPO DE EXPLORADORES QUE SE ENCUENTRE CON OTRA CIVILIZACION PODRA
INICIAR UNA BATALLA.

REGLAS DE BATALLA

CUANDO UN GRUPO DE EXPLORADORES SE ENCUENTRA CON OTRO DE OTRA CIVILIZACION,
O CON CUALQUIER CONSTRUCCION EXTERNA DE OTRO EQUIPO, PUEDE CUALQUIERA DE
ELLOS INICIAR UNA BATALLA.

CADA CIVILIZACION ENTREGARA (EN SECRETO) CUALQUIER CANTIDAD DE % QUE DESEE
DE SU RESERVA DE BATALLA.

LA CIVILIZACION QUE MAS PUNTOS DE BATALLA TENGA (CONTANDO TODOS LOS
BONIFICADORES) GANARA.

e EL JUGADOR VENCEDOR OBTENDRA EL CONTROL DE LA CONSTRUCCION EXTERNA ASi
COMO DE SUS RECURSOS. SI ELJUGADOR VENCEDOR SE ESTABA DEFENDIENDO, OBTIENE
+2 gf Y+2 & .

e ELJUGADOR PERDEDOR RETIRARA SUS EXPLORADORES.

UNA CIVILIZACION QUE NO DISPONGA DE CUARTEL, OBTENDRA SIEMPRE UNA BONIFICACION
DE +3 WAL DEFENDERSE.




