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SEccION 1: PARA EMPEZAR
INTRODUCCION

iOs doy la bienvenida a Civilization V de Sid Meier! En este juego, te pondrds en la piel de
los grandes lideres de la Historia en una batalla que mezcla guerra, diplomacia, tecnologia,
cultura y economia. Hay muchos caminos para escoger en Civilization V: sPodrds dirigir a
tu pueblo hacia una victoria militar, cultural, diplomdatica o tecnoldgica? 30 caerds bajo
las ruedas de los carros enemigos hasta convertirte en otro olvidado gobernante de una
civilizacion derrotada?

iGran lider, tu pueblo espera tus érdenes! 3Podrds liderarlos hasta alcanzar la gloria y
construir un imperio que desafie el paso del fiempo?

Buena suerte, y que lo disfrutes.

Acerca de Civilization V

Civilization V es la quinta versidon del clésico juego que aparecié a principios de los 90. Es
el mejor y el mds veterano de los juegos de simulacién histérica por ordenador que se han
publicado, gracias a la profundidad de su sistema de juego y a su extraordinaria adiccion.

Confiamos en que Civilization V esté a la altura de sus predecesores. Se presenta con
nuevas y fantdsticas reglas de movimiento, politicas sociales y econdmicas mejoradas,
innovadoras caracteristicas de modificacion y multijugador, y con graficos y sonido
mejorados. Esperamos que lo disfrutes.

ACERCA DE ESTE MANUAL

El manual te informard de todo lo que necesitas saber para jugar a Civilization V. Se divide
en tres secciones: "Para empezar” (que es la que estds leyendo), “Conceptos bdsicos,”

que contiene todo lo que necesitas para empezar a disfrutar una partida (al menos en la
Era Industrial) y “Reglas avanzadas,” que contiene reglas para el combate aéreo, las armas
nucleares, las partidas multijugador y la modificacion de escenarios, ademds de los créditos,
la asistencia y la siempre popular informacion del copyright.

Como siempre, se aconseja aprender a jugar a Civilization V con el tutorial, al que se
puede acceder desde el menu principal, o lanzarte de cabeza y consultar este manual
y la Civilopedia que se incluye en el juego (ver mds adelante) cuando lo necesites. Claro
que puedes leer este excelente documento de principio a fin, pero la verdad es que no
necesitas hacerlo para poder jugar.

LA CiVILOPEDIA

La Civilopedia es una excelente fuente de informacion para Civilization V. Para acceder a
ella, pulsa F1 o selecciona “AYUDA" en la parte superior de la pantalla principal.

La Civilopedia se divide en secciones principales, cada una de las cuales se representa por
una pestana en el borde superior de la pantalla. Selecciona una pestana para acceder a

el
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la seccion indicada, y después busca el fema especifico en la columna de navegacion de
la izquierda.

La seccion Conceptos del juego de la Civilopedia contiene una version reducida de este
manual, dividida en partes mds pequenas. Asi no serd tan duro si pierdes el manual o le
derramas encima tu refresco sin azdcar.

REQUISITOS DEL SISTEMA

Requisitos minimos del sistema:

Sistema operativo: Windows XP SP3

Memoria: 2 GB de memoria RAM

Espacio en el disco duro: 8 GB de espacio libre en el disco duro

Procesador: Intel Core 2 Duo a 1,8 GHz o AMD Athlon X2 64 a 2,0 GHz.

Grdficos: ATI HD2600 XT de 256 MB o superior, nVidia 7900 GS de 256MB o
superior, o Core i3 0 mejores graficos integrados

Sonido: tarjeta de sonido compatible con DirectX 9.0c.

DirectX®: version 9.0c de DirectX®.

Conexion a Internet: necesaria para la validacién inicial del juego y para las partidas

multijugador.

Requisitos recomendados del sistema:

Sistema operativo: Windows Vista SP2 / Windows 7

Memoria: 4 GB de memoria RAM

Procesador: CPU 2.4 GHz Quad Core

Grdficos: ATl 4800 de 512 MB o superior, nVidia 92800 de 512 MB o superior.
Conexion a Internet: se recomienda una conexidn a Internet de banda ancha.
INSTALACION

Dependiendo de cémo hayas adquirido Civilization V, tienes dos métodos para proceder a
la instalacion.

Instalacion fisica

Si has adquirido una copia fisica de Sid Meier’s Civilization V, introduce el disco en tu unidad
de DVD-ROM. Primero tendrds que seleccionar el idioma y después aparecerd la opcidon
de instalar el juego. Durante la instalacion, se te pedird instalar Steam si no lo tienes ya
instalado, y luego tendrds que iniciar sesion en tu cuenta de Steam. Sigue las instrucciones
que aparecen en pantalla para completar la instalacion. Ten en cuenta que deberds estar
conectado a Internet durante el proceso inicial de instalacion.

Si te piden el Codigo del producto (en las instalaciones basadas en disco), lo encontrards
en la parte frasera del manual.
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Instalacion de Steam
View Games Library \ Sihas comprado el juego a fravés de la tienda

. online de Steam aparecerd automdaticamente en tu
. biblioteca de juegos. Selecciona Civilization V para
Manage Gifts and Guest Passes... que aparezca la pagina del juego.

Activate a Product on Steam...

Add a Non-5team Game to My Library...

ST Hiblioteca de juegos

-— lista de juegos

Selecciona el botdn Instalar, en la parte superior de la
pantalla, para comenzar la instalacion. )

-————— Jugar

También puedes anadir una copia fisica de Civilization V que == e
hayas comprado en una tienda a tu cuenta Steam. En la Shostor I8
pestafia “Juegos”, haz clic en “Activar un producto Steam™ y i B
acepta el Acuerdo de suscriptor a Steam. Escribe el codigo de T e
producto en el recuadro que aparece y haz clic en Siguiente. y ' conseguidos

Ahora podrds descargar y usar tu copia de Civilization V como
si la hubieras comprado directamente en Steam.

7 &
Conexion a Internet
La primera vez que juegues a Civilization V, necesitards una conexion a Internet activada.
En lo sucesivo no necesitards tener activada la conexidon a Internet, a menos que quieras
jugar alguna partida multijugador.
Si has comprado el juego a través de Steam, también necesitards una conexion a Internet
para descargar todos los archivos que necesita el juego.

Aungue no hacen falta para jugar, si deseas adquirir algun contenido descargable o mirar
los “*mods” disponibles, también necesitards una conexion a Internet.

STEAM

Civilization V se reproduce a través de Steam, una plataforma y distribuidora online.
Steam permite obtener actualizaciones automaticas, un facil acceso a los contenidos
descargables y una forma rdpida de unirte a tus amigos en partidas multijugador.

Se necesita Steam para jugar a Civilization V, y se necesitard una conexion a Internet la
primera vez que se use el juego. Consulta “Instalacion”, en la pdag. 4, para obtener mas

informacioén, o entra en hitp://store.steampowered.com para obtener mds informacion

sobre el servicio.

Instalacion

Consulta “Instalaciéon de Steam” para obtener mds informacién sobre cémo instalar
Civilization V a través de Steam.

Puedes acceder a la informacién sobre Civilization V que SR 7 MINUTES PLAYED
= = 2 LAST PLAYED 10/1&/2009
aparece en Steam si seleccionas la pestana Juegos y haces

dascargable, los
foros y la cnmunn:l:a
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clic en el apartado Civilization V de tu biblioteca de juegos. La pagina de Civilization V
contiene informacion sobre el juego e incluye enlaces a los foros y al servicio técnico de
Steam (en caso de que tengas algun problema). Los amigos que también tengan el juego
te aparecerdn en la pantalla, asi como los Logros que hayas conseguido desbloquear.

Haz clic en el botdn Jugar, en la parte superior de la pantalla, para reproducir el juego.

Parches, actualizaciones y contenido descargable

Steam comprobard si hay actualizaciones y aplicard el parche automdaticamente si lo hay.
Ya no necesitas buscar en Internet informacioén sobre las Ultimas actualizaciones en Steam
también podrds obtener contenido descargable oficial. Mira a menudo para tener la Ultima
informacion sobre las descargas de mapas disponibles, “mods”, escenarios y nuevos lideres.

Superponer

Pulsa MayUs+Tab mientras juegas para sobreponer la pestana de Steam.

Logros

A Io%rgo del juego, podrds desbloquear Logros: recompensas Unicas por llevar a cabo
cometidos especificos. Algunos Logros son fdciles de conseguir, como el de ganar
jugando con Washington. Ofros requeriran varias partidas, planificacion y esfuerzo para
desbloquearlos. Puedes ver todos los Logros disponibles en la pagina de Civilization V de
StECHR

Si no estds conectado a Internet cuando cumplas los requisitos para obtener un Logro, el
juego guardard la informacion y desbloqueard el Logro la proxima vez que inicies sesion en
Steam.

Mira a menudo en Steam para comprobar los Logros. Habrd disponibles ofros nuevos con
algunos de los contenidos descargables.

LOS TUTORIALES

Los tutoriales son sesiones de juego que te ayudardn a aprender cémo jugar. Hay dos
tutoriales diferentes en Civilization V. El sistema “Aprende jugando” hace lo que indica el
titulo, y después hay cinco tutoriales “guiados”.

Acceder a los tutoriales

Cuando hayas instalado el software, empieza una partida (consulta Comenzar una partida,
en la pdag. 8). En el menu principal, haz clic en “Un jugador” y después en “Tutorial”.

Haz clic en uno de los seis tutoriales y después en “Empezar tutorial seleccionado.”

Tipos de tutorial
Aprende jugando

En este tutorial empiezas en un nivel para principiantes y en un mapa muy pequeno. Tus
“Consejeros” tienen la ayuda al maximo, lo que significa que aparecerdn bastante a
menudo para darte muchos consejos. Esta es una partida “de verdad” de Civilization V en

i
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la que tendrds la oportunidad de experimentar todos los aspectos del juego, incluida la
derrota.

Tutoriales guiados
No se trata de partidas completas. En su lugar, ofrecen
lecciones de algunas de las partes mds importantes
del comienzo del juego: movimiento, fundacién de
ciudades, combate, etc. Cada uno contiene un nimero
de objetivos sencillos; cuando se completan, finaliza el
tutorial. Cuando los domines, podrds probar el tutorial
“Aprende jugando” o lanzarte a jugar una partida
completa.
Los tutoriales guiados son:

Tutorial 1: Movimiento y exploracién

Tutorial 2: Fundacion de ciudades

Tutorial 3: Mejora de ciudades

Tutorial 4: Combate y conquista

Tutorial 5: Diplomacia

Los consejeros

Silo deseas, tus consejeros te ofrecerdn ayuda durante la partida. Consulta ['Consejeros” en
la pdgina 24 para obtener mds informacion sobre los consejeros.
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COMENZAR UNA PARTIDA

Cuando hayas instalado el juego, haz doble clic en su
acceso directo, accede al archivo ejecutable de Civilization
V o seleccidnalo en Steam para iniciar el programa.

Cuando hayas disfrutado de la secuencia inicial de et ol ey
animacion, haz clic en el botén “Un jugador” del menu MULTIPLAYER
principal y después haz clic en “Jugar ya” para empezar MODS
una partida con los ajustes del juego disponibles por OPTIONS

defecto. La partida dara comienzo de inmediato.

O, en lugar de hacer clic en “Jugar ya”, haz clic en
“Configurar partida” para configurar la dificultad de
la partida, el tamafo del mapa, elegir una civilizacion
especifica, etc. A continuacion, haz clic en “Empezar
partida” para comenzar una partida.

Con estos pasos empezaras a jugar en seguida. Si quieres
saber mas sobre las opciones de juego, sigue leyendo.

El menu principal

El menu principal aparece tras la secuencia inicial de animacion e incluye las siguientes opciones:

UN JUGADOR

Elige esta opcién para configurar y jugar una partida de un jugador (consulta ['La pantalla de un]|
jugador” en la pagina 10).

MULTIJUGADOR

Elige esta opcién para jugar una partida multijugador (consulta ['Modo multijugador de Civilization V*|
en la pagina 199.)

MODS

Elige esta opcidn para jugar un “mod”, un mundo modificado de Civilization V creado por el equipo
oficial de Civilization V o por otros aficionados (incluso tu mismo). Elige esta opcién si quieres crear
tu propio “mod”.

OPCIONES

Haz clic aqui para ir a la pantalla de opciones. Aqui podras modificar algunos aspectos del juego,
asi como la configuracién del video y del sonido. Consulta ['La pantalla de opciones” en la pagina 18.

OTROS

Haz clic en “Otros” para acceder al Salén de la Fama o a los créditos del juego.

OTHER
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SINGLE FLAYER

PLAY NOW
SET UP GAME

LOAD GAME

' TUTORIAL

Comenzar una partida
Cuando hayas instalado el juego, haz doble clic en su acceso directo, accede al archivo
ejecutable de Civilization V o seleccionalo en Steam para iniciar el programa.

Cuando hayas disfrutado de la secuencia inicial de animacion, haz clic en el botdn “Un
jugador” del menu principal y después haz clic en "Jugar ya” para empezar una partida
con los ajustes del juego disponibles por defecto. La partida dard comienzo de inmediato.
O, enlugar de hacer clic en “Jugar ya”, haz clic en “Configurar partida™ para configurar
la dificultad de la partida, el tamano del mapa, elegir una civilizacion especifica, etc. A
continuacion, haz clic en “Empezar partida” para comenzar una partida.

Con estos pasos empezards a jugar en seguida. Si quieres saber mds sobre las opciones de
juego, sigue leyendo.




El menu principal
El menu principal aparece tras la secuencia inicial de animacion e incluye las siguientes
opciones:

UN JUGADOR
Elige esta opcidn para configurar y jugar una partida de un jugador (consulta [‘La pantalla]
de un jugador” en la pdgina 10).

MULTIJUGADOR

Elige esta opcion para jugar una partida multijugador (consulta [‘Modo multijugador de|
Civilization V" en la pdgina 199.)

“MODS”

Elige esta opcion para jugar un “mod”, un mundo modificado de Civilization V creado por
el equipo oficial de Civilization V o por otros aficionados (incluso tU mismo). Elige esta opcion
si quieres crear tu propio “mod”.

OPCIONES

Haz clic aqui para ir a la pantalla de opciones. Aqui podrds modificar algunos aspectos del
juego, asi como la configuracion del video y del sonido. Consulta [‘'La pantalla de opciones’]
en la pdgina 14.

OTROS

Haz clic en “Otros” para acceder al Salon de la Fama o a los créditos del juego.

La pantalla de un jugador
Puedes acceder a esta pantalla desde el menu principal. Este menu ofrece las siguientes
opciones:
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JUGAR YA

Selecciona esta opcidn para jugar con los ajustes actuales por defecto. Después de jugar
una partida, este botdn hard que comience una nueva con los ajustes que escogieras en la
anterior partida.

CONFIGURAR PARTIDA

Este boton te lleva a la pantalla de configuracion de la partida, en la que puedes elegir una
civilizacion, la dificultad de la partida, el famano del mapa, etc.

CARGAR PARTIDA

Este botdn te lleva a la pantalla de guardar/cargar, en la que puedes cargar y continuar
con una partida guardada anteriormente. Consulta [‘Guardar una partida” en la pdgina 14
para obtener mds informacion.

TUTORIAL

Haz clic en este botdn para acceder a los tutoriales del juego. Consulta ['Los tutoriales” en Id|
bdgina ¢ para obtener mdas informacién sobre los tutoriales.

ATRAS

Este boton te lleva de vuelta al menu principal.

La pantalla de configuracién de la partida

Esta pantalla te permite configurar tu partida. Consta de cinco secciones principales. Haz
clic en una seccion para modificar ese apartado del juego.

Lider

Haz clic en el botdn Lider para elegir un lider y una civilizacion asociada. La pantalla de
seleccion de civilizacion muestra los lideres y civilizaciones disponibles. También muestra los
“rasgos” de los lideres (su capacidad especial), asi como las unidades y edificios exclusivos
de cada civilizacion. Despldzate por la lista y elige la civilizacion que quieras crear y dirigir.
Al principio de la lista se encuentra el botdon “Lider al azar”. Elige este botdn para jugar con
un lider escogido al azar.

Cuando hayas hecho tu eleccion, podrds volver a la pantalla de configuracion de la
partida.

Tipo de mapa

Haz clic aqui para elegir un tipo de mapa. Hay varias elecciones predeterminadas, ademds
de un botdén de Tipo de mapa al azar (se anadirdn mds a fravés de descargas tras la
publicacion del juego.) Las fres primeras opciones son:

CONTINENTES
Esta opciéon crea un mundo parecido a la Tierra, con varios continentes grandes y algunas
islas pequenas.
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PANGEA
Esta opcidon crea un mundo con un gigantesco contfinente y puede que algunas islas de
menor tamano.

ARCHIPIELAGO
Esta opcidon crea un mundo con muchas islas, grandes y pequenas, pero sin continentes. Si
te gusta la marina, éste es tu mundo!

Tamano del mapa

Esta opcion permite elegir entre seis tamanos de mapa y un botén de Mapa al azar. El
tamano del mapa que elijas determinard también el nUmero de civilizaciones y ciudades-
estado durante la partida. “Duelo” es el de menor famano y “Enorme” el mds grande.

Mueve el cursor sobre los diferentes tamanos para ver cudntas civilizaciones y ciudades-
estado aparecen en cada uno.

Nivel de dificultad

Esta opcién te permite establecer el nivel de dificultad de la partida, desde “Colono”, la
mas facil, hasta “Deidad”, que es extremadamente dificil. La dificultad influye en una serie
de aspectos que van desde el nivel de inteligencia artificial de tus oponentes hasta lo que
puedes encontrar en las Ruinas antiguas. Consulta |'Dificultad del juego” en la pdgina 15 para
obtener mds informacion.

Velocidad del juego

Esta opcidon determina el fiempo disponible para varias de las tareas del juego, como
construir edificios, investigar tecnologias, etc. La velocidad “Rdapida” es justo eso, ofreciendo
una partida rapida y frenética. “Normal” es la velocidad por defecto del juego, y se
recomienda para jugadores novatos. “Epica” y “Maratén” extienden el tiempo que se
necesita para hacer casi cualquier cosa. Prueba estas opciones después de haber jugado
algunas partidas en velocidad “Normal”.

Botén Al azar

El boton “Al azar”, en la parte inferior de la pantalla de configuracion de la partida,
cambiard al lider y su civilizacion, asi como el fipo de mapa del juego, al ajuste al azar. El
nivel de dificultad y la velocidad del juego no se pueden elegir nunca al azar.




Confinerts

Configuracién avanzada

La pantalla de configuracion avanzada ofrece mds opciones de personalizacion al
configurar la partida. Haz clic en el botén *Configuracion avanzada”, en la pantalla de
configuracion, para acceder a ella.

AqQui podrds anadir la cantidad exacta de jugadores de la |A y de ciudades-estado con los
que quieres jugar, establecer la velocidad del juego, el tamano del mapa y muchos otros
detalles. Haz clic en “Empezar parfida” cuando hayas acabado, o en “Atras” para volver a
la pantalla principal de configuracion.

Empezar partida
Pulsa este botdn para comenzar una partida con la configuracion elegida.

Afras
Este botdn te lleva de vuelta a la anterior pantalla de un jugador.

EL sirio wes DE CiviLizATION V

El sitio web de Civilization V es una valiosa fuente de informacion para encontrar funciones
del juego, consejos, blogs de los desarrolladores, “mods” o para interactuar con la
comunidad. Echa un vistazo al sitio web para tener acceso a las Ultimas noticios, parches e|
[nformdcién sobre el universo de Civilization V.

ivilizations
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(GUARDAR Y CARGAR UNA PARTIDA

Puedes guardar o cargar una partida de Civilization V en cualquier momento.

Guardar una partida

Para guardar una partida, ve a la pantalla principal y cierra las
ventanas emergentes que requieran una respuesta. Haz clic en
el boton "MenU” de la pantalla principal y luego en “Guardar
partfida” para crear un nuevo archivo de partida guardada.

La pantalla de guardar partida

Haz clic en “Guardar” para guardar la partida con el nombre
por defecto, aunque también puedes ponerle otro nombre.
Para ello, escribe el nombre que quieras sobre el que aparece por defecto y haz clic en
“Guardar”. La partida se guardard y volverds a la partida en curso.

Ubicacion de las partidas guardadas

Las partidas se guardan en la carpeta Mis documentos\Mis juegos. Por ejemplo, si tu
nombre de usuario en tu ordenador fuera Fulanito, las partidas guardadas estarian en la
siguiente ubicacion:

Fulanito\ Mis documentos\ Mis juegos\ Sid Meier’s Civilization 5\Saves\single.

Por defecto no se pueden guardar partidas en otra ubicacion.

Cargar la partida

Al inicio de una partida
En el menu principal, haz clic en "“Un jugador” y después en “Cargar partida”. Esto te llevara
a la pantalla de cargar partida.

Durante el juego
Ve a la pantalla principal y pulsa [CTRL-L]. O haz clic en el boton “Meny” y después en
“Cargar partida.”

La pantalla de cargar partida

Cuando estés en esta pantalla, haz clic en el nombre de la
partida que quieras cargar y después en “Cargar Partida.” La
partida se cargard y se reanudard desde el momento en el que
la guardaste.

Guardados especiales

Guardado automdtico

El programa guarda automdticamente la partida después de cada turno (puedes
modificar la frecuencia del guardado automatico en la pantalla de opciones.) Para
cargar un guardado automatico, entra en la pantalla Cargar partida y haz clic en el boton
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“Guardado automdtico”, después en la partida de guardado automdtico que quieras jugar
y finalmente en “Cargar partida”. La partida guardada automdaticamente se cargard y
reanudard desde el momento en el que se produjo el guardado automdtico.

Guardado rdpido

Tienes disponible otra opcidn para guardar o cargar: el “Guardado rdpido”, que resulta
muy Util cuando tienes prisa. Pulsa F11 para hacer un guardado rdpido de tu partida. La
partida se guarda sin necesidad de hacer nada mds. Solo se puede conservar un guardado
rapido a la vez: cualquier guardado rapido que hagas en el futuro sobrescribird el que ya
exista.

Pulsa F12 para cargar el guardado rapido actual.

DIFICULTAD DEL JUEGO

La dificultad del juego determina un nimero de aspectos, como el nivel inicial de IA de tus
oponentes, la velocidad a la que crece tu civilizacion, etc.

Niveles de dificultad

Los niveles de dificultad, de mds facil a mas dificil, son los siguientes:
Colono
Jefe
Caudillo
Principe
Rey
Emperador
Inmortal
Deidad

Efectos de la dificultad

“Principe” es el nivel medio. En este nivel ni tU ni tus oponentes generados por la |A tenéis
ninguna bonificacion especifica. En los niveles inferiores a Principe, obtienes bonificaciones
en felicidad y costes de mantenimiento, y conseguirds cosas mejores en las Ruinas antiguas.
Ademds, los Bdrbaros son menos agresivos y menos inteligentes en los niveles inferiores.

En niveles superiores a Principe, los jugadores de la |A reciben bonificaciones al Crecimiento
de las ciudades, la produccion y la tecnologia. También podrian obtener unidades iniciales
adicionales y tecnologias gratis.
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LA PANTALLA DE OPCIONES

La pantalla de opciones te permite modificar una serie
de pardmetros del juego vy se divide en cuatro secciones.
Haz clic en una seccion en la parte superior de la pantalla
para modificar algo de esa seccion.

Opciones de juego

Sin notificaciones de recompensas: Haz clic aqui

para desactivar las notificaciones de recompensa de
tecnologia, ruinas antiguas, etc. Los jugadores veteranos
que participan en trepidantes partidas multijugador
suelen elegir esta opcion.

Sin recomendaciones de casillas: Desactiva las recomendaciones de casillas cuando los
Colonos o los Trabajadores estdn en activo.

Mostrar rendimiento de unidades civiles: Muestra en el mapa informacioén sobre el
rendimiento de la unidad civil seleccionada.

Sin ayuda basica de ventanas informativas: Esta opcion elimina el texto bdsico explicativo
de las ventanas, dejando tan solo los datos “propios” del juego.

Limite automadtico del contador del turno multijugador: Esta opcidén activa el limite
automadatico del turno en las partidas multijugador.

Limite automatico del contador del turno en un jugador: Esta opcién activa el limite
automatico del turno en las partidas de un jugador.

Espera de la ventanilla informativa 1 y 2: Esto determina el tiempo de espera para que
aparezcan las ventanillas informativas al colocar el puntero sobre las distintas casillas del
mapa.

Nivel de consejos: Aqui se ajusta el nivel y la cantidad de ayuda que recibes de tus
consejeros.

Reiniciar los mensajes de los consejeros: Reinicia el sistema de consejos para que vuelvan a
aparecer los mensajes iniciales.

L] o
Opciones de la interfaz
Lapso de turnos para guardar automdticamente: Esta opcidn te permite determinar la
frecuencia con la que se utilizard el guardado automdtico. Consulta [*‘Guardar y cargar una
bartida” en la pdgina 14.
Guardados automdaticos maximos: Determina el niUmero de guardados automdticos que se
conservan antes de empezar a sobrescribirlos.
Tamaino automatico de la interfaz: Esta opcidén permite al juego elegir los gréficos de la
interfaz que considere mds apropiados para la resolucion de fu monitor.
Utilizar interfaz a pequena escala: Esta opcion hace que el programa utilice una interfaz a
peqguena escala, sin importar la resolucion de tu monitor.
Alternar modo Camara del cursor: Al alejar la cdmara, se volverd a la pantalla completa,
en lugar de quedarse vinculada al cursor.
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Mostrar toda la informacion politica: La pantalla de politicas sociales muestra siempre
todas las politicas sociales, independientemente de la partida y de qué ramas se hayan
desblogueado.

Idioma escrito: Elegir el idioma del texto del juego.

Idioma de la voz: Elegir el idioma de las voces del juego.

Opciones de video

Resolucion de pantalla: Muestra una lista de las resoluciones disponibles en el juego.

Anti-aliasing: Activalo para suavizar los bordes de los graficos del juego; mejora con el
hardware potente.

Pantalla completa: Esta opcidn permite elegir entre jugar en pantalla completa o en una
ventana.

Sincronismo vertical: Fija el nUmero de imdgenes por segundo para prevenir el efecto de
imagen “cortada” (deja esta opcion activada si no eres un usuario experto).

Vista estratégica detallada: Hace que la resolucion de las texturas sea mayor, permitiéndote
acercar mas la camara en la vista estratégica. Podria afectar al juego en sistemas con
poca potencia.

Opciones de rendimiento

Al comienzo del juego, el programa intentard detectar las siguientes opciones y
configurarlas para ofrecer el mejor rendimiento. Algunas opciones podrian no estar
disponibles para todas las versiones del Direct X. Si el rendimiento del juego no es el
apropiado, infenta cambiar a una de estas configuraciones ordenadas de mayor a menor.
Calidad de las escenas de los lideres: Afecta a la calidad de las imdgenes de las escenas
de los lideres.

Detalle de los solapamientos: Afecta a la calidad de los solapamientos.

Calidad de las sombras: Afecta a la calidad de las sombras de unidades, edificios y otros
objetos aparte del terreno.

Calidad de la niebla de la guerra: Afecta a la calidad de la niebla de la guerra.

Nivel de detalle del terreno: Determina el nivel de detalle en las texturas del terreno.
Grado de mosaico del terreno: Determina el nivel de detalle en el engranado del terreno.
Calidad de las sombras del terreno: Determina la calidad de las sombras del terreno.
Calidad del agua: Determina la calidad del agua.

Calidad de las texturas: Determina la calidad de las texturas en el juego.

Opciones de sonido

Esta pantalla te permite ajustar el volumen de algunas de las pistas de sonido del juego.
Volumen de la musica: Ajusta el volumen de la musica de fondo.

Volumen de los efectos: Ajusta el volumen de efectos como explosiones, gritos de guerra,
eic:

Volumen del ambiente: Ajusta el volumen del sonido ambiente: pdjaros, olas, etfc.

Volumen de los didlogos: Ajusta el volumen de los didlogos de consejeros y de ofros lideres.
Calidad del sonido: Ajusta el nivel de calidad de todos los sonidos.

Haz clic en “Aceptar” para aceptar los cambios realizados en la pantalla de opciones.

: "l" e = _=""“ E _?5‘

— i




=

SeccioON 2: CONCEPTOS BASICOS
INTRODUCCION

Esta seccion del manual incluye una perspectiva general de Sid Meier’s Civilization V, y

te proporciona todo lo que necesitas para empezar a jugar. Cuando estés preparado,
consulta “Reglas avanzadas” para obtener informacion avanzada sobre el juego, los modos
multijugador y el “modding”.

No te olvides tampoco de la Civilopedia, dentro del juego. Consulta [‘'La Civilopedia” en Ia|
para obtener mds informacion.

ESTRUCTURA DE LOS TURNOS
Vision general

Civilization V se puede jugar en dos formatos diferentes de turnos. La partida estandar para
un jugador es “por turnos”, mientras que en las partidas multijugador se juega en “turnos
simultaneos”.

Partidas por turnos

Una partida en solitario de Civilization V es por turnos. Llega tu turno (mueves tus unidades,
mantienes relaciones diplomdticas, construyes y gestionas las ciudades, etc.), luego realizan el
suyo los adversarios, después te toca a ti otra vez y asi sucesivamente hasta que alguien gane.

Partidas por turnos simultaneos

Una partida multijugador se juega con turnos simultdneos. En este estilo de juego, tus
oponentes y tU realizaréis los turnos simultdneamente. Todos mueven unidades, mantienen
relaciones diplomdaticas y gestionan las ciudades al mismo tiempo. Cuando todos hayan
terminado lo que quieran hacer, el turno acabard y empezard otro. En este estilo de juego
puedes utilizar un limite para el contador del turno.

Los turnos simultdneos pueden ser muy emocionantes, pero no son aptos para jugadores
novatos. Se recomienda practicar en partidas por turnos de Civilization V antes de lanzarse a
un juego simultdneo.

CIVILIZACIONES Y LIDERES

Cada una de las civilizaciones del juego tiene sus particularidades. Cada lider posee un
“rasgo” especial que proporciona a su civilizacion cierta ventaja durante la partida, y

cada civilizacion cuenta asimismo con unidades y/o edificios propios. Algunas de estas
caracteristicas aparecerdn al principio del juego, mientras que otras puede que lo hagan
mas tarde. Sacar todo el partido a los puntos fuertes de una civilizacion (y explotar los puntos
débiles de tus enemigos) es una de las caracteristicas mas desafiantes del juego.

Y una de las mas gratificantes.
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Todos los rasgos de las civilizaciones, asi como sus unidades y edificios exclusivos, se
muestran durante la configuracion de la partida, cuando eliges tu civilizacion. También
puedes consultar esta informacion en el apartado sobre Civilizaciones de la Civilopedia y
‘Lista de civilizaciones” en la pdgina 181 de este manual.

Rasgos de los lideres

Como se ha explicado anteriormente, cada lider tiene un rasgo exclusivo que le
proporciona una ventaja especial durante la partida. Por ejemplo, Ramsés Il de Egipto
posee el rasgo “Constructores de monumentos”, que acelera la construccion de Maravillas
en Egipto. Gandhi posee el rasgo “Crecimiento poblacional”, que permite a la India crear
ciudades grandes con menos infelicidad en la poblacién. Es importante tener siempre en
mente el rasgo del lider de tu civilizacién durante una partida, pues ese detalle puede
mejorar notablemente tu forma de jugar.

Unidades exclusivas

Cada civilizacion posee una o mas “unidades exclusivas”, cada una de las cuales cuenta
como un poderoso reemplazo de una unidad normal. Grecia tiene, por ejemplo, la unidad
Caballeria de los Companeros, que obtiene en lugar de la unidad Jinete. Grecia también
recibe al poderoso Hoplita en lugar de al Lancero. No hace falta decir que Grecia es
bastante peligrosa en la primera parte del juego.

Por ofra parte, Alemania obtiene un Panzer en lugar del Tanque que reciben otras
civilizaciones. Asi que, si Alemania sobrevive a la ventagja inicial de Grecia, se volverd
bastante peligrosa cuando avance el juego.

Edificios exclusivos

Algunas civilizaciones también cuentan con edificios exclusivos. Como las unidades
exclusivas, sustituyen a los edificios que reciben las ofras civilizaciones. Por ejiemplo, Persia
cuenta con la Corte del safrapa en lugar del Banco, lo que le da un importante margen
en felicidad y en generar riqueza. Siaom tiene un Wat en lugar de una Universidad, lo que le
proporciona mas cultura, ademds de acelerar la ciencia.
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CONSEJEROS

Como lider de una poderosa civilizacién, tienes una
camarilla de competentes consejeros que te ayudardn
con indicaciones y sugerencias. Te senalardn las cosas
que crean importantes o que puedas haber olvidado.
Puedes desactivarlos si quieres, pero antes prueba a
jugar un poco con ellos.

Tienes cuatro consejeros distintos. Cada uno te aconseja
sobre un drea de conocimiento distinta:

Consejera de Economia
La consejera de Economia te asesora sobre la construccion y mejora de ciudades y del
territorio.

Consejero militar
El consejero militar te asesora sobre el combate y todas las cuestiones relacionadas con la
guerra.

Consejera de Asuntos Exteriores
La consejera de Asuntos Exteriores es la que te asesora en lo relativo a exploraciones y las
relaciones con ciudades-estado y ofras civilizaciones.

Consejero de Ciencia
Este consejero te asesora sobre ciencia y tecnologia, ademds de darte informacion sobre
las reglas del juego.

[ ]
Contactar con un consejero
=-——————— Durante el juego, tus consejeros aparecerdn en "ventanas
emergentes” cuando consideren que deben informarte de
algo. Suelen ofrecer vinculos a ofra informacién relacionada
con la materia en cuestion. Puedes seguirlos o hacer clic en
“Gracias” en cualguier momento para que se vayan.

Ademds, puedes pulsar el botéon “Consejeros”, en la esquina
superior derecha de la pantalla, para ir a la pantalla de
asesoramiento. Ahi verds a fus cuatro consejeros. Si tienen
algo Util que decir respecto a la situacion actual, aparecerd
ahi.

Desactivacion de los consejeros

En la pantalla de opciones puedes determinar el grado de ayuda que quieres de tus
consejeros. Puedes poner el nivel de consejos en Completa, Minima o Sin consejos. Si se
desactiva, no aparecerdn en ventanas emergentes, pero puedes seguir yendo a la pantalla
de asesoramiento para ver lo que piensan.

— ™




LA INTERFAZ
La pantalla principal

La pantalla principal es donde estards la mayor parte del tiempo. Desde aqui mueves a tus
unidades, entablas combate, construyes ciudades, efc.

investigacion, diplomacia,
unidades v lista de ciudades
« Politicas sacia
Cvictoriay
stadisti

Investigacion actual
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Informacién sobre la unidad seleéclonada Fya
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= Minimapa
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«+ | Abrirla vista e's.traté et

El mapa principal

AqQui es donde tiene lugar la accién. El mapa principal muestra el “mundo conocido”, los
lugares que has explorado, tus ciudades, el terreno, los recursos y mejoras, tus unidades y
todas las tierras neutrales vy fierras extranjeras que puedes ver.

Moverse por el mapa principal
Hay varias maneras de cambiar el punto de vista en el mapa principal:

ACERCAR Y ALEJAR LA CAMARA
Usa la rueda del ratén o pulsa [AvPag] o [RePdg] para acercar y alejar la cdmara.

CENTRAR
Haz clic en una casilla del mapa principal para centrar la vista en ella.

CENTRAR AUTOMATICAMENTE TRAS ACTIVAR UNA UNIDAD
Cuando una unidad pase a estar “activa” durante tu turno, el mapa principal se centrard
automdticamente en ella.

CENTRAR MANUALMENTE TRAS ACTIVAR UNA UNIDAD
Haz clic en el icono de una unidad activa para centrarte en esa unidad.
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MiNImAPA
Haz clic en una casilla del minimapa para centrar el mapa principal en ella.

Clic y arrastrar
Haz clic y arrastra cualquier parte del mapa para desplazarte automaticamente por él.

(] (]
El minimapa
El minimapa es una representacion del mundo mucho mas pequena. Como se explicaba
antes, puedes centrar el mapa principal si haces clic en un lugar del minimapa.

La vista estratégica

Haz clic en el boton "Vista estratégica” para entrar
en el modo Vista estratégica. En este modo, el mapa
y las unidades se representan de una manera mas
simplificada y menos representativa, que puede
resultarles Util a algunos jugadores (aunque a otros les
resultard desconcertante). Pruébalas para descubrir a
qué clase de jugador perteneces.

Jl _v—

Teclas de acceso rapido

EI I'Oi'én Tecla acceso

ot . : - - ; rapido Accidén
C/wllz,ahon V s& maneja mejor si se combinan teclado Infro Terminar turmo
y raton. El raton se uftiliza de dos maneras. Con clic Espacio saltarse unidad
en el botdn izquierdo se abren menus y aceptan Punto siguiente unidad
opciones, se centfra el mapa, etc. Coma Unidad anterior
Con clic en el botén derecho sobre una casilla del F1 Civilopedia
mapa, ordenas a tus unidades que se muevan a la F2 Informacién econémica
casilla sobre la que has hecho clic. F3 Informacién militar
F4 Informacion diplomdatica
EI -I-eclqdo F5 Pantalla de tecnologia

Fé6 Politicas sociales
Vista estratégica
Guardado répido
Carga rapida

Puedes utilizar muchas teclas de acceso rdpido
cuando juegas a Civilization V. Mira en el archivo
“README.TXT" que se instala con el juego para
obtener la lista completa. La tabla de la derecha
muestra algunas de las mas importantes:
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NIEBLA DE LA GUERRA

El mundo es un lugar muy grande, y no siempre puedes saber lo que ocurre en todos los
sitios. Naturalmente, las primeras civilizaciones no tenian ni idea del aspecto de la gente
que habia al ofro lado de las montanas hasta que enviaban exploradores. A menos que
pusieran centinelas, no podian enterarse de que un enemigo estaba reuniendo un ejército
enorme justo delante de sus fronteras. En Civilization V, hasta que no explores el mundo, éste
se encontrard oculto bajo la “niebla de la guerra”.

La niebla de la guerra se representa mediante unas nubes blancas que cubren gran parte
del mundo al principio del juego. A medida que muevas unidades, la niebla de la guerra
se ird retirando y revelard mds mundo. Cuando hayas descubierto una casilla, la niebla de
la guerra no regresard. No obstante, si una unidad se aleja tanto que la pierde de vista, no
sabrds lo que estd ocurriendo alli.

Te en‘b rev
?‘rﬁlhle
acttﬁa Imente

Los tres estados del conocimiento

Casillas visibles

Si una casilla es visible para una unidad que esté en tu territorio, podrds ver el terreno y
todas las mejoras que haya en ellg, si estd dentro de alguna frontera, si forma parte de una
ciudad, las unidades que puedan ocuparla, etc. Limitado por la tecnologia que tengas,
también verds sus recursos.

Casillas descubiertas

Si has levantado la niebla de la guerra de una casilla, descubriéndola, pero no puedes
verla en ese momento (porque la unidad exploradora se ha alejado, por ejemplo), la casilla
aparecerd ligeramente oscurecida. Podrds seguir viendo el terreno que hay en la casilla,
pero no verds ninguna unidad en ella. Puede que no veas las mejoras, las ciudades recién

A -- e
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construidas y demds. Basicamente, puede que la informacién que tengas sobre esa casilla
esté desfasada.

Niebla de la guerra

Las casillas que estdn debajo de la niebla de la guerra te son completamente
desconocidas. No sabes el terreno que contienen, quién las ocupa ni nada. Por lo que a ti
respecta, pueden estar abarrotadas de oro o patrulladas por dinosaurios ninjas. Mejor que
pongas a alguien a explorarlas rdpidamente.

r
Que se ve
Siempre puedes ver todo lo que esté en tus fronteras asi como a una casilla de distancia
de ellas. Todas las unidades pueden ver hasta a 2 casillas de distancia (excepto las casillas
que estén detras de Montanas y las casillas bloqueadoras, ver mas adelante). Las unidades
que estén en Colinas pueden ver por encima de las casillas bloqueadas. Algunos ascensos
aumentan la Visual de las unidades en 1 casilla y, ademds, hay algunas unidades navales
de las fases media y final del juego que también tienen una visual extendida.

Terreno oscurecedor

Las Montanas y las Maravillas naturales son impenetrables: borran toda visibilidad de lo que
haya tras ellas (excepto para las unidades voladoras).

Tanto los Bosques como las Montanas y las Colinas son terreno “bloqueador”. Las unidades
pueden ver lo que hay en dichas casillas, pero no pueden ver mas alla de ellas a menos
que suban a una Colina. Las unidades que estén encima de Colinas pueden ver las tierras
que hay mas alla del terreno bloqueador.

Fuego indirecto

Algunas unidades de combate a distancia son capaces de abrir “fuego indirecto”, lo que
significa que pueden disparar contfra objetivos a los que no ven, siempre y cuando una
unidad amistosa si los vea. Por ejemplo, una unidad de Atrtilleria puede disparar por encima
de una colina contra un objetivo que no puede ver si hay una unidad amistosa encima de
dicha colina.
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PANTALLAS DE INFORMACION DEL JUEGO
Civilization V cuenta con varias pantallas de informacion, que fe daran detalles Utiles sobre

como estds llevando el juego. Se puede acceder a las pantallas desde los botones del
mapa principal y a través de “teclas de acceso rapido”.

Informaaon de investigacion

Activa la pantalla de informacién de investigacion, que muestra tu
. actual proyecto de investigacion. Muestra los turnos que quedan
— | para completar la investigacion y lo que ésta “desbloquea”.

" | Consulta el apartado ['Techologia” en la pdgina 89 para obtener
~J mds informacion.

Panel de Ils’ra de unidades

Activa el panel de la lista de unidades, que muestra tus unidades y

I} sus respectivos estados. Haz clic sobre una unidad para activarla y
I cenfrar en ella la pantalla. Consulta “Diplomacia” para obtener mas
informacion.

'_ . Haoz clic en el botén "Perspectiva militar” para ir a esa pantalla
4l (consulta ['Perspectiva militar” en la pdgina 27).

Panel de Ilsfa de ciudades

Activa el panel de lista de ciudades. Haz clic sobre una ciudad para
abrir la pantalla de esa ciudad. Consulta “Ciudades” para obtener
mas informacion.

. Haz clic en el botdén “Perspectiva econdmica” para ir a esa pantalla
(ver a continuacion).
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Panel de mformac:lon diplomatica

Activa el panel de informacion diplomdtica. Haz clic en una
. de las opciones para entablar relaciones diplomdaticas con una
civilizacion o ciudad-estado conocida. En esta pantalla se muestra
también la puntuacién del juego. Consulta ['Diplomacia” en la|
bdgina 114, y|*Victoria y derrota” en la pdgina 124 para obtener mds
informacion.

. Haz clic en el botén “Perspectiva diplomdtica” para ir a esa
pantalla (ver a continuacion).

Panialla de avances hacia la victoria

Activa la pantalla de avances hacia la victoria. Muestra los

. avances actuales en los diferentes aspectos que te pueden llevar

. ala victoria en el juego. Consulta [*Victoria y derrota” en la pdgingl
para obtener mds informacion.

dl

Pantallq de estadisticas

_ Esta pantalla ofrece gran cantidad de informacion sobre tu
civilizacion: su tamano, riqueza, fuerza militar, rendimiento, etc.
También te permite comparar tu civilizacién con ofras; para ello,
muestra tu clasificacion, asi como la clasificacién media vy las
puntuaciones mdaximas y minimas en cada categoria.
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Historial de noftificaciones

Esta pantalla muestra un listado de todas las notificaciones que tu
civilizacion ha recibido a lo largo de la partida, asi como los turnos
en los que las recibiste. Consultala a menudo para asegurarte de

que tienes toda la informacion que necesitas.

Perspectiva militar
Muestra todas tus unidades, asi como tu nivel de suministros.
También muestra el avance para la adquisicion de un Gran
. general. Consulta [‘Grandes persongijes” en la pdgina 102 para
obtener mds informacion.

Perspectiva economica

En esta pantalla aparece una lista mds detallada de tus ciudades,
mostrando su poblacion, Fuerza defensiva, producciéon de
Alimentos, Ciencia, Oro, Cultura y Produccidén, asi como los
edificios en construccion y el tiempo que falta para completarlos.
Haz clic sobre una ciudad para abrir la pantalla de esa ciudad.

Perspectiva diplomdtica

Muestra tu estado diplomdtico actual con las demds civilizaciones
I v ciudades-estado.
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Pantalla del historial de tratos

Muestra el progreso de tus fratos diplomdaticos, asi como ofros datos
importantes sobre anteriores tratos diplomdticos.

.

Panialla de asesoramiento
Esta pantalla da acceso a todos tus consejeros, que te dardn
. valiosos consejos sobre cémo conducir tu poderoso imperio.
Consulta ['Consejeros” en la pdgina 24 para obtener mdas
' informacion.

Muestra todas tus politicas sociales, asi como otras que aun no has
adquirido. Consulta [‘Politicas sociales” en la pdgina 94 para obtener
mas informacion.
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TERRENO

En Civilization V, el mundo se compone de “casillas” hexagonales, que por ello se llaman
también "hexdgonos”. Estas casillas aparecen en una gran variedad de “tipos de terreno”
(Desiertos, Llanuras, Praderas, Colinas, etc.) y pueden incluir “accidentes”, como un Bosque
o una Selva. Estos elementos ayudan a determinar la utilidad de una casilla en relacion a las
ciudades que tenga cerca, asi como lo fdcil o dificil que resulta moverse por ella. El terreno
de una casilla puede tener efectos importantes en los combates que se libren en ella.

Recursos

Los recursos son fuentes de Alimentos, productividad o Cultura, o proporcionan otras
bonificaciones especiales a una civilizacion. Aparecen en ciertos hexdgonos y algunos son
visibles desde el principio de la partida, mientras que otfros requieren de ciertas tecnologias
para que se puedan ver. Consulta ['Recursos” en la pdgina 37 para obtener mds informacion.

Tipos de terreno

Hay nueve tipos bdsicos de terreno en el juego, Aunque puede que no encuentres todos los
tipos en una partida.

Explicacidon de los valores de los terrenos:

Rendimiento de la ciudad: La cantidad de Alimentos, Oro o Produccién que una ciudad
cercana puede sacar de una casilla de ese tipo, sin mejorar.

Coste del movimiento: La cantidad, expresada en puntos de movimiento (PM), que cuesta
entrar en ese tipo de casilla.

Modificador de combate: El cambio en la potencia de ataque o defensa de las unidades
que ocupen ese tipo de casilla.

Colina

Las colinas son, bueno, “montanosas”. Es dificil cultivarlas y moverse por
ellas, pero conceden buenas bonificaciones defensivas y en ellas se
pueden encontrar muchos recursos. Ademds, las unidades que estén en
las Colinas podrdn ver por encima del terreno bloqueador. Las Colinas
proporcionan una mayor productividad a una ciudad cercana, asi
como importantes bonificaciones de combate.

Alimentos: 0

Produccioén: 2

Oro: 0

Modificadores de combate: +25%

Coste del movimiento: 1
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Los hexdgonos costeros son los hexdgonos de océano que estan
adyacentes a tierra. Proporcionan Alimentos y Oro a una ciudad
cercana. Unicamente las unidades navales y las unidades terrestres
embarcadas pueden entrar en los hexdgonos costeros.

Alimentos: 1

Produccion: 0

Oro: 1

Modificadores de combate: No
Coste del movimiento: 1

No se pueden construir ciudades sobre Costa. Solo las unidades navales
y las unidades embarcadas pueden entrar en este tipo de casillas.

Desierto

Por lo general, los hexdgonos de Desierto son completamente indtiles.
No dan beneficios a las ciudades (a menos que el Desierto contenga un
Oaisis 0 un recurso, claro), y las unidades que estdn en ellos reciben una
penalizaciéon a su defensa en combate.

Alimentos: 0

Produccion: 0

Oro: 0

Modificadores de combate: -33%
Coste del movimiento: 1

La Llanura proporciona una combinacion de Alimentos y Produccion
a la ciudad gque se encuentre cerca. Una ciudad rodeada de Llanuras
crecerd mads lentamente que una que se encuentre en una Praderaq,
pero serd mucho mds productiva.

Alimentos: 1

Produccioén: 1

Oro: 0

Modificadores de combate: -33%
Coste del movimiento: 1
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Las Montanas son enormes salientes del terreno, imposibles de cruzar
para las unidades que no puedan volar. No ayudan especialmente a
una civilizaciéon, excepto como obstdculos contra invasiones.

Alimentos: 0

Produccién: 0

Oro: 0

Modificadores de combate: +25%

Coste del movimiento: Infranqueable

La Montana es infranqueable, excepto para las unidades aéreas.

La Nieve resulta muy improductiva, pues no proporciona ningun
beneficio en Alimentos o Produccién a la ciudad que se encuentre
cerca. Obviamente, es posible que un hexdgono de Nieve pueda
contener un recurso Util, pero por lo demas es frio y yermo.

Alimentos: 0

Produccién: 0

Oro: 0

Modificadores de combate: -33%
Coste del movimiento: 1

Los hexdgonos de Océano son los que estdn en aguas profundas.
Proporcionan Alimentos y Oro a la ciudad cuando ésta tiene la
tecnologia necesaria para acceder a ellos.

Alimentos: 1

Produccion: 0

Oro: 1

Modificadores de combate: No
Coste del movimiento: 1

Los Océanos solo resultan Utiles para obtener Alimentos y Oro cuando la
ciudad cercana cuente con la tecnologia apropiada para acceder a
ellos.
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Pradera

Tundra

Por lo general, la Pradera es el tipo de terreno que mas Alimentos
produce. Las ciudades que se construyen cerca de ellas suelen
crecer mas rdpido que las demdads. Su principal desventaja radica en
la penalizacion a la defensa que una unidad que no esté preparada
puede recibir sila atacan en ella.

Alimentos: 2

Produccién: 0

Oro: 0

Modificadores de combate: -33%

Coste del movimiento: 1

La Tundra es la tierra semihelada que se encuentra en los climas mas frios
del mundo. Es menos Util que la Lianura o la Pradera, pero algo mejor
que el Desierto. Nadie construye ciudades en la Tundra a menos que
esté desesperado por obtener recursos... © no tenga ningun ofro lugar
donde ir.

Alimentos: 1
Produccion: 0

Oro: 0
Modificadores de combate: -33%
Coste del movimiento: 1
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Accidentes

Los accidentes son elementos del terreno y de la vegetacion que aparecen encima del
terrero de un hexagono (por ejemplo, un hexdgono de Pradera puede contener también
Bosque y Pantano). Los accidentes modifican la productividad de un hexdgono y pueden
alterar la cantidad de puntos de movimiento (PM) que una unidad gasta para entrar en él.
Los accidentes también pueden conceder bonificaciones o penalizaciones a la defensa de
las unidades que haya en ellos.

Valores de los accidentes
Al igual que el terreno, sus accidentes también tienen valores que determinan el
rendimiento de las ciudades, el movimiento y el combate.

Bosque

Ciénaga

Para los hombres de los primeros tiempos, los Bosques eran una gran
fuente de recursos, pues les proporcionaban madera para hacer fuego,
utensilios y cobijo, ademds de muchos animales para ropas y sustento. A
medida que crece una ciudad, lo hace la tentacion de talar los Bosques
para convertirlos en cultivos, pero un lider prudente siempre deja unos
cuantos: por cuestion de productividad y para mantener animado a su
pueblo. Ademds, las unidades militares que estén en ellos reciben una
bonificacion defensiva importante.

Alimentos: 1

Produccion: 1

Oro: 0

Modificadores de combate: +25%

Coste del movimiento: 2

Las casillas cubiertas por Bosques siempre rinden 1 a Alimentosy 1 a la
Produccién, con independencia del tipo de terreno subyacente.

Aunqgue ricas en biodiversidad, las Ciénagas tienen poco que ofrecer

a una civilizacion incipiente y hambrienta, ya que deben desecarse

o trabajarse de alguna forma para que rindan. Ten en cuenta que las
unidades militares que se encuentren en ellas recibirdn una penalizaciéon
importante al ser atacadas.

Alimentos: -1

Produccién: 0

Oro: 0

Modificadores de combate: -33%
Coste del movimiento: 2
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El Hielo es justamente eso: hielo. Practicamente no tiene valor para una
\ civilizacion. Es infranqueable (excepto para las unidades voladoras y
submarinas) y no rinde nada. Mejor que no te acerques a él.

Alimentos: 0

Produccion: 0

Oro: 0

Modificadores de combate: No
Coste del movimiento: Infranqueable

El Hielo es infranqueable, excepto para las unidades aéreas y las
submarinas.

Llvuvia radiactiva

La Lluvia radiactiva es un “accidente” (del terreno, a efectos de juego)
que aparece después de que hayan caido armas nucleares. Reduce
mucho el rendimiento de una casilla hasta que un Trabajador no la
descontamine.

Alimentos: -3

Produccioén: -3

Oro: -3

Modificadores de combate: -33%
Coste del movimiento: 2

La Lluvia radioactiva debe limpiarla un Trabajador antes de poder
construir mejoras.

Un Oasis es una zona especialmente exuberante y verde que se
encuentra en un Desierto, normalmente porque se asienta sobre una
fuente abundante de agua potable. Son recursos extremadamente
valiosos en un Desierto que, por lo demds, es yermo y estd carente de
vida, y los pueblos ndmadas desesperados han librado incontables
batallas para hacerse con ellos.

Alimentos: 3

Produccion: 0

Oro: 1

Modificadores de combate: -33%

Coste del movimiento: 1

Los Oasis solo pueden encontrarse en casillas de Desierto.
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Oscura, imponente y mortal para los inexpertos, la Selva es una

rica fuente de alimentos para aquellos que tienen la habilidad y los
conocimientos necesarios para vivir en ella. No obstante, la selva no
proporciona muchos materiales, y una civilizacion incipiente puede caer
en la tentacion de explotar sus minerales o de convertirla en cultivos. No
obstante, las unidades militares que se encuentran en ella reciben una
bonificacion defensiva importante. Cuando se talan, las casillas de Selva
se convierten en Llanuras.

Alimentos: 1

Produccion: -1

Oro: 0

Modificadores de combate: +25%

Coste del movimiento: 2

Cuando se talan, las casillas de Selva se convierten en Llanuras.

Terrenos de aluvion
T Los Terrenos de aluvion son bajios adyacentes a los rios. Cada ano,
el rio los inunda, lo que proporciona riego natural y ricos nutrientes
al terreno. Esto hace que los Terrenos de aluvion sean una tfierra de
cultivo increiblemente fértil y la mas productiva del mundo. El Anfiguo
Egipto debid parte de su riqueza y de su poder a la crecida anual del
caudaloso rio Nilo.
Alimentos: 2
Produccién: 0
Oro: 0
Modificadores de combate: -33%
Coste del movimiento: 1

Los Terrenos de aluvién se encuentran en las casillas adyacentes a un rio.
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Maravillas naturales

Las Maravillas naturales son las grandes y esplendorosas creaciones

de la naturaleza que nos sobrecogen e inspiran a fodos. Incluyen

el lago Titicaca y la Gran Barrera de Coral, todos ellos lugares que
muestran en su esplendor la gran belleza del mundo natural. Ademds de
proporcionar riqueza y Produccion, las Maravillas naturales aumentan
permanentemente la Felicidad cuando una civilizacioén las ve por
primera vez.

Las Maravillas naturales son infranqueables, excepto para las unidades
aéreas.

Rendimiento de la civdad: 2 a la Produccion, 3 de Oro
Coste del movimiento: Infranqueable
Modificador de combate: No

r
Rios
Tradicionalmente, se han construido ciudades a orillas de los Rios, y por un buen motivo.
Los Rios proporcionan riego, lo que mejora los cultivos que rodean la ciudad, y tfambién la
protegen, ya que resulta bastante dificil realizar un asalto a fravés de ellos.

Ubicacion de los rios

A diferencia de otros accidentes, los Rios recorren los lados de los hexdgonos en vez
de pasar por ellos, por lo que proporcionan beneficios a todas las casillas y unidades
adyacentes a ellos.

Modificador al rendimiento de la ciudad
Los Rios conceden +1 de Oro a las casillas adyacentes.

Penalizacion al ataque
Cuando una unidad ataca a través de un Rio, recibe una penalizacion del 25% a su Fuerza
de combate.

Efecto en el movimiento

Una unidad gasta todos sus puntos de movimiento cuando cruza un Rio. No hay coste
adicional por cruzarlo cuando una Carretera pasa por encima de él y tu civilizacion cuenta
con la fecnologia de Consfruccion.
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RECURSOS

Los recursos son fuentes de Alimentos, productividad o Cultura, o proporcionan otras
bonificaciones especiales a una civilizacion. En gran medida, la riqueza y el poder de tu
civilizacion dependerdn de la cantidad y el tipo de recursos que controles. Para utilizar un
recurso, éste debe encontrarse dentro de las fronteras de tu civilizaciéon y deberds construir
la mejora apropiada en ese hexdgono (por ejemplo, debes construir la mejora Plantacion
para obtener el beneficio del recurso Pldtanos).

Hay tres tipos distintos de recursos: adicionales, estratégicos y de lujo. Los tres conceden
beneficios a las ciudades que tengan cerca, y los dos Ultimos tienen importantes beneficios
anadidos (ver mds adelante).

Aunqgue dentro de tus fronteras puede que no tengas acceso a todas las clases de recursos,
podrds intercambiar algunos con ofras civilizaciones.

Recursos adicionales

Los recursos adicionales aumentan los Alimentos y el Oro que se pueden obtener de un
hexdgono. Los recursos adicionales no pueden intercambiarse con ofras civilizaciones.

Ciervos

Alimentos: +1

Produccion: 0

Oro: 0

Puede encontrarse en: Bosques, Tundra o Colinas
Mejora necesaria para tener acceso: Campamento

Ganado
Alimentos: +1

Produccion: 0

Oro: 0

Puede encontrarse en: Praderas

Mejora necesaria para tener acceso: Pastizal
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Platanos

Alimentos: +1

Produccién: 0

Oro: 0

Puede encontrarse en: Praderas o Llanuras
Mejora necesaria para tener acceso: Pastizal

Alimentos: +2

Produccién: 0

Oro: 0

Puede encontrarse en: Costa

Mejora necesaria para tener acceso: Barcos pesqueros

Alimentos: +1

Produccion: 0

Oro: 0

Puede encontrarse en: Selvas

Mejora necesaria para tener acceso: Plantacion

Alimentos: +1

Produccién: 0

Oro: 0

Puede encontrarse en: Terrenos de aluvion o Llanuras
Mejora necesaria para tener acceso: Granja
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Recursos de lujo

Los recursos de lujo aumentan la Felicidad de tu
civilizacion y conceden una pequena bonificacion
al rendimiento del hexdgono. La bonificacion a

la Felicidad solo se consigue por una fuente de Solicitudes de recursos de
cada Recurso de lujo, mientras que varias fuentes las ciudades y el dia de
del mismo no hardn que tu Felicidad aumente (no “Adoramos al rey”
obstante, siguen siendo valiosos, ya que puedes Puede que, de vez en cuando,
intercambiarlos con oftras civilizaciones). Sin una ciudad te pida que consigas
embargo, si que obtienes mds bonificaciones a la un recurso de lujo en concreto.
Felicidad por cada tipo de Recurso de lujo del que Silo haces, la ciudad tendrd 20
poseas una fuente. turnos para celebrar el dia de

: 3 g = “Adoramos al rey”, durante los
ch,:ho de ofro modo,,’ron’ro S| fu awhzqmon_posee cuales la tasa de crecimiento de
1 6 2 de Seda, tendrd las mismas bonificaciones la ciudad aumentard en un 25%.
a la Felicidad, pero doblaria la bonificacion sile Cuando terminen esos 20 turnos,
cambiaras la segunda Seda por Azicar a ofra la ciudad te pedird ofro recurso

civilizacion. de lujo. Atender esta solicitud
hard que la ciudad prosiga las
celebraciones durante 20 turnos

Algododn mas.
4 Alimentos: 0 —— -
: € Produccion: 0
: Oro: +2

Puede encontrarse en: Praderas, Llanuras o Desierto
Mejora necesaria para tener acceso: Plantacion

Alimentos: 0

Produccién: 0

Oro: +2

Puede encontrarse en: Terrenos de aluvion o Ciénaga
Mejora necesaria para tener acceso: Plantacion




Especias

Alimentos: +1

Produccion: 0

Oro: +1

Puede encontrarse en: Costa

Mejora necesaria para tener acceso: Barcos pesqueros

Alimentos: 0

Produccién: 0

Oro: +2

Puede encontrarse en: Selva

Mejora necesaria para tener acceso: Plantacion

Alimentos: 0
Produccion: 0
Oro: +3

Puede encontrarse en: Selva, Praderas, Lianuras, Desierto, Tundra o
Colinas

Mejora necesaria para tener acceso: Mina

Alimentos: 0

Produccién: 0

Oro: +2

Puede encontrarse en: Desierto o Llanuras
Mejora necesaria para tener acceso: Plantacion




Oro

Alimentos: 0

Produccion: 0

Oro: +2

Puede encontrarse en: Lianuras

Mejora necesaria para tener acceso: Campamento

Alimentos: 0

Produccion: 0

Oro: +2

Puede encontrarse en: Praderas, Llanuras, Desierto, Tundra o Colinas
Mejora necesaria para tener acceso: Cantera

Alimentos: 0

Produccion: 0

Oro: +2

Puede encontrarse en: Praderas, Lianuras, Desierto o Colinas
Mejora necesaria para tener acceso: Mina

Alimentos: 0

Produccién: 0

Oro: +2

Puede encontrarse en: Costa

Mejora necesaria para tener acceso: Barcos pesqueros




Seda

Tintes

Alimentos: 0

Produccion: 0

Oro: +2

Puede encontrarse en: Bosque o Tundra

Mejora necesaria para tener acceso: Campamento

Alimentos: 0

Produccion: 0

Oro: +2

Puede encontrarse en: Tundra, Desierto o Colinas
Mejora necesaria para tener acceso: Mina

Alimentos: 0

Produccion: 0

Oro: +2

Puede encontrarse en: Bosque

Mejora necesaria para tener acceso: Plantacion

Alimentos: 0

Produccion: 0

Oro: +2

Puede encontrarse en: Selva o Bosque

Mejora necesaria para tener acceso: Plantacion

Vino
Alimentos: 0
Produccién: 0
Oro: +2
Puede encontrarse en: Pradera o Llanuras
Mejora necesaria para tener acceso: Plantacion
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Recursos estratégicos

Los recursos estratégicos no son visibles al principio del juego: hace falta que adquieras
una tecnologia especifica para que aparezcan en el mapa. Por ejemplo, los Caballos no
aparecen hasta que conozcas la Ganaderia, y el Hierro no se muestra hasta que aprendas
la Forja del hierro.

Los recursos estratégicos te permiten construir ciertos edificios y unidades. Cuando
construyes una mejora en el hexdgono de un Recurso estratégico, ésta te proporciona una
cantidad limitada de dicho recurso, que se consume cuando creas las unidades o edificios
a él asociados. Por ejemplo, usas un recurso de Hierro para construir cada Soldado con
espada; si no tienes disponible el primero, no puedes construir el segundo. Volverds a tener
disponible el recurso cuando la unidad o el edificio queden destruidos.

Puedes intercambiar Recursos estratégicos con otras civilizaciones.

En la parte superior de la pantalla principal puedes ver cudntas unidades de cada recurso
estratégico tienes disponibles.

Aluminio
Alimentos: 0

Produccion: +1

Oro: 0

Puede encontrarse en: Lianura, Desierto, Tundra o Colinas
Tecnologia necesaria para su descubrimiento: Electricidad
Mejora necesaria para tener acceso: Mina

Unidades que necesitan este recurso: Helicoptero de combate, Caza a
reaccion, Crucero portamisiles, Misiles tierra-aire, Blindado moderno, Artilleria lanzacohetes,
Bombardero invisible, Submarino nuclear

Edificios que necesitan este recurso: Central hidrdulica, Fdbrica de naves espaciales

Carbon
Alimentos: 0

Produccion: +1
Oro: 0
Puede encontrarse en: Praderas, Llanuras o Colinas
Tecnologia necesaria para su descubrimiento: Teoria cientifica
Mejora necesaria para tener acceso: Mina
Unidades que necesitan este recurso: Buque blindado
Edificios que necesitan este recurso: Fdbrica




Alimentos: 0

Produccion: +1

Oro: 0

Puede encontrarse en: Praderas, Lianuras o Tundra
Tecnologia necesaria para su descubrimiento: Ganaderia
Mejora necesaria para tener acceso: Pastizal

Unidades que necesitan este recurso: Arquero en carro, Caballeria de los
Companeros, Jinete, Caballeria, Cosaco, Lancero, Cipayo, Arquero a camello, Caballero,
Caballeria mandekalu

Edificios que necesitan este recurso: Establo, Circo

Hierro
Alimentos: 0

Produccion: +1
Oro: 0

Puede encontrarse en: Praderq, Lianuras, Desierto, Tundra, Nieve o
Colinas

Tecnologia necesaria para su descubrimiento: Forja del hierro
Mejora necesaria para tener acceso: Mina

Unidades que necesitan este recurso: Balista, Catapulta, Guerrero mohicano, Soldado
con espada, Soldado con espada larga, Samurdi, Trabuquete, Fragata, Buque de guerraq,
Candn antiaéreo, Candn antitanque, Zero

Edificios que necesitan este recurso: Fragua

Petréleo
- Alimentos: 0
- Produccién: +1
Oro: 0

Puede encontrarse en: Selva, Ciénaga, Desierto, Tundra, Nieve u Océano
Tecnologia necesaria para su descubrimiento: Biologia

Mejora necesaria para tener acceso: Pozo petrolifero o Plataforma
peftrolifera

Unidades que necesitan este recurso: Acorazado, Portaaviones, Caza, Panzer, Submarino,
Tanque, Zero, B17, Bombardero

Edificios que necesitan este recurso: Ninguno
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Alimentos: 0
Produccion: +1
Oro: 0

Puede encontrarse en: Bosque, Selva, Ciénaga, Pradera, Lianura,
Desierto, Tundra, Nieve o Colinas

Tecnologia necesaria para su descubrimiento: Teoria del dtomo
Mejora necesaria para tener acceso: Mina

Unidades que necesitan este recurso: Robot gigante, Bomba atémica, Misil nuclear
Edificios que necesitan este recurso: Central nuclear
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UNIDADES

En Civilization V, con el término “unidad” nos referimos a todo aquello que pueda moverse
por el mapa. En el juego hay muchos tipos de unidades diferentes (militares, Trabajadores,
Colonos, Grandes personajes...), pero las militares forman la mayor parte.

.4 °
Creacion de unidades
Las unidades se construyen en las ciudades. Cada una tiene cierto “coste de produccion”,
gue determina cudntos puntos de Producciéon debe gastar una ciudad para crearla.
Ademds, para poder crear una unidad, tu civilizaciéon ha de conocer la tecnologia que
sea necesaria para ella (por ejemplo, has de tener el “Tiro con arco” para poder hacer
Arqueros). Algunas unidades tfambién requieren que tu civilizacion tenga acceso a ciertos
recursos para construirlas. Por ejemplo, los Soldados con espada necesitan Hierro.

Caracteristicas de las unidades
Cada unidad tiene tres estadisticas bdsicas: Velocidad de movimiento, Fuerza de combate
y ASCENSOS.

Velocidad de movimiento

Los puntos de movimiento (PM) de una unidad determinan cudntas casillas despejadas
uvede atravesar. La mayoria de las unidades al comienzo del juego tienen 2 PM. Consulta
‘Movimiento” en la pdgina 57 para obtener mds informacion.

Fuerza de combate

La Fuerza de combate (FC) de una unidad determina lo poderosa que es en combate.

El Guerrero, la primera unidad de combate disponible, tiene una FC de 6. Las unidades
civiles (las que no son de combate, como Colonos o Trabajadores) tienen O (cero) de FC. Si
cualguier unidad militar las ataca, serdn derrotadas (capturadas o destruidas).
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Ascensos

Una unidad militar puede ganar “ascensos” gracias a un entrenamiento avanzado o a la
experiencia ganada en combate. Consulta [‘Ascenso de unidades” en la pdgina 153 para
obtener mads informacion.

Capacidades especiales de las unidades

Muchas unidades pueden tener capacidades especiales, lo que les permite hacer las
cosas mejor que otras unidades o hacer cosas que ofras unidades directamente no
pueden hacer. Por ejemplo, los Colonos pueden fundar ciudades, cosa que no puede
hacer ninguna unidad mads. Un Arquero puede hacer dano “a distancia”, lo que le permite
atacar a una unidad que no esté adyacente a él, algo imposible para otras unidades de
combate. Consulta el arficulo de la Civilopedia correspondiente a cada unidad para ver
sus capacidades especiales.

Unidades nacionales

En Civilization V, cada civilizaciéon tiene una o mds “unidades nacionales” que son
especiales. Estas unidades son exclusivas de esa civilizaciéon y son superiores en algun
aspecto a la version normal de las mismas. La civilizacion estadounidense, por ejemplo,
tiene la unidad del Miliciano, que es superior al Mosquete normal del que disponen ofras
civilizaciones, y también cuenta con el B-17, que sustituye a la unidad del Bombardero. La
civilizacion griega cuenta con las unidades Hoplita y Caballeria de los Companeros, que
sustituyen a las unidades Lancero y Jinete que tienen otras civilizaciones.

Consulta el articulo de la Civilopedia correspondiente a cada civilizacién o en la lista de
civilizaciones de este manual para descubrir sus unidades especiales.
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Movimiento de las unidades
Normalmente, las unidades se mueven de
un hexdagono a otro, pagando el “coste de
movimiento” necesario para entrar en dicho
hexdagono. Estdn sujetas a limites de “apilamiento”:
dos unidades militares no pueden acabar el turno
en la misma casilla, ni fampoco dos unidades civiles
(no militares), pero una unidad militar y una civil si
que pueden terminar el turno apiladas en el mismo .
hexdgono. Casi todas las unidades tienen limitado el terreno por donde pueden moverse:
por ejemplo, las unidades terrestres no pueden entrar en hexdgonos de Montana vy las
unidades navales no pueden entrar en las terrestres (excepto en las ciudades portuarias).
Hay mejoras, como las Carreteras y los Ferrocarriles, que aceleran el movimiento de una
unidad por los hexdgonos.

Consulta *Movimiento” para obtener mds informacion.

Combate de las unidades

Las unidades militares pueden entablar combate contra unidades o atacar ciudades.

i
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La mayoria de unidades militares son “unidades de (combate) cuerpo a cuerpo”, lo que
significa que solo pueden atacar a enemigos que estén en hexdgonos directamente
adyacentes a ellas. Otras son “unidades (de combate) a distancia”, lo que significa que
pueden atacar a enemigos que estén a uno 0 mds hexdgonos de distancia.

Consulta ['Combate” en la pdgina 53 para obtener mds informacion.

Ascenso de unidades

Si una unidad militar sobrevive al combate, puede obtener “Puntos de experiencia” (PX),
que pueden emplearse en adquirir “ascensos” para la unidad. Los ascensos pueden
mejorar la capacidad de combate de una unidad en circunstancias especificas (por
ejemplo, al defender en un Bosque) o dotarla de ofra ventaja en el combate.

Consulta ['Ascenso de unidades” en la pdgina 153 para obtener mds informacion.

] ° °
Unidades civiles
Hay cuatro fipos de unidades civiles: Colonos, Trabajadores, Barcos faeneros y Grandes
personajes. Cada una resulta vital para el éxito de una civilizacion. Como su nombre
sugiere, estas unidades no pueden luchar. Si las ataca una unidad enemiga cuando estan
solas en un hexdgono, quedan destruidas o capturadas automdaticamente. Por tanto,
suele ser aconsejable escoltarlas con una unidad militar cuando se adentran en territorio
peligroso.

Unidades de combate

Las unidades de combate se engloban en varias categorias: “Unidades de cuerpo a
cuerpo,” "Unidades de combate a distancia,” “Unidades navales, “Unidades aéreas” y
“Unidades de misiles”.

Unidades de cuerpo a cuerpo

Las unidades de cuerpo a cuerpo son unidades terrestres que pueden atacar a enemigos
que se encuentren en hexdgonos de tierra adyacentes a ellas. No pueden atacar a
enemigos en el mar, ni pueden atacar a enemigos que se encuentren a mds de un
hexdgono de distancia. Algunas de las unidades de cuerpo a cuerpo son: Guerreros,
Lanceros, Mosquetes o Infanteria. La mayoria de las unidades militares son de cuerpo a
cuerpo.

Unidades de combate a distancia

Las unidades de combate a distancia pueden atacar a enemigos que se encueniren en
hexdgonos adyacentes a ellas o a mds de una casilla de distancia. La distancia a la que
una unidad de combate a distancia puede atacar estd determinada por su estadistica
“Alcance”. La Fuerza del combate a distancia estd determinada por su estadistica
“Combate a distancia.” Por ejemplo, un Arquero tiene una Fuerza de combate de 7, una
Fuerza de combate a distancia de 8 y un Alcance de 2. Podrd atacar a unidades enemigas
a uno o dos hexdgonos de distancia con una Fuerza de 7. Pero, si le ataca una unidad
enemiga, su defensa fiene una Fuerza de combate de 4.
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Las unidades de combate a distancia siempre atacan con la Fuerza de combate a
distancia, incluso si la unidad enemiga se encuentra en una casilla adyacente. Las
unidades de combate a distancia utilizan su Fuerza de combate Unicamente cuando se
defienden del ataque de otra unidad.

Unidades navales

Las navales son unidades que pueden moverse por hexdgonos de agua. No pueden entrar
en casillas de tierra, salvo que sean ciudades costeras. Segun del tipo que sea, una unidad
naval puede estar limitada a navegar por aguas costeras o puede adentrarse en casillas de
aguas ocednicas profundas. Las unidades navales son unidades de combate a distancia
(visto anteriormente).

Unidades aéreas

Como su mismo nombre indica, son unidades que pueden viajar por el aire. Son de vital
importancia para las Ultimas fases de la partida, ya que el control del cielo suele determinar
si se gana o se pierde en la guerra moderna.

Unidades nucleares

Las unidades nucleares son las unidades mds poderosas del juego. Provocan explosiones,
destruyen unidades, ciudades, mejoras y casi cualquier otra cosa. La tierra que haya sido
expuesta a un ataque nuclear se encontrard gravemente contaminada, y requerird un gran
esfuerzo de recuperacion para que pueda volver a resultar Util y segura.

Lista de acciones de las unidades

Cuando una unidad estd activa, puede tener una o mds “acciones” disponibles. Haz clic en
el icono de accién de la unidad para que readlice la accidn indicada.

Acelerar la produccion: Esta orden acelera la produccién actual de Maravillas
ﬁ de la ciudad. El Gran personagje se consumird en el proceso.

Alerta: Ordena a la unidad que permanezca en la casilla actual y que duerma
hasta que vea a un enemigo y recibird una bonificacion defensiva.

Ataque a distancia: Para realizar un ataque a distancia contra la casilla
seleccionada.

que haya en la casilla seleccionada.

Construir nave espacial: Contribuye poniendo una parte en la nave espacial de
Alpha Centauri. La unidad se consumird y deberd estar en tu capital para
realizar esta accion.

Dy
I
s !h . Barrido aéreo: Ordena a la unidad aérea que ataque a las unidades enemigas
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Bombardeo cultural: Esta orden consumird al Gran personaje y hard que la
casilla en la que se encuentre y todas las adyacentes pasen a formar parte de
tus fronteras, aunque ya pertenezcan a otro jugador.

Borrar: Borrar permanentemente la unidad activa y recibir una pequena
cantidad de Oro a cambio.

Cambiar de base: Ordena a la unidad aérea que cambie de base y se vaya a
otra ciudad.

Cancelar: Cancela la Ultima orden dada a una unidad. Puede resultar muy Util
cuando seleccionas una accidon o una orden por error.

Construir una aduana: Esta orden consumird al Gran personaje y construird la
mejora de Aduana en la casilla actual.

Construir una ciudadela: Esta orden consumird al Gran personaije y construird la
mejora de Ciudadela en la casilla actual.

Construir una factoria: Esta orden consumird al Gran personaje y construird la
mejora de Factoria en la casilla actual.

Construir un sitio de interés: Esta orden consumird al Gran personaje y construird
la mejora de Sitio de interés en la casilla actual.

Descubrir tecnologia: Hace que el Gran personaje ayude a descubrir una nueva
tecnologia. El Gran personaje se consumird en el proceso.

Desembarcar: Asi se descarga a la unidad de un barco a una casilla de fierra.

Desembarco aéreo: Ordena a la unidad que salte en paracaidas al lugar
especificado. Esta mision es susceptible de ser interceptada.

Despertar: Para despertar a una unidad dormida.

Desplegarse para el ataque a distancia: Necesario para unidades de asedio a
distancia antes de que puedan atacar.

———— - — il
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Dormir: Ordena a la unidad que permanezca inactiva hasta que el jugador le dé
nuevas ordenes. El turno siguiente no estard activa y tendrds que seleccionarla
manualmente.

Embarcarse: Carga a la unidad en un barco, permitiéndole el movimiento sobre
casillas de agua. Embarcarse solo es posible una vez que se conozcan las
tecnologias necesarias para ello.

Exploracion automatizada: Ordena a la unidad que explore las partes
inexploradas del mapa. Esta unidad continuard moviéndose en cada turno
hasta que canceles el automatizado.

Fortificar: La unidad permanecerd inactiva hasta que el personaje le dé nuevas
ordenes y recibird una bonificacion defensiva.

Fortificar hasta curarse: La unidad permanecerd inactiva hasta que recupere
toda su fuerza y recibird una bonificacion defensiva, asi como 1 PG por turno.

Fundar ciudad: Ordena a una unidad de Colono que funde una nueva ciudad
en la casilla actual. El Colono se consumird en el proceso.

Guarnecer: Guarnece esta ciudad con una unidad, con lo que mejora su Fuerza
de combate. Esta opcion aparecerd Unicamente si la unidad se encuentra en la
misma casilla que una civudad.

Iniciar una Edad de Oro: Esta orden consumird al Gran personaje e iniciard una
Edad de Oro durante 8 turnos. La Edad de Oro te proporcionard Produccion y
Oro extra durante el periodo en el que se encuentre activa.

Interceptar: Esta orden insta a la unidad a que intente interceptar cualquier
atague aéreo y lo neutralice.

Lanzar arma nuclear: Lanza un arma nuclear sobre la casilla escogida. La casilla
objetivo y las que la rodean en el radio de accidn del arma recibirdn un gran
dano.

Mover a: Ordena a la unidad que se mueva hasta la casilla seleccionada.

Saquear: Ordena a la unidad que destruya las mejoras en la casilla actual. La
mejora tendrd que ser reparada antes de que pueda volver a utilizarse.

Realizar mision comercial: Si la unidad estd en el territorio de una ciudad-estado,
esto hard que el Gran mercader lleve a cabo una mision comercial, lo que te
proporcionard una gran cantidad de Oro y mejorard tus relaciones con la
ciudad-estado. El Gran personaje se consumird en el proceso.

e i - e
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MOVIMIENTO

Durante una partida de Civilization V, pasards mucho tiempo moviendo unidades por el
mundo. Tus unidades militares saldrdn a descubrir cosas o a luchar contra tus vecinos. Tus
Trabajadores se moverdn a nuevas casillas para mejorar el terreno y construir Carreteras. Tus
Colonos ocupardn buenos lugares en los que construir nuevas ciudades.

A continuacion se explican las reglas para el movimiento de las unidades terrestres y
navales. Las unidades aéreas tienen sus propias reglas especiales y, como no aparecen
hasta las Ultimas fases de la partida, se explican en ofro lugar.

Como ordenarle a una unidad que se mueva

Clic derecho
Cuando una unidad estd activa, puedes hacer clic derecho en cualquier lugar del mapa
para ordenarle que vaya ahi.

Modo Movimiento
Ademds, puedes hacer clic en el botdn de accion “Modo Movimiento” y un clic izquierdo
en la casilla de destino.

Movimientos permitidos y prohibidos

Si el lugar de destino no le estd permitido a la unidad, se negard a cumplir la orden y
quedard a la espera de mas instrucciones. El cursor de movimiento se pondrd rojo si se
infentan realizar movimientos prohibidos. Si el lugar esta permitido y la unidad puede llegar
a él en un turno, lo hard.

Ordenes de movimiento de varios turnos

Sila unidad necesita varios turnos para llegar al lugar,

escogerd la ruta mds corta y se pondrd en marcha.

| Seguird moviéndose cada turno hasta que llegue al lugar

. asignado.

. Si ala unidad le resulta imposible alcanzar la casilla de

. destino, por ejemplo, porgue la exploracion revele que

para llegar a ella hay que cruzar casillas de agua y la

. unidad no puede embarcarse (consulta [‘Movimientos|

. prohibidos” en la pdgina 53), o quizds porque una unidad

' se ha asentado en la casilla objetivo, la unidad se
detendrd y pedird nuevas érdenes.

Puedes cambiar las érdenes de una unidad en cualquier momento si haces clic en ella y le
das nuevas ordenes o bien haces clic en la accion “Cancelar érdenes”.

Puntos de movimiento

Todas las unidades moviles fienen un numero determinado de “puntos de movimiento” (PM)
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que pueden gastar en desplazarse cada turno. Una vez hayan gastado sus PM, no podrdn
moverse mads hasta el furno siguiente (excepto para algunas unidades especiales; consulta
'Bases aéreas” en la pdgina 124).

Las primeras unidades terrestres tienen 2 PM. Las que van en caballos y las navales tienen
mas.

Gastar puntos de movimiento

Las unidades emplean PM para entrar en las casillas. El terreno de la casilla en la que entra
una unidad determina el coste en PM. No se gastan puntos por abandonar la casilla actual. El
coste en PM lo determina la casilla en la que se entra.

Consulta ['Rutas comerciales” en la pdgina 104, para obtener mds informacion sobre los costes
de PM, pero, por lo general, cuesta 1 PM entrar en terreno abierto (como la Pradera y la
Lianura) y 2 en Bosque o en Selva. Ademdads, cruzar un Rio le cuesta a una unidad todos sus PM
(a menos que haya una Carretera; ver mds adelante).

Una unidad siempre puede moverse una casilla sile queda algun PM. No importa el coste
que tenga la casilla, siempre que le guede movimiento, la unidad podrd entrar. Cuando la
unidad haya gastado todos sus PM, dejard de moverse.

Carreieras y ferrocarriles
= Las Carreteras y los Ferrocarriles reducen el coste en movimiento de una unidad
B - en ferritorio amigo o neutral. Siempre que una unidad se mueva de una casilla
que contenga Carretera o Ferrocarril a ofra casilla que contenga igualmente
Carretera o Ferrocarril, dicha unidad gastard solo una parte del coste normal del
movimiento. Mientras le queden PM, podrd seguir moviéndose por la Carretera o
. Ferrocarril.

Rios y Carreteras/Ferrocarriles

Cuando hayas aprendido la tecnologia de la Construccion, podrds cruzar Rios por Carretera
o Ferrocarril sin tener que pagar la penalizacion habitual por ello. Mientras no la tengas,
deberds pagarla aungue estés cruzdndolos por Carretera.

(] (] (] (]
Movimientos prohibidos
Hay ciertas casillas en las que determinadas unidades no pueden entrar. Por ejemplo,
una unidad naval no puede entrar en una casilla de tierra que no sea una ciudad, y una
unidad terrestre no puede entrar en una casilla de Montana u Océano. Si una unidad no
puede entrar en una casilla, no podrds ordenarle que vaya alli. A veces se descubre que un
movimiento estd prohibido mientras la unidad se mueve. En tal caso, la
unidad se detendrd cuando llegue a la casilla prohibida y aguardard
nuevas ordenes.

Limites al apilamiento

Recuerda que solo una unidad de combate puede terminar su furno
en una casilla, y lo mismo con una unidad civil. No obstante, ambas
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pueden hacerlo a la vez si estan “apiladas” en la misma casilla.

Una unidad puede cruzar por donde esté otra unidad mientras le queden bastantes PM
para completar su movimiento y no termine encima de una unidad del mismo fipo.

Movimiento durante el combate

Ordenes de ataque

Por lo general, si le ordenas a una unidad que entre en una casilla ocupada por un
enemigo, tu unidad lo interpretard como una orden de atacar a la unidad enemiga. Si tu
unidad no es de combate, se detendrd y esperard nuevas ordenes.

Zonas de control

Las unidades de combate ejercen una “Zona de control” (ZC) sobre las casillas que las
rodean. Cuando una unidad pasa entre dos casillas que estan dentro de la ZC de un
enemigo, gasta todos sus PM.

Movimiento naval

Por lo general, las unidades navales siguen las mismas reglas que las unidades terrestres,
con la diferencia de que se mueven por agua en lugar de por tierra. Las primeras unidades
navales se limitan a moverse por aguas costeras (las adyacentes a casillas de tierra) y

a entrar en ciudades con costa. Mdas adelante, creards unidades navales que puedan
adentrarse en casillas de aguas ocednicas profundas y explorar asi el mundo. Las unidades
navales no pueden entrar en las casillas de Hielo (excepto los Submarinos, que pueden
pasar por debajo).

Embarcar unidades terresires

A principio de la partida, las unidades terrestres no podrdn entrar en las
casillas de agua. No obstante, cuando hayas aprendido la tecnologia de la
Optica, podrds ganar el ascenso que les permite “embarcarse” y moverse
por las castillas costeras. Para embarcar una unidad, llévala hasta una

- casilla de Costa y haz clic en la accidn “Embarcarse”. Una vez embarcada,
la unidad podrd cruzar el agua. Ten en cuenta que la Optica solo permite moverse por
aguas costeras (posteriormente, la tecnologia de la Astronomia permitird a las unidades
embarcadas entrar en casillas de Océano).

La unidad embarcada es muy lenta en el agua y se encuentra indefensa. Es totalmente
incapaz de luchar y un barco enemigo la puede destruir facilmente. Es vital que
acompanes a las unidades terrestres embarcadas con una fuerte defensa naval.

Cuando la unidad se encuentra adyacente a una casilla de fierra, puedes hacer clic en la
accion "Desembarcar”. La unidad podrd entonces volver a tierra firme. Como alternativa,
puedes hacer clic derecho en una casilla de tierra, que hard que la unidad desembarque
automdaticamente.
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COMBATE

El combate tiene lugar cuando dos comunidades estdn en guerra. Una civilizaciéon puede
estar en guerra con ofra o con una ciudad-estado. Los Barbaros siempre estdn en guerra
con todas las civilizaciones y ciudades-estado.

Hay tres modalidades principales de combate: cuerpo a cuerpo, a distancia y aéreo. Las
dos primeras tienen lugar durante toda la partida, mientras que el combate aéreo solo se
da cuando alguien descubre el Vuelo, Iogicamente.

Como esto solo sucede cuando el juego estd avanzado, no tienes por qué preocuparte por
el combate aéreo cuando empieces a jugar. Del combate aéreo se habla mds adelante,
en su apartado correspondiente (consulta ['Combate aéreo” en la pdgina 125).

Declarar la guerra

Puedes declararle la guerra a otra civilizacion de dos maneras
diferentes, o puede que sea a ti a quien se la declaren.

Declarar la guerra diplomdaticamente

Puedes declararle la guerra a una civilizacion mediante el panel
de Diplomacia (consulta ['Diplomacia” en la pdgina 115). Puedes

declararle la guerra a una ciudad-estado haciendo clic en ella y
eligiendo “Declarar la guerra” en la pantalla emergente.

Atacar a otra vnidad

Sencillamente, puedes ordenarle a una de tus unidades que ataque a las de ofra
civilizacion. Si no estds ya en guerra con ella, aparecerd una ventana emergente en la que
se te preguntard si quieres declararle la guerra a esa civilizacion (o ciudad-estado). Si optas
por hacerlo, se llevard a cabo el ataque. Si te niegas, se cancelard.

Entrar en el territorio de una civilizacion

Entrar en el territorio de una civilizacion con la que no se tiene un Acuerdo de Apertura de

Fronteras es un acto de guerra. Aparecerd una ventana emergente en la que se te pedird

que confirmes el movimiento. Ten en cuenta que cruzar las fronteras de una ciudad-estado
no es un acto de guerra, por lo que no aparecerd dicha ventana.

Recibir una declaracion de guerra del enemigo

Otra civilizacion o una ciudad estado te pueden declarar la guerra en cualquier momento.
De ser asi, una ventana emergente (o notificacion) te avisard de ello. Puede que se te dé
la oportunidad de intentar encontrar una salida negociada al conflicto o puede que no te
quede mds remedio que luchar. Consulta ['Diplomacia” en la pdgina 115 para obtener mds
informacion.

Los Bdrbaros siempre estan en guerra contigo, por lo que nunca la declararan formalmente.
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Terminar guerra

Las guerras tferminan automaticamente cuando un bando es destruido porque ha perdido
su Ultima ciudad. Para evitar esta desagradable posibilidad, los combatientes también
pueden acordar el cese de las hostilidades mediante negociaciones diplomdaticas. Tales
negociaciones las podéis iniciar tanto tU como tu oponente. Consulta ['‘Diplomacia” en la]
para obtener mds informacion. No se puede negociar con los Barbaros. Seguirds
en guerra con ellos mientras confinben merodeando.

Unidades que pueden luchar

Cualquier unidad militar puede atacar a una unidad enemiga. Las unidades que no son
militares (como los Trabajadores, Colonos y Grandes personajes) no pueden iniciar ataques.
Silos atacan mientras van por su cuenta, los Trabajadores y los Colonos son capturados (los
Colonos capturados se convierten en Trabajadores), mientras que los Grandes personajes y
los Barcos faeneros quedan destruidos.

Una ciudad puede atacar a una unidad militar enemiga que esté dentro de su alcance de
combate a distancia (consulta['*Combate a distancia” en la pdgina 58), y una unidad puede
a su vez atacar una ciudad enemiga.

Es’rqdlshcqs de combaie de las unidades

7 : Las capacidades para combatir de una unidad
. militar se determinan en funcion de sus estadisticas
Al de combate. Hay cuatro estadisticas bdsicas de
S| combate:

Fuerza de combate a distancia
Solo tienen esta estadistica las unidades capaces de entablar combate a distancia.
Representa la fuerza de la unidad cuando combate a distancia.

Alcance >
Solo las unidades de combate a distancia tienen alcance. Este representa la distancia, en
casillas, a la que una unidad de combate a distancia puede atacar a un enemigo.

Fuerza de combate

Todas las unidades militares tienen esta estadistica. Las unidades de cuerpo a cuerpo
usan su Fuerza de combate cuando atacan o defienden. Las unidades a distancia la usan
cuando defienden.

Puntos de golpe

La “salud” de una unidad se mide en puntos de golpe. Cuando estan completamente
sanas, todas las unidades de combate fienen 10 puntos de golpe. A medida que reciben
dano, éstos se reducen. Silos puntos de golpe de una unidad llegan a cero, queda
destruida.
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Combate cuerpo a cuerpo

El combate cuerpo a cuerpo tiene lugar cuando una unidad de cuerpo a cuerpo
(cualquier unidad militar que no tenga la capacidad de combate a distancia) ataca a
una unidad enemiga o una ciudad. No importa que la unidad defensora sea de combate
a distancia: siempre que el atacante no tenga combate a distancia, el enfrentamiento
resultante se hard cuerpo a cuerpo.

Fuerza de combate

Cuando dos unidades se enzarzan en combate cuerpo a cuerpo, el resultado se determina
segun la fuerza relativa de ambas unidades enfrentadas (por ejemplo, si una unidad fuerte
lucha contra otfra débil, es mds posible que le haga mucho mds dano y, seguramente, la
destruya).

No obstante, hay muchos factores que pueden afectar a la fuerza de una unidad en
combate. Muchas unidades reciben “bonificaciones defensivas” que aumentan su fuerza
cuerpo a cuerpo cuando las atacan si se encuentran en Bosques o Colinas o estdn
fortificadas. Otras reciben bonificaciones cuando luchan contra otro tipo determinado

de unidades (por ejemplo, los Lanceros tienen bonificaciones cuando combaten contra
unidades montadas). Ademds, las heridas recibidas por una unidad pueden reducir su
Fuerza de combate (consulta [‘Bonificaciones en combate” en la pdgina 59, para obtener
mas informacion).

La tabla de informacion del combate (consulta mds adelante) te ayudard a determinar la
fuerza relativa de las dos unidades de cuerpo a cuerpo durante el turno.

Varias unidades en combate

Las unidades reciben una bonificacion al ataque “por flanqueo™ de un 15% por cada
unidad gque se encuentre adyacente al objetivo. Algunos ascensos y politicas sociales
conceden a la unidad atacante mds bonificaciones, aparte de las bdsicas por flangueo.
Estas bonificaciones pueden ser increiblemente fuertes cuando participen suficientes
unidades. Por lo general, cuantas mds unidades haya “agrupadas” contra el objetivo,
mejor.

Tabla de informacién del combate

¢ Cuando una de tus unidades esté activa, pasa
el cursor por encima de una unidad enemiga
. para que aparezca la tabla de informacidn

8! del “combate” y saber el posible desenlace de
- , : — un combate entre las dos unidades. Esta tabla

muestra la Fuerza de combate modificada de tu unidad a la izquierda y la del enemigo a la
derecha. El recuadro que hay en la parte superior central de la pantalla te indica el posible
resultado del combate, y las barras del centro, cudnto dano es probable que reciba cada
bando.
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Iniciar el combate cuerpo a cuerpo

La unidad atacante inicia el combate cuerpo a cuerpo cuando intenta entrar en un
hexdgono enemigo. El atacante no podrd iniciar ese combate a menos que sea capaz de
entrar en el hexdgono en el que se encuentre el defensor (en otras palabras, un Lancero
no puede enzarzarse en combate cuerpo a cuerpo contra una Trireme, ya que no puede
entrar en la casilla de ésta a menos que esté embarcado).

Para que una unidad activa ataque, haz clic derecho en el objetivo y se iniciard el ataque.

Resultados del combate cuerpo a cuerpo

Al final del combate cuerpo a cuerpo, es posible que una o ambas unidades hayan sufrido
danos y perdido puntos de golpe. Silos puntos de golpe de una unidad llegan a cero,
quedard destruida. Si después del combate cuerpo a cuerpo el defensor ha quedado
destruido y el atacante ha sobrevivido, la unidad atacante entrard en el hexdgono que
ocupaba la defensora y capturard todas las unidades que no sean militares y se encuentren
en dicho hexdgono. Si la unidad defensora sobrevive, conservard la posesion de su
hexdgono y de todas las demds unidades que se encuentren en €l.

Casi todas las unidades consumen todo su movimiento al atacar. Sin embargo, hay algunas
que tienen la capacidad de moverse después de combatir (si sobreviven al combate y aldn
les quedan puntos de movimiento por gastar).

Todas las unidades involucradas en el combate y que sobrevivan a él recibirdn “puntos
de experiencia” (PX), que pueden gastar para conseguir ascensos (consulta [‘Ascenso de]
nidades” en la pdgina 153).

Comba’re a dlsicmcm
" == Algunas unidades (como los Arqueros, las Catapultas y las Triremes)
| entablan combate a distancia (es decir, disparan proyectiles contra
- las unidades enemigas) cuando atacan, en vez de enzarzarse
en combate cuerpo a cuerpo. Estas unidades cuentan con dos
ventajas sobre las unidades de combate cuerpo a cuerpo: la
primera es que pueden atacar a unidades que no se encuentran
adyacentes a ellas, y la segunda es que no reciben dano al atacar.

Fuerza de combate a distancia

Toda unidad que puede entablar combate a distancia tiene la estadistica de Fuerza de
combate a distancia. Este niUmero se compara con la Fuerza de combate

del objetivo para determinar el resultado del ataque.

Para ver los posibles efectos de un ataque a distancia, pon el cursor encima del objetivo
potencial con la unidad atacante activa. Aparecerd la tabla de informacién del combate,
en la que se mostrardn los danos (de haberlos) que el objetivo recibird a causa de un
ataque a distancia por parte de la unidad activa.
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Alcance

La estadistica “Alcance” de una unidad determina la distancia a la que una unidad puede
lanzar un ataque a distancia. Un Alcance 2 significa que el objetivo puede estar en una
casilla adyacente o a una casilla de distancia. Un Alcance 1 significaria que el objetivo estd
en una casilla adyacente al atacante (por cierto, no hay unidades con Alcance 1, asi que
no las busques en la Civilopedia).

Visual

Por lo general, una unidad de combate a distancia ha de ser capaz de “ver” a su objetivo
para poder disparar contra €l (pero consulta el ascenso “Fuego indirecto”). Una unidad no
puede ver un objetivo si un objeto bloqueador se interpone entre los dos (una casilla de
Montana, Colina o Bosque, por ejemplo). Una unidad siempre puede ver en una casilla,
aungue contenga terreno bloqueador, pero no puede ver los objetos que haya mas alld de
dicho terreno.

Ten en cuenta que las unidades que se encuentren sobre Colinas y las voladoras
normalmente pueden ver por encima del terreno bloqueador.

Iniciar el combate a distancia
Con la unidad de combate a distancia activa, haz clic derecho en el objetivo para que
empiece el ataque.

Resultados del combate a distancia

A final de un combate a distancia puede que la unidad objetivo no haya recibido dano,
haya recibido un poco o haya quedado destruida. Recuerda que la unidad atacante
nunca sufrird dano alguno durante el combate a distancia (a excepcion, posiblemente, de
las unidades aéreas). Si el objetivo queda destruido, la unidad atacante entrard en la casilla
que haya quedado vacia (lo que suele ocurrir durante el combate cuerpo a cuerpo),

pero, obviamente, puedes enviar a ofra unidad a esa casilla si tienes una con puntos de
movimiento disponibles.

Las unidades atacantes y defensoras pueden recibir “puntos de experiencia” (PX) como
resultado del combate. Consulta ['Ascenso de unidades” en la pdgina 153 para obtener mds
informacion.

Bonificaciones en combate

Las unidades reciben una gran variedad de ventajas durante el combate, algunas

por el lugar donde se encuentran, ofras por su posicidon defensiva y otras por diversas
circunstancias especiales. Algunas bonificaciones se aplican solo a una unidad atacante,
otras a una unidad defensora y algunas mds a ambas. Las bonificaciones mds comunes se
deben al terreno que ocupa la unidad o a si una unidad defensora estd “fortificada”.

Bonificaciones por terreno
Las unidades defensoras reciben bonificaciones importantes si ocupan casillas de Bosque,
Selva o Colina. Las unidades de cuerpo a cuerpo atacantes reciben una penalizacion si
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atacan cruzando un Rio del enemigo reciben bonificaciones al combate cuando atacan
desde una Colina. Consulta ['Terreno” en la pdgina 29 para obtener mds informacion.

Fuertes

Cuando una civilizacion haya conseguido la tecnologia de Ingenieria, los Trabajadores
podrdn construir “Fuertes” en territorio neutral o amistoso. Los Fuertes conceden
bonificaciones defensivas a las unidades que los ocupan, aungque no pueden construirse
en territorio enemigo. Si una unidad entra en un fuerte de un territorio enemigo, éste queda
destruido. Los Fuertes pueden construirse encima de recursos.

Fortificacion

Muchas unidades fienen la capacidad de fortificarse. Esto significa que la unidad “se
atrinchera” y crea obras defensivas en el lugar donde se encuentre. Esto le proporciona
ciertas bonificaciones defensivas, lo que hace que sea mucho mas dificil matarla. Pero ten
en cuenta que las fortificaciones son Unicamente defensivas: si una unidad se mueve o
ataca, la fortificacion se destruye.

Una unidad no se activard mientras esté fortificada. Seguird desactivada hasta que la
actives manualmente haciendo clic en ella.

QUE UNIDADES PUEDEN FORTIFICARSE

La mayoria de unidades de combate cuerpo a cuerpo y a distancia pueden fortificarse.
No pueden hacerlo las unidades civiles, las navales, las blindadas y las aéreas; pero si que
pueden “dormir”, lo que significa que permanecerdn inactivas hasta que las atagquen o las
actives manualmente, aungque no recibirdn bonificaciones defensivas por ello.

BONIFICACIONES POR FORTIFICACION

La cantidad bonificaciones depende de la canfidad de tiempo que la unidad lleve
fortificada. Recibe una bonificacion defensiva de un 25 % el primer turno que esté
fortificada, y de un 50% los furnos siguientes.

LA ORDEN “ALERTA”

La orden "Alerta” es similar a la de “Fortificar”, salvo que la unidad se activard cuando vea
cerca una unidad enemiga. La unidad activada conservard la bonificacion por forfificacion
mientras no se mueva ni ataque (asi que, si le ordenas que vuelva a ponerse en alerta o
que deje pasar el turno, seguird con dicha bonificacion).

— il
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lgual que con las unidades terrestres, hay algunas unidades

. navales que son militares y otras que no lo son. Los Barcos

. faeneros y todas las unidades terrestres “embarcadas” son
unidades civiles. Cuando las atacan los Barbaros, las capturan
automdticamente para pedir un rescate. Cuando las atacan
ofras civilizaciones o ciudades-estado, las destruyen.

Todas las unidades navales militares son unidades de combate a
distancia. Pueden atacar a otras unidades navales y a cualquier
unidad terrestre que tengan a su alcance y que puedan ver.

El combate naval se resuelve de forma parecida al combate normal a distancia. Aunque
existen ciertas unidades navales mdas tardias que merecen una especial atencion: el
Portaaviones, el Crucero portamisiles y los Submarinos. De ellas se habla mdas adelante, en el
apartado sobre Combate aéreo.

Combate en las ciudades

Las ciudades son objetivos grandes e importantes vy, si estdn
fortificadas y defendidas por ofras unidades, pueden resultar muy
dificiles de capturar. No obstante, conseguirlo puede comportar
grandes recompensas. Hazlo con bastantes oponentes y podrds
conseguir una gran victoria por dominacién (consulta
derrota” en la pdgina 120).

Estadisticas de combate de las ciudades

FUERZA DE COMBATE DE LA CIUDAD

Las ciudades tienen una Fuerza de combate, como las unidades. La Fuerza de combate
de una ciudad depende de su famano, su ubicacion (las ciudades sobre Colinas son mds
duras) y de si su dueno ha construido o no Murallas u ofras obras defensivas en ella.

La fuerza de una ciudad representa su Fuerza de combate y su Fuerza de combate a
distancia. Durante un combate, los puntos de golpe de una ciudad pueden disminuir
debido a los atagues enemigos, pero su Fuerza de combate y de combate a distancia
seguirdn siendo iguales a su fuerza inicial, por mucho dano que haya recibido.

PUNTOS DE GOLPE DE LA CIUDAD

Una ciudad en perfecto estado tiene 20 puntos de golpe (PG). A medida que recibe
dano, éstos se reducen. Si sus puntos de golpe de una ciudad llegan a 0, cualguier unidad
enemiga podrd capturarla si entra en su casilla.

Atacar ciudades con unidades de combate a distancia

Para dirigirte contra una ciudad con una unidad a distancia, mueve dicha unidad hasta
que la ciudad esté dentro de su alcance y haz clic derecho en ella. Los puntos de golpe
de la ciudad se reducirdn segun la potencia del ataque (la unidad que realiza el ataque
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no recibe dano, claro). Hay que tener en cuenta que un ataque a distancia no puede
dejar a una ciudad por debajo de 1 PG. La ciudad debe ser capturada por una unidad de
combate cuerpo a cuerpo.

Atacar ciudades en combate cuerpo a cuerpo

Cuando una unidad se enzarza en combate cuerpo a cuerpo con una ciudad, dicha
ciudad sufrird un dano a sus puntos de golpe, de igual forma que la unidad de cuerpo a
cuerpo. Por pocos puntos de golpe que le queden, una ciudad siempre se defenderd con
toda su Fuerza de combate.

Guarnecer ciudades con unidades

El dueno de una ciudad puede “guarnecerla” con una unidad

militar en su interior para mejorar sus defensas. Parte de la Fuerza

= de combate de la unidad de guarnicion se suma a la fuerza de la
ciudad. La unidad que guarnece no sufrird danos cuando ataguen

la ciudad; no obstante, si la capturan, la unidad que la guarnece

quédoré destruida.

Una unidad estacionada en una ciudad puede atacar a las unidades enemigas que la
rodeen, pero, silo hace, la ciudad pierde su bonificacion por guarnicion vy, si es un ataque
cuerpo a cuerpo, la unidad puede recibir dano durante el combate, de modo normal.

Disparo de ciudades contra atacantes

Una ciudad tiene una Fuerza de combate a distancia igual a su fuerza completa al inicio
del combate y un Alcance de 2. Puede atacar a cualguier unidad enemiga que esté
dentro de ese alcance. Ten en cuenta que la Fuerza de combate a distancia de una
ciudad no decae a medida que recibe dano: sigue siendo igual a su fuerza inicial hasta
que la capturen.

Curar el dano de las ciudades

Una ciudad “se cura” un punto de dano cada turno, incluso en combate. Por tanto, para
capturar una ciudad, el atacante debe hacerle al menos dos puntos de dano por turno (y,
normalmente, mucho mads).

Capturar ciudades

Cuando los puntos de golpe de una ciudad lleguen a 0, cualquier unidad enemiga podrd
entrar en ella, con independencia de las unidades que ya estén dentro. Cuando esto
suceda, la ciudad serd capturada. Normalmente, el atacante tendrd la opcion de destruir
la ciudad, convertirla en un titere o incorporarla a su imperio. Con independencia de lo que
decida hacer, la civilizacion que pierda la ciudad habrd recibido un serio revés. Consulta
I‘Ciudades” en la pdgina 69 para obtener mds informacion.

REGLAS ESPECIALES SOBRE LA CAPTURA DE CIUDADES

Las unidades navales, los Misiles y los Helicopteros no pueden capturar una ciudad, aunque
pueden debilitarla considerablemente antes de que una unidad terrestre entre en ella
(recuerda gque las unidades de combate a distancia tampoco pueden capturar una ciudad).
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Hay ciertas unidades de combate a distancia que fienen

la clasificacion de “armas de asedio”: Catapulta, Balista,
Trabuquete, etc. Estas unidades reciben bonificaciones

al combate cuando atacan ciudades enemigas. Son

. extremadamente vulnerables al combate cuerpo a cuerpo, por
~ lo que deben ir acompanadas de unidades de cuerpo a cuerpo
que las defiendan de los ataques enemigos.

Todas las armas de asedio han de desmontarse para poder moverse por el mapa. Cuando
llegan a su destino, deben gastar 1 de Movimiento para “desplegarse”. Hasta que no lo
hayan hecho, no podrdn atacar.

Las armas de asedio son importantes. Sin ellas es realmente dificil capturar una ciudad que
esté bien defendida.

Grandes generales

Los Grandes generales son “Grandes personajes” versados en el arte de la guerra. Conceden
bonificaciones al combate, tanto defensivas como ofensivas, a todas las unidades amistosas
que haya a una casilla de distancia. El Gran general, por si mismo, no es una unidad de
combate, por lo que es mejor que lo apiles con una que si lo seq, para protegerlo. Si una
unidad enemiga llega a entrar en una casilla en la que hay un Gran general sin proteger, lo
destruird automaticamente.

Un Gran general concede una bonificacion al combate de un 25% a las unidades que se
encuentren en su casilla y a todas las unidades que se encuentren hasta a dos casillas de él.

Los Grandes generales se crean cuando tus unidades han estado en combate; fambién se
pueden generar si desbloqueas la politica social del Codigo del Guerrero. Consulta ['Grandes
ersongjes” en la pdgina 109 para obtener mds informacion.

Dano en combate
Una unidad en perfecto estado fiene 10 puntos de golpe (PG). Cuando recibe dano en
combate, pierde PG vy, sillega a 0, queda destruida.

Una unidad que ha recibido dano es mds débil que una en perfecto estado y estd mds cerca
de su destruccion. Siempre que sea posible, es una buena idea “rotar” las unidades danadas
y sacarlas del combate para darles tiempo a curarse antes de que vuelvan a enfrar en la
refriega. Obviamente, no siempre es posible.

Efectos del dano

Una unidad que ha recibido dano es menos efectiva en su atague que una unidad con
toda su salud. Cuanto mdas dano ha recibido la unidad, menor es el dano (tanto cuerpo a
cuerpo como a distancia) que puede causar a un enemigo. La férmula real es un poco mas
complicada, pero, como regla general, se puede decir que el dano que causa una unidad
se ve reducido a la mitad del porcentaje de PG que ha sufrido. Dicho de otro modo, si una
unidad pierde 5 PG (el 50% de su total) el dano que causa se ve reducido en un 25%, y el
dano que causa una unidad que ha perdido ? PG (el 90%) se veria reducido en un 45%.
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Curar dano
Para curarse el dano, una unidad debe permanecer inactiva durante un turno. La cantidad
de dano que una unidad se cura depende del lugar donde se encuentre.

En una civdad: una unidad se cura 3 PG por turno.
En territorio amistoso: 2 PG por turno.
En territorio enemigo o neutral: 1 PG por turno.
Ten en cuenta que ciertos ascensos acelerardn la velocidad de curacién de una unidad.

Curacion del dano de las unidades navales
Las unidades navales no se pueden curar a menos que estén en territorio amistoso, donde
sanan 2 PG por turno.

El boton “Fortificar hasta curarse”

Si una unidad estd danada, aparecerd el boton “Fortificar hasta curarse” en sus botones de
accion. Si haces clic en él, la unidad se hard fuerte y permanecerd donde esté hasta que
se encuentre completamente curada. Consulta [‘Fortificacion” en la pdgina éd para obtener

mas informacion sobre los beneficios defensivos de esta accion.
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Puntos de experiencia y ascensos

Una unidad que sobreviva al combate ganara “puntos de experiencia” (PX). Cuando haya
conseguido bastantes, puedes gastarlos en adquirir “ascensos” para ella. En Civilization V
una gran cantidad de ascensos. Cada uno proporciona a la unidad ventajas especiales en
combate.

Adquisicion de PX mediante el combate

Una unidad gana PX (puntos de experiencia) por sobrevivir a cada asalto de combate.
No fiene por qué ganarlo ni destruir al enemigo para recibir la experiencia: ya la gana por
cada asalto que sobreviva.

La cantidad de PX que la unidad recibe depende de las circunstancias del combate. Por
lo general, las unidades reciben mds por atacar que por defender, y mds por entablar
combate cuerpo a cuerpo que otros tipos de combate. He aqui algunas cifras (consulta
I'Diagramas y Tablas” en la pdgina 213 para obtener una lista completal):

Una unidad de cuerpo a cuerpo atacando: 5 PX
Defenderse de un ataque cuerpo a cuerpo: 4 PX
Una unidad de combate a distancia atacando: 2 PX
Que te ataque una unidad a distancia: 2 PX

Limites en relacion a los Barbaros: Cuando una unidad haya ganado 30 PX, ya
no recibird mds por combatir contra Barbaros.

Otros métodos de obtener PX

Una unidad construida en una ciudad que tenga un Cuartel u otro edificio militar empezard
su existencia con unos PX, cuya cantidad dependerd del edificio en concreto (los Cuarteles
y Polvorines conceden 15 PX cada uno). Ademds, ciertas politicas sociales y otros efectos
especiales también pueden dar PX a las unidades.

Gastar PX

Cuando una unidad ha conseguido suficientes PX para adquirir un ascenso, el botén
“Ascender unidad” parpadeard cada vez que la unidad esté activa. Si haces clic en
dicho botdn, aparecerd una lista de los ascensos disponibles para la unidad. Haz clic en un
ascenso para escogerlo. Los PX se gastardn y la unidad adquirird el ascenso de inmediato.

Lista de ascensos

En Civilization V hay decenas de ascensos disponibles. Algunos estdn a disposicion de todas
las unidades, mientras que ofros solo los pueden conseguir ciertos tipos de unidades. Otfros
requieren que una unidad haya conseguido ciertos ascensos previos para que éstos estén
disponibles.

Si un ascenso estd disponible para una unidad, aparecerd en la lista cuando hagas clic en
el botdn “Ascender unidad”.

Consulta el apartado sobre Ascensos en la Civilopedia o ['Ascenso de unidades” en la
pdagina 153 para obtener mds informacion y para ver la lista detallada de todos los ascensos.
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Los BARBAROS Y LAS RUINAS

Durante la primera parte del juego (pongamos, los 25-50 primeros turnos), gastards gran parte
de tu energia en explorar el mundo. Durante tus exploraciones encontrards Ruinas antiguas y
Bdrbaros. Las primeras suelen ser buenas; los segundos nunca lo son.

L] L]
Ruinas antiguas
Las Ruinas antiguas son los restos de civilizaciones pasadas que
surgieron y cayeron mucha antes de que la tuya apareciera
en escena. Proporcionan un beneficio aleatorio a la primera
civilizacion que ponga una unidad en la casilla donde se
encuentren. La ruina queda destruida cuando se entra en ella.

Las ruinas molan. iEncuentra todas las que puedas antes de '
ks ,
que otras civilizaciones den con ellas!

Beneficios de las ruinas

TECNOLOGIA GRATIS
La ruina proporciona a tu civilizacién una tecnologia gratis.

Mapa
La ruina proporciona un mapa de la zona circundante (levantard la niebla de la guerra de
cierfo nUmero de casillas).

MODERNIZAR ARMAS
La unidad que entre en la casilla se moderniza y convierte en una unidad mds avanzada (por
ejemplo, un Guerrero puede convertirse en un Soldado con espada).

SUPERVIVIENTES
Las ruinas contienen supervivientes de antiguas civilizaciones que se frasladardn a una de tus
ciudades, lo que aumentard en 1 su Poblacion.

Tesoro
La ruina proporciona Oro a tu civilizacion.

CuLtura
La ruina proporciona Cultura a tu civilizacion.

COLONOS Y TRABAJADORES
En los niveles de dificultad mas fdciles, las ruinas pueden darte ademdas Colonos y
Trabajadores.
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Barbaros

Los Bdrbaros son bandas errantes de villanos que odian la civilizacion y todo lo que ella
simboliza. Atacan tus unidades y ciudades y saquean tus mejoras. No son amables para
nada.

A medida que tu civilizacién crezca, los Barbaros cada vez representardn una amenaza
menor, pero al principio de la partida pueden llegar a ser un problema muy serio.

Campa men’ros barbaros

- Los Bdarbaros salen de campamentos que pueden aparecer al azar
en cualquier casilla que no vean las unidades. Cada pocos turnos,
el campamento creard a ofra unidad bdrbara que se dirigird hacia
la civilizacion mds proxima y empezard a causar problemas. La
Unica manera de acabar con esto es encontrar el campamento y
destruirlo. Los campamentos suelen estar protegidos con una unidad
al menos, por lo que no son presa facil.

RECOMPENSA POR DESTRUIR UN CAMPAMENTO

Una civilizacion puede ganar una recompensa en Oro por dispersar
un Campamento bdrbaro, ademds de conseguir que éste deje de
generar mas unidades bdrbaras, y ésa es la recompensa principal.

NUEVOS CAMPAMENTOS

Los Campamentos bdrbaros pueden aparecer en cualquier casilla neutral que no pueda
ver una ciudad o unidad de una civilizacion. Si quieres impedir que los Campamentos
bdrbaros salgan como setas alrededor de tu civilizacion, coloca las unidades en colinas
para mantener a la vista el maximo terreno posible.

Unidades barbaras

Los Campamentos bdarbaros pueden crear casi cualquier tipo de unidad del juego: desde
Guerreros a Lanceros, pasando por Canones y Tanques (pueden crear las mismas unidades
que la civilizacion mas avanzada).

Una vez creadas, las unidades bdarbaras rondardn por su campamento o se dirigirdn contra
la civilizacion o ciudad-estado que tengan mas cerca e intentardn causar problemas.
Atacardn unidades, destruirdn mejoras y pondrdn en peligro ciudades. Si se renen
bastantes, pueden llegar a tomar una ciudad mal defendida y la saqueardn a conciencia.
Una ciudad saqueada puede perder oro, edificios y poblacion.

Por esta razén es tan importante barrer periddicamente la campina que rodea tu
civilizacion, para destruir los campamentos, antes de que sean peligrosos.

Unidades navales bdrbaras

Los Campamentos bdrbaros costeros pueden crear unidades navales (una vez mads, iguales
a los de la civilizacion con la tecnologia mds avanzadal). Estas unidades amenazardn tu
costa, destruirdn las mejoras navales y atacardn a las desventuradas unidades terrestres
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que se acerquen demasiado al litoral. Es importante mantener una armada para sacartelos
de encima, aunque la mejor manera de detener estos ataques es destruir los campamentos
costeros que haya cerca.

Aviso: si un barco bdarbaro da con una unidad embarcada, la destruird.

Civiles capturados

Si un Bdrbaro da con una unidad civil (un Colono, Trabajador o Gran personaje), la
capturard. Se la llevard a su campamento mds cercano y cualquier jugador podrd
recuperarla. Si capturan a uno de tus civiles de esta manera, no dejes de perseguirlo y
recuperarlo antes de que otro lo haga.

Limites a los puntos de experiencia

Cuando luchen con unidades bdarbaras, las unidades menos entrenadas ganardn puntos
de experiencia. No obstante, cualquier unidad que tenga ya 30 PX (o ese equivalente en
ascensos) No conseguird mds experiencia por luchar contra Barbaros.

El final de los barbaros

Los Barbaros pueden seguir en juego hasta el final de la partida. No obstante, a medida
que se consiga mas tierra, habrd menos campamentos que generen Barbaros. Si se civiliza
todo el mundo, desaparecerdn.
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CIUDADES

Las ciudades son vitales para el éxito de una civilizacion. Construyen unidades, edificios y
maravillas, y te permiten obtener riqueza e investigar nuevas tecnologias. No podrds ganar
si no cuentas con ciudades poderosas y bien situadas.

Como construir civdades

Las ciudades las construyen las unidades de Colonos. Si el Colono estd en un lugar donde se
pueda construir una ciudad, aparecerd el botdn de la accidén “Fundar ciudad”. Haz clic en
él, y el Colono desaparecerd y serd sustituido por la nueva ciudad.

Donde construir ciudades
Las ciudades deben construirse en lugares con abundancia de alimentos y produccion y
con acceso a los recursos. Suele ser buena idea construir una ciudad en un hexdgono de
Rio o de Costa. Las ciudades construidas en colinas ganan una bonificacion defensiva, lo
que dificulta que los enemigos la capturen.

El estandarte de la ciudad

El estandarte de la ciudad aparece en el mapa principal. Te proporciona una instantdnea
Util sobre lo que estd sucediendo en la ciudad.

La pantalla de la civudad

Haz clic en el estandarte de una ciudad para abrir su pantalla.
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Esta pantalla te permite “ajustar al milimetro” el control que fienes sobre cada ciudad.
Contiene los siguientes elementos:

Tus ciudadanos trabajando

El centro de la pantalla de la ciudad muestra el mapa alrededor de tu ciudad. Puedes ver

los limites de tu ciudad y las casillas en las que se encuentran ciudadanos “trabajando” (las
casillas que tienen las “monedas” verdes de los ciudadanos). Las casillas en las que podrian
trabajar se muestran con “monedas” negras.
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“ASIGNAR” UNA CASILLA A UN CIUDADANO

Puedes ordenarle a un ciudadano que frabaje en una casilla especifica en la que no

se haya frabajado haciendo clic en dicha casilla. Si dispones de algun ciudadano
desempleado, ird a trabajar a esa casilla. De lo conftrario, la ciudad elegird a un ciudadano
de ofra casilla para que trabaje en la nueva. La moneda se volverd verde y mostrard

un candado. Esto indica que la ciudad continuard trabajando en esa casilla, hasta que
ordenes que se detenga haciendo clic de nuevo sobre ella.

RETIRAR A UN CIUDADANO DEL TRABAJO

Si haces clic sobre una casilla en la que se estd trabajando (si tiene una casilla verde

con una persona o con un candado), el ciudadano dejard de trabajar en la casilla y se
convertird en "desempleado”, formando parte de la Lista de ciudadanos desempleados
(ver la pagina siguiente). Puedes ordenarle a un ciudadano que se convierta en
especialista de un edificio. Si haces clic sobre un ciudadano desempleado de la lista
volverd a trabajar en una casilla del mapa (si queda alguna en la que se pueda trabaijar).

Produccioén de la ciudad

Este panel muestra la cantidad de Alimentos, Producciéon, Oro, Ciencia y Cultura que estd
produciendo la ciudad. También muestra cudntos turnos faltan para que el limite de la
ciudad aumente y cudntos para que aumente la poblacion. Mueve tu cursor sobre una
seccion para obtener mas informacion sobre ella.

Resumen de la produccioén de la ciudad
Estos datos aparecen también en el mapa principal. Muestra los siguientes elementos:

* La cantidad de Ciencia que obtiene tu civilizacion en cada turno de esta ciudad.
e La cantidad de Oro que posee tu civilizacion y la que estd obteniendo

e La Felicidad de tu civilizacion y el progreso obtenido para llegar a la siguiente Edad de
Oro.

* La Cultura de tu civilizacion y cudnta necesita para adquirir ofra politica social.
e Los recursos estratégicos con los que cuenta tu civilizacion.

El estandarte de la civdad

El estandarte de la ciudad muestra el nombre de la ciudad; la Fuerza de combate de dicha
ciudad aparece bajo su hombre.

Fijate en las flechas que aparecen a izquierda y derecha del estandarte. Haz clic en ellas
para cerrar la pantalla de esta ciudad y pasar a la siguiente. Puedes ir a cualquiera de tus
ciudades usando estas flechas.

Bajo el estandarte de la ciudad se muestran los recursos necesarios que exige la ciudad

para celebrar el dia de “Amamos al rey” (consulta [‘'Dia de “jAmamos al rey!”” en la pdging]

B1).
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Asignacion de prioridades de una civdad
Haz clic sobre el *+" junto a "Asignacion de prioridades de una ciudad” para abrir este
panel o sobre el “-" para cerrarlo.

Este panel te permite decidir si quieres que la poblacion de tu ciudad se concentre en
producir algo en particular. Estas son las opciones:

» Prioridad predeterminada: la ciudad asigna a sus ciudadanos para que produzcan una
canfidad equiliborada de Alimentos, Cultura, Ciencia, Oro y demds.

» Prioridad en Alimentos: La ciudad se concentra en adquirir Alimentos, contribuyendo asi
a su crecimiento.

 Prioridad en Produccion: La ciudad se concentra en la Produccion, asi que producird
unidades, edificios y Maravillas mdas radpidamente.

...y asi con todo. “Evitar crecimiento” resulta Util si tu civilizaciéon se enfrenta a una creciente
Infelicidad a causa de la presidon que provoca la poblacion.

Recuerda que esto no anula el efecto de una casilla blogueada por un candado. Si quieres
gue la ciudad tome el control de esos habitantes, tendrds que desbloquear la casilla
haciendo clic sobre ella.

Civudadanos desempleados
Esta seccion solo estard disponible si cuentas con ciudadanos desempleados.

Haz clic sobre el “+" junto a “Ciudadanos desempleados” para abrir este panel o sobre el
“-" para cerrarlo.

Los ciudadanos de esta lista no son especialistas ni estan trabajando las tierras alrededor
de la ciudad: estdn desempleados. Un ciudadano desempleado solo produce 1 de
Produccién por turno, pero consume la misma cantidad de Alimentos que los demds
ciudadanos. Haz clic sobre un ciudadano desempleado para que vaya a trabajar a
cualquier casilla disponible fuera de la ciudad. O haz clic sobre el espacio “Especialista” en
un edificio: el ciudadano desempleado ird a frabajar como especialista en el edificio.

Maravillas
Este panel muestra las Maravillas que haya producido la ciudad. Mantén el cursor sobre una
Maravilla para averiguar mas acerca de ella.

Edificios
Haz clic sobre el “+" junto a “Edificios” para abrir este panel o sobre el “-” para cerrarlo.

Este panel muestra los edificios que haya producido la ciudad. Mueve de nuevo el cursor
sobre un edificio para obtener mds detalles.

Si el edificio cuenta con espacios para especialistas, puedes hacer clic en un espacio vacio
para que un ciudadano se convierta en especialista en dicho edificio. Si un edificio tiene
especialistas, haz clic sobre ellos para sacarlos del edificio. Se irdn a la lista de ciudadanos
desempleados o irdn a trabajar en alguna casilla disponible.
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Comprar una casilla

Te permite comprar una casilla si te lo puedes permitir. Pulsa este botdn y te mostrard el
precio de la casilla (ten en cuenta que el precio ird aumentando con cada casilla que
compres). Las casillas que estén disponibles para ser compradas aparecerdn con simbolos,
y el cursor cambiard al modo “Comprar casilla”. Haz clic sobre una casilla disponible para
comprarla o pulsa “Cancelar” para dejar de comprar casillas.

Regresar al mapa
Este boton cierra la pantalla de ciudad y te lleva de vuelta al mapa principal.

Menu de produccion

Muestra el elemento (unidad, edificio, Maravilla o proyecto) que se encuentra actualmente
en produccion, asi como sus efectos y estadisticas en la partida y el nUmero de turnos
necesario para completar la construccion. Haz clic en “*Cambiar la produccion” para
ordenarle a la ciudad que cese la producciéon del elemento actual y cambie a ofro.

Comprar

Haz clic en “Comprar” para ordenar a la ciudad que compre un elemento. Cuando
aparezca el menu de compra; haz clic sobre un elemento para comprarlo. Ten en cuenta
que la ciudad no compra el elemento en el que esté trabajando en ese momento. Y que,
tras la compra, la ciudad continuard construyendo dicho elemento (a menos que le resulte
imposible). Supdn que una ciudad estd frabajando en un Arquero y le quedan cuatro turnos
para terminarlo; si compras otro Arquero obtendrds el qgue has comprado inmediatamente,
y el que estaba en construccién lo recibirds cuatro turnos después; a no ser, claro, que
cambies la produccion tras adquirir al primer Arquero.

Unidades en las ciudades

Unidades de combate

Solo puede haber una unidad militar en una ciudad a la vez. Se dice que dicha unidad
constituye la *guarnicion” de la ciudad, y le concede una bonificacion defensiva
importante. Otras unidades de combate pueden cruzar la ciudad, pero no pueden terminar
su furno en ella (por lo que, si construyes una unidad de combate en una ciudad que ya
tenga guarnicion, tendrds que sacar de ahi a una de las dos antes de que acabe tu furno).

Unidades civiles

Solo puede haber una unidad civil en una ciudad a la vez (Trabajador, Colono o Gran
Personaje). Las demds podrdn cruzarla, pero no podrdn terminar su furno en ella. Esto
significa que una ciudad puede tfener como maximo dos unidades al final de un turno: una
de combate y una civil.

Construir en las ciudades

En una ciudad se pueden construir edificios, Maravillas y unidades. Solo puedes construir
uno de ellos a la vez. Cuando se termine la construccién, aparecerd el mensaje “ELEGIR

i

.
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PRODUCCION". Haz clic en él para acceder al menU de construccion de la ciudad y elegir
el proximo elemento.

El menu de construccion de la ciudad

El menu de Construccion de la ciudad muestra todas las unidades, edificios y Maravillas
que puedes construir en ella en ese momento. A medida que tu tecnologia aumente,
aparecerdn nuevos elementos y desaparecerdn los que se vayan quedando obsoletos.
Cada entrada te indica cudntos turnos quedan para completar la construccion.

Si aparece una entrada sombreada, es que en ese momento no puedes construir dicho
elemento Pasa el cursor por encima de ella para ver qué te falta.

Cambiar una construccion

Si deseas cambiar lo que se esté construyendo, puedes hacerlo en la pantalla de la ciudad.
La produccién que ya se haya gastado en el primer elemento no revertird en el nuevo. No
obstante, permanecerd “registrada” durante un tiempo v, si posteriormente ordenas a la
ciudad que reanude la construccion del primer elemento, éste podrd beneficiarse en parte
de la produccion anterior. Cuanto mds tardes, mds produccion perderds.

Creacion de unidades

En una ciudad puedes construir cualquier cantidad de unidades (siempre y cuando tengas
los recursos necesarios y la unidad no se haya vuelto obsoleta). Como en una ciudad solo
puedes tener una unidad de combate y una unidad no combatiente (o “civil”), es posible
que tengas que sacar a una unidad de la ciudad en cuanto la construyas.

Consulta ['Unidades” en la pdgina 44 para obtener mds informacion.

Construccion de edificios

Solo se puede construir un edificio de cada fipo en una ciudad: no puede haber edificios
duplicados en la misma ciudad. Cuando hayas construido un edificio, éste desparecerd del
meny de Construcciéon de esa ciudad (obviamente, podrds seguir construyendo ese edificio
en ofra ciudad).

Consulta ['Edificios” en la pdgina 78 para obtener mds informacioén.

Construcciéon de maravillas

Existen dos tipos de Maravillas en el juego: Maravillas nacionales y Maravillas del mundo.
Cada civilizacion puede construir un ejemplar de cada Maravilla nacional (es decir, cada
civilizacion puede tener una Epopeya nacional, pero ninguna puede tener dos). Solo se
puede construir una Maravilla del mundo en todo el mundo: cuando una civilizacion haya
construida una, ninguna oftra civilizacion podrd hacerlo. Las Maravillas desaparecerdan del
menuU de construcciéon de la ciudad cuando ya no se puedan construir.

Si ofra civilizacion completa la construccion de una Gran maravilla del mundo mientras U
estas construyéndola, recibirds una bonificacion en Oro para compensarte por tus esfuerzos
y tendrds que empezar a construir otra cosa.

Consulta ['Maravillas” en la pdgina 113 para obtener mds informacion.

i
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Trabajar la tierra

Las ciudades medran en funcion de las tierras que las rodean. Sus ciudadanos “frabajan” la
tierra, obteniendo alimentos, riqueza, produccidon y ciencia de las casillas. Los ciudadanos
pueden frabajar en las casillas que estén hasta a dos casillas de distancia de la ciudad
(siempre y cuando se encuentren en las fronteras de tu civilizacion). Solo una ciudad puede
trabajar una casilla en concreto aunque ésta se encuentre a dos casillas de distancia de
ofra ciudad.

Asignar civdadanos a trabajar la tierra

A medida que tu ciudad crece, ésta asignard automdaticamente a los
ciudadanos el trabajo de las tierras que la rodean. Con ello se busca
proporcionar una cantidad equilibrada de alimentos, produccién y . A
riqueza. Puedes ordenarle a un ciudadano que frabaje otras casillas, por Casilla sin' - *
ejemplo, si quieres que una ciudad determinada se concentre en generar  Esdse
riqueza o produccién. Consulta ['La pantalla de la ciudad” en la pdgina 69. st

Mejorar la tierra

Aunque ciertas casillas proporcionan de por si gran cantidad de alimentos, riqueza y
demds, muchas se pueden "mejorar” para que proporcionen todavia mds, con lo que
aumentards su crecimiento, riqueza, productividad o ciencia. Debes crear Trabajadores
para mejorar las fierras. Cuando tengas un Trabajador, puedes ordenarle que construya
mejoras (como Granjas, Minas, Escuelas, etc.) que hagan que la tierra que rodea a tus
ciudades sea todavia mds productiva.

Consulta ['Trabajadores y mejoras” en la pdgina 89 para obtener mds informacion.

(] (]
Especialistas
Cuando se crea una ciudad, todos los ciudadanos (su poblacion) trabajardn en las casillas
que la rodean para generar Alimentos, Produccion, Oro, etc. Posteriormente, podrds
construir ciertos edificios que te permitirdn reasignar a algunos ciudadanos para que
trabajen en ellos como especialistas.

Por ejemplo, la Biblioteca tiene dos “espacios” para especialistas "“Cientificos”. Una vez
hayas construido una Biblioteca en una ciudad, podrds asignar a 1 6 2 ciudadanos
para que trabajen en ella como Cientificos. Ten en cuenta que no todos los edificios
proporcionan especialistas; consulta “Edificios” de la Civilopedia.

Hay cuatro clases distintas de especialistas. El especialista en el que se convierte el
ciudadano depende del tipo de edificio al que lo asignes.

Artista

Un Arfista especialista produce Cultura y proporciona puntos para un Gran arfista (consulta
I‘Gran artista” en la pdgina 103). Los Artistas se asignan a edificios relacionados con la cultura,
como Templos 0 Museos.

e il
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Ingeniero

Un Ingeniero especialista suministra Produccion (martillos) y genera puntos para conseguir
un Gran ingeniero. Los Ingenieros se asignan a edificios de cardcter productivo, como los
Talleres o las Fabricas.

Mercader

Un Mercader especialista produce Oro y genera puntos para convertirse en un Gran
mercader. Los Mercaderes se asignan a edificios de cardcter mercantil, como los Mercados
o los Bancos.

Cientifico

Un Cientifico especialista produce Ciencia (vasos de precipitado) y genera puntos para
convertirse en un Gran cientifico. Los Cientificos se asignan a edificios relacionados con la
ciencia, como Bibliotecas y Universidades.

Asignacion de especialistas

Para asignar a un especialista, ve a la pantalla de la ciudad. Haz clic en el “espacio para
especialistas”, en el edificio al que quieres asignarlo. Un ciudadano dejard de frabajar en
una casilla y serd asignado a trabajar en el edificio. Si vuelves a hacer clic sobre el espacio,
el ciudadano serd retirado del edificio y reasignado a trabajar en el campo.

Consulta ['La pantalla de la ciudad” en la pdgina 69 para obtener mds informacién sobre
como asignar ciudadanos para que exploten casillas o se conviertan en especialistas.

Efectos de asignar especialistas en la produccion de la ciudad.
Recuerda que un ciudadano que esté trabajando en una casilla genera algo para la
ciudad, ya sean Alimentos, Produccion, Oro, Cultura o Ciencia. Cuando este ciudadano
se convierta en especialista, dejard de explotar la casilla y se perderd lo que sea que
esté produciendo. Por tanto, no es mala idea repasar la generacion de Alimentos, Oro o
Produccién de la ciudad después de crear especialistas.

Ciudadanos desempleados

Si un ciudadano no estd asignado a frabajar en los campos y no es un especialista,
entonces estd “desempleado”, aunque seguird dando un beneficio de +1 a la Produccion
de su ciudad.
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Combate en las ciudades

Las unidades enemigas pueden atacar y tomar ciudades. Cada ciudad tiene una
estadistica de "Fuerza de combate” que se determina en funcion de su ubicacion, su
tamano, si tiene guarnicion y qué unidad militar la compone, v sila ciudad cuenta con
edificios defensivos como Murallas. Cuanto mayor sea el valor defensivo de una ciudad,
mas dificil serd capturarla. A menos que la ciudad sea extremadamente débil o la unidad
atacante muy fuerte, capturar una ciudad llevard varios furnos.

Consulta ['Combate” en la pdgina 58 para obtener mds informacién acerca de la guerra en
general.

Atacar una civdad

Para atacar una ciudad enemiga, ordena a tu unidad de cuerpo a cuerpo que entre en

el hexdgono de dicha ciudad. Seguird un asalto de combate en el que tanto tu unidad
como la ciudad recibirdn dano. Si los puntos de golpe de tu unidad llegan a cero, quedard
destruida. Si los puntos de golpe de la ciudad llegan a cero, tu unidad la capturard.

Atacar con unidades de combate a distancia

Aunqgue puedes atacar una ciudad y desgastarla con unidades de combate a distancia,
no podrdas capturarla. Para eso debes mover una unidad de cuerpo a cuerpo dentfro de
ella. De modo similar, las unidades aéreas y las acudticas no pueden capturar una ciudad,
aungue pueden desgastar sus defensas hasta hacer que desaparezcan.

Consultal'Combate aéreo” enlapdgina 125, y[‘Combate naval” enla pdgina 61| para obtener
mas informacion.

Defender una civdad

Puedes hacer varias cosas para mejorar las defensas de una ciudad. Puedes “guarnecerla”
con una unidad fuerte. Una unidad de cuerpo a cuerpo aumentard considerablemente

la Fuerza defensiva de la ciudad, mientras que una de combate a distancia le permitird
disparar contra las unidades enemigas que haya cerca.

También puedes levantar Murallas y Castillos que mejoren la fuerza de la ciudad. Ademas,
una ciudad construida en una Colina recibe una bonificacion defensiva.

No obstante, por muy poderosa que sea una ciudad, es muy importante tener unidades
fuera de ella para apoyarla, herir a las unidades atacantes y evitar que rodeen la ciudad

y obtengan grandes bonificaciones contra ella por flanquearla. Consulta ['Combate en las|
ciudades” en la pdgina 74 para obtener mas informacion.

Conquistar una civdad

Cuando una de tus unidades llega a una ciudad enemiga, tienes tres opciones: destruir la
ciudad, anexiondrtela y convertirla en parte de tu imperio o convertirla en un estado fitere.
Cada una tiene sus propios beneficios y costes.
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Destruir una civdad

Si destruyes una ciudad, desaparecerd para siempre. Todos sus edificios, maravillas y
ciudadanos serdn historia. jEstards orgulloso, abusdn! Aunque se pueden tener buenos
motivos para destruir una ciudad, la mayor parte relacionados con la Felicidad de tu
poblaciéon (ver mds adelante), este comportamiento extremo tiene consecuencias
diplomaticas importantes: las demads civilizaciones y las ciudades-estado fendrdn mads
reparos a la hora de aliarse contigo, ya que te verdn como un maniaco sediento de
sangre. Puedes destruir la ciudad en cuanto la captures o en cualgquier momento a partir de
entonces.

CIUDADES INDESTRUCTIBLES
No puedes destruir una ciudad que tU mismo hayas fundado (ofra civilizacion si, pero tU no).
Tampoco puedes destruir una ciudad estado o la capital de otfra civilizacion.

Anexionarse una civudad

Si fe anexionas una ciudad, la conviertes en parte de tu imperio. Tendrds el control absoluto
sobre ella, como si la hubieras construido tU. La Unica contrapartida a la anexion es que
hace muy infelices a los ciudadanos, por lo que se te pedird que construyas edificios que
influyan sobre la Felicidad, como Delegaciones y Coliseos, o que accedas a recursos de lujo
para contrarrestar su gran descontento. Anexionarse demasiadas ciudades y demasiado
rapido puede llevar a tu imperio a un punto muerto.

Consulta [‘Felicidad” en la pdgina 11J para obtener mds informacioén.

Convertir a la ciudad en un titere

Si conviertes en titere a la ciudad conquistada, te beneficiards de su investigacion y de

su produccidn de riqueza a la vez que la medida tendrd mucho menos impacto en la
felicidad de tus ciudadanos. No obstante, no controlards su Producciéon. Construird los
edificios que quiera y no creard ninguna unidad ni ninguna maravilla nuevas. Asi, tU tendrds
que proporcionar la fuerza militar para defender la ciudad vy, si quieres que sea mds
eficiente, tendrds que enviar a los Trabajadores de tu civilizacidn a que mejoren sus tierras.

Puedes anexionarte una ciudad fitere en cualquier momento. Para ello, haz clic en su
estandarte.
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EDIFICIOS

Una ciudad es mucho mds que un conjunto de casas. Contiene Escuelas y Bibliotecas,
Mercados y Graneros, Bancos y Cuarteles. Los edificios representan las mejoras y
modernizaciones que haces en tu ciudad. Pueden aumentar la tasa de crecimiento, la
velocidad de produccion y la ciencia de una ciudad, mejorar sus defensas y muchas

ofras cosas. Consulta ['Lista de edificios” en la pdgina 170 o el apartado sobre Edificios de la
Civilopedia para obtener mds informacion.

Una ciudad que no tiene edificios es bastante débil y primitiva y, probablemente, seguird
siendo muy pequena, mientras que una ciudad con muchos edificios puede crecer hasta
dominar el mundo.

Como construir edificios

Cuando una ciudad esté lista para construir algo, aparecerd su “Menu de producciéon”. Si
tiene un edificio disponible para construir, aparecerd en este menu. Haz clic en el edificio
para que la ciudad empiece a construirlo de inmediato.

Cambiar una construcciéon y comprar edificios

En la pantalla de la ciudad puedes cambiar sus érdenes de construccion. También puedes
gastar Oro para adquirir un edificio. Consulta ['La pantalla de la ciudad” en la pdgina é9 para
obtener mas informacion.

Requisitos de los edificios

Con la Unica excepcion de los Monumentos, que no tienen requisitos y se pueden construir
desde el inicio de la partida, necesitas conocer una tecnologia especifica para poder
construir un edificio. Por ejemplo, para poder construir Cuarteles has de conocer la Forja del
bronce.

Algunos edificios tienen también recursos como requisito (por ejemplo, una ciudad ha de
tener una fuente mejorada de Marfil o Caballos para poder construir un Circo).

Ademds, ciertos edificios tienen como requisito otros edificios. No puedes construir un
Templo en una ciudad a menos que ya hayas construido ahi un Monumento.

Especialistas y edificios

Ciertos edificios te permiten crear “especialistas” a partir de tus ciudadanos para que
trabajen en ellos. Los especialistas mejoran el rendimiento de un edificio y también
aumentan la produccion de Grandes personajes de la ciudad. Consulta [‘Especialistas” en
la pdgina 74, y ['Grandes persongjes” en la pdgina 109 para obtener mds informacion.

Mantenimiento de los edificios

Los edificios fienen una desventaja: el mantenimiento de la mayoria de ellos cuesta
Oro. El precio depende del edificio en cuestion, y puede oscilar entre 1 y 5 por turno. El

Oro se restard de tu tesoro cada turno. Consulta ['Oro” en la pdgina 104 para obtener mds
informacion acerca del mantenimiento.
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El palacio
El Palacio es un edificio especial. Parte Maravilla y parte edificio, aparecerd
automadticamente en la primera ciudad que construyas y la convertird en la capital de tu
imperio. Si capturan tu capital, el Palacio se reconstruird automdaticamente en ofra ciudad,
que se convertird en la nueva capital. Si posteriormente recobras tu capital original, el
Palacio se trasladard de nuevo a ella.

El Palacio proporciona una pequena cantidad de Produccion, Ciencia, Oro y Cultura a
tu civilizacion. Si comunicas otfras ciudades con la capital mediante Carreteras o Puertos,
creards rutas comerciales que generardn mds ingresos.

Ciudades capturadas

Si alguien toma una ciudad, también captura sus Grandes maravillas del mundo, pero sus
Maravillas nacionales se destruyen.

Los edificios culturales y militares (Templos, Cuarteles, etc.) siempre quedan destruidos
cuando alguien se apodera de la ciudad. Todos los demds tienen un 66% de ser capturados
intactos.
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ALIMENTOS Y CRECIMIENTO

La abundancia de alimentos es el factor individual mds importante para determinar el
auge de una civilizacion. Mientras los humanos tuvieron que invertir prdcticamente cada
momento de vigilia en la caza y la obtencidén de comida para ellos, su familia o su tribu,
contaron con poco tiempo o energia para otros logros (como, por ejemplo, hacer pinturas
rupestres, crear un lenguaje escrito o descubrir leptones). Cuando hay disponible un
excedente de Alimentos, es posible dedicarse a todo lo demds.

Ciudades y alimentos

Una ciudad precisa 2 de Alimentos por ciudadano (o por Poblacion) para evitar la
hambruna. Una ciudad consigue Alimentos (ademdas de Produccion y Oro) asignando

a sus ciudadanos a trabajar (o “explotar”) las casillas de tierra que rodean la ciudad. La
ciudad puede trabajar cualquier casilla que esté a dos hexdgonos de ella, siempre que se
encuentren dentro de las fronteras de su civilizacion y ofra ciudad no esté ya frabajando en
ella.

Si se deja a su propio arbitrio, la ciudad asignard todos los ciudadanos necesarios a la
obtencion de alimentos. Si no hay bastantes disponibles, la ciudad sufrird una hambruna y
perderd ciudadanos hasta que pueda sostenerse.

Asignar manualmente ciudadanos a trabajar la tierra

Puedes asignar manualmente a los ciudadanos de una ciudad a frabajar en casillas
concretas. Por ejemplo, pidieéndole a la ciudad que centre sus esfuerzos en aumentar la
produccién de Oro. Consulta ['La pantalla de la ciudad” en la pdgina 69 para obtener mds
informacion.

° 7 °
Conseguir mas alimentos
Ciertas casillas proporcionan mads alimentos que ofras, y las ciudades que estan cerca
de una o mas de ellas crecerdn mas rapido. Ademas, los Trabajadores pueden “mejorar”
muchas casillas con Granjas, lo que aumenta su produccion de alimentos.

Mejores casillas de alimentos

RECURSOS ADICIONALES

Las casillas con recursos “adicionales” proporcionan muchos mds Alimentos cuando un
Trabajador construye en ellas la mejora apropiada. Entre ellas se encuentran los Pldtanos,
el Ganado, los Ciervos, la Pesca y muchos mds. Consulta [‘Trabajadores y mejoras” en Ia
bdgina 89, v ['Recursos” en la pdgina 37 para obtener mds informacioén.

CasiLas be Oasis
Los Oasis proporcionan muchos Alimentos, especialmente en comparacion con el Desierto
donde suelen enconftrarse.

TERRENOS DE ALUVION
Los Terrenos de aluvidn también proporcionan muchos Alimentos.

i
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PRADERA Y SELVA
Estas casillas fambiéen proporcionan una buena cantidad de Alimentos.

Mejoras
Los Trabajadores pueden construir Granjas en la mayoria de casillas para mejorar su
produccion de alimentos.

Edificios, maravillas y politicas sociales

Ciertos edificios, maravillas y politicas sociales afectardn a la cantidad de alimentos que
una ciudad produce o la cantidad que necesita en su “reserva” para crecer (ver mds
adelante).

Ciudades-estado maritimas
Si te ganas la amistad de una ciudad-estado maritima, ésta te proporcionard alimentos
para todas tus ciudades, y tu capital recibird la parte mds grande.

Dia de “jAmamos al rey!”
Si una ciudad celebra el dia de “jAmamos al rey!” (consulta ['Recursos” en la pdgina 37),
su flujo de excedente de alimentos aumentard en un 25% (si no hay excedente, no habrd
beneficio).

Infelicidad en las ciudades

Si tu civilizacion es Infeliz, las ciudades producirdn menos Alimentos. Una ciudad seguird
produciendo Alimentos suficientes para alimentar a sus ciudadanos, pero la cantidad de
excedente de Alimentos que produzca disminuird en un 75%.
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Crecimiento urbano

Cada turno, los ciudadanos de una ciudad recogen una determinada cantidad de
alimentos de la tierra que hay alrededor y de otras fuentes, tal y como se describe mds
arriba. Los ciudadanos de una ciudad tienen derecho preferente sobre sus alimentos y
consumiran 2 de Alimentos por cada punto de poblacion (por tanto, una ciudad con 7
de Poblacion consumird 14 de Alimentos). Todos los Alimentos restantes se meterdn en la
“reserva de crecimiento de la ciudad”, de poético nombre.

La reserva de crecimiento de la ciudad

La reserva de crecimiento de la ciudad contiene todo el excedente de Alimentos
producido por una ciudad cada turno. Cuando los Alimentos llegan a una cantidad
determinada, la Poblaciéon de la ciudad (los ciudadanos) aumentard en 1. La reserva de
crecimiento se vaciard y el proceso volverd a empezar. La cantidad de Alimentos necesaria
para el crecimiento poblacional aumenta significativamente a medida que la ciudad
crece.

El recuadro de informacion sobre la ciudad, que se encuentra en la esquina superior
izquierda de la pantalla de la ciudad, te indica los turnos que quedan para que ésta
crezca. Y la entrada “Alimentos” que hay en él te indicard cudntos Alimentos produce la
ciudad por turno. Pon el cursor encima de la entrada *Alimentos” para ver exactamente
cudntos necesitas para llenar la reserva de crecimiento de la ciudad.

(4 °
Colonos y produccion de alimentos
Solo se pueden crear Colonos en ciudades de tamano 2 o superior. Durante su creacion,
los Colonos consumen la produccion de una ciudad y todo su flujo de excedentes de
Alimentos. Mientras se esté creando el Colono, la ciudad no crecerd ni anadird Alimentos a
su reserva de crecimiento (ten en cuenta que los Colonos no quitan Alimentos de la reserva:.
solo consumen el excedente que se esté produciendo e impiden asi que vaya a parar a la
reservay).
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CULTURA

La Cultura es una medida del compromiso y el aprecio que tu civilizaciéon tiene por las

artes y las humanidades. Engloba toda manifestacion cultural, desde los modis de la isla

de Pascua a “"Hamlet”, pasando por la Novena Sinfonia de Beethoven o el Ultimo video de
Lady Gaga. La Cultura fiene dos efectos principales en el juego: aumenta el territorio de tus
ciudades (y, por tanto, tus fronteras) y te permite adquirir nuevas politicas sociales.

Y, lo que es mds importante, si reunes suficiente Cultura, puedes lograr una *“Victoria
cultural”.

Obtencion de Cultura

Tu civilizacién consigue Cultura de muchas maneras distintas:

* Mediante el Palacio: este edificio (que se construye cuando creas la primera ciudad)
produce 2 puntos de Cultura por turno.

* Mediante Ruinas antiguas: una Ruina anfigua te puede dar una gran dosis de Cultura.

» Edificios: algunos de ellos proporcionan Cultura. El Monumento y el Templo son dos
ejemplos de ello en los primeros estadios.

* Especialistas: generan Cultura, especialmente los Arfistas.

* Maravillas: algunas proporcionan Cultura en abundancia. El Hermitage, la Epopeya
heroica y la Epopeya nacional son tres Maravillas nacionales que te proporcionan
Cultura, y tienes muchisimas mds por descubrir.

* Politicas sociales: ciertas ramas politicas aumentan tu produccion cultural. Por ejempilo,
la del Mecenazgo, que contfiene muchas medidas dirigidas a la Cultura.

* Gran artista El Gran artista puede construir la mejora del Sitio de interés en una casilla. Si
tu ciudad explota dicha casilla, ganard un monton de Cultura.

e Ciudades-estado algunas de ellas te dardn Cultura si tenéis relaciones amistosas.

Expansion del territorio

A medida que una ciudad gane Cultura, adquirird mads casillas en el territorio circundante
que no tenga dueno. Cuanto mds rapido la gane, mas rapido se ampliard su territorio.
Cada ciudad adquiere territorio en funcidén de su propia produccion cultural. Cuando
alcance determinado nivel, se "apoderard” de una nueva casilla (de haber alguna
disponible).

Revisa el recuadro de informacion sobre la ciudad, en la pantalla de la ciudad, para ver
cudnta Cultura estd produciendo por turno una ciudad y cudnto queda para que se
apodere de otfra casilla. La cantidad de Cultura necesaria para obtener una nueva casilla
aumenta a medida que el territorio crece.

Ten en cuenta que también puedes gastar Oro para “comprar” casillas. Esto es
completamente independiente de lo que adquiera la ciudad en funcion de su Cultura.
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Adquisicion de politicas sociales

Adquieres politicas sociales en funcion de la cantidad de produccion cultural que obtienes
de todas las ciudades. Revisa la barra de estado, en la parte superior de la pantalla
principal, para ver cudanta Cultura llevas acumulada en total, cudnta produce tu civilizacion
cada turno y cudnta necesitas para obtener una nueva politica social.

Cuando hayas reunido la cantidad necesaria, podrds ir a la pantalla de politicas sociales
y adquirir una nueva (consulta ['Politicas sociales” en la pdgina 94 para obtener mds
informacion). Cada vez que adquieres una nueva politica social, aumenta el precio de la
siguiente.

Victoria cultural

Recuerda que puedes lograr la victoria creando el Proyecto Utopia. Consulta
derrota” en la pdgina 120 para obtener mds informacion.
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TECNOLOGIA

La tecnologia es uno de los motores de la civilizacion. Fueron los avances en agricultura
y pesca los que permitieron a las ciudades crecer y prosperar. Fueron los avances en
construccion y armamento los que permitieron a algunas ciudades expulsar a los celosos
bdrbaros que querian robarles su comida y saquearles sus riquezas. Fueron los avances
en medicina e higiene los que combatieron ofra gran amenaza de la civilizacion: las
enfermedades.

Los avances en tecnologia hacen que una civilizacién sea una adversaria mucho mads
fuerte, grande, astuta y dura. Para una civilizacién, es de vital importancia no quedarse
retrasada respecto a sus vecinas. Si todo lo demds estd mdas o menos igual, es posible que
una civilizacion atrasada supere a un vecino mds avanzado, pero es muy dificil encontrar
algun ejemplo de ello en la historia.

Tecnologia y vasos de precipitado

En Civilization V, cada tecnologia que adquieres te da acceso
a alguna unidad, edificio, recurso o maravilla avanzados o te
proporciona algun ofro beneficio tangible. Asi, cada nueva
tecnologia hace mds poderosa a tu civilizacion.

Adquieres tecnologia mediante la acumulacion de “vasos
de precipitados”, que representan la cantidad de Ciencia
que tiene tu civilizacion. Cada turno, tu civilizacion obtendrd
una cantidad de vasos de precipitados que se sumardn a

tu reserva de ciencia. Aprender una tecnologia cuesta un
numero determinado de vasos; cuando hayas acumulado

suficientes, la adquirirds. Cuando consigas una nueva

tecnologiq, tu reserva de vasos de precipitados se vaciard y empezards a acumularlos de
nuevo, ahorrando para la siguiente.

¢.De donde vienen los vasos de precipitados?

Los vasos de precipitados provienen de tus ciudadanos (la poblacion de tus ciudades).
Cada turno recibes un nimero base de vasos igual al total de poblacion de todas fus
ciudades. Cuanto mas grandes sean las ciudades, mads tendrds.

Ademds de los generados por la poblacion, obtienes 3 vasos de precipitados por el
Palacio. Cuando hayas construido tu primera ciudad, generards 4 vasos de precipitado
en cada turno: 1 de tu Unico ciudadano y 3 del palacio. Puedes ganar mds si construyes
determinados edificios o Maravillas o adoptas determinadas politicas sociales.

Aumentar el nUmero de vasos de precipitado (y acelerar la

Investigacion)
AqQui fienes algunas maneras de acelerar la investigacion (o la adquisicion de tfecnologial).

-
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RUINAS ANTIGUAS
Algunas Ruinas antfiguas te proporcionardn nueva tecnologia. No es seguro, pero es ofro
buen motivo para buscarlas y apoderarte de ellas antes que nadie.

INTERCAMBIO

Podrds cerrar “Acuerdos de Investigacion” con ofras civilizaciones cuando hayas aprendido
la tecnologia de la Escritura. En virtud de tales acuerdos, cada civilizacion paga 150 de Oro
y, a cambio, obtiene una mejora del 15% a su investigacion mientras dure el frato.

Epificios

Puedes construir varios edificios que aumenten los vasos de precipitados que consigas. La
Biblioteca aumenta la produccion de vasos de precipitados de cada ciudadano (consulta
I'Especialistas” en la pdgina 74 para obtener mds informacion). La Universidad hace mds o
menos lo mismo. Consulta el apartado sobre Edificios de la Civilopedia vy [‘Lista de edificios” |
en la pdgina 174 para obtener mds informacién sobre ellos y sobre otros que también
proporcionan conocimiento.

MaARAVILLAS

Ciertas Maravillas aumentardn enormemente la tecnologia de tu civilizacion. La del Colegio
nacional, por ejemplo, aumentard en un 50% la produccion de vasos de precipitados de

tu civilizacion. Y la Gran Biblioteca te proporciona inmediatamente una nueva tecnologia.
Consulta el apartado de la Civilopedia sobre Maravillas para obtener mas informacion.

GRAN CIENTIFICO

Un Gran cientifico puede darte una tecnologia gratis de inmediato o puedes gastarlo para
construir la mejora de la Academia, que proporciona 5 vasos de precipitados por turno
cuando se explota la casilla. Consulta ['Grandes personajes” en la pdgina 104 para obtener
mas informacion.

LA RAMA DEL RACIONALISMO DE LAS POLITICAS SOCIALES

La rama de la politica social del Racionalismo estd llena de politicas que pueden aumentar
tu investigacion. Esta rama pasa a estar disponible en el Renacimiento. Consulta
sociales” en la pdgina 24 para obtener mds informacion.

Elegir una tecnologia que estudiar

Cuando hayas construido tu primera ciudad, aparecerd el menu “Elegir investigacion”,
donde deberds seleccionar qué tecnologia quieres estudiar. Tarde o temprano, conseguirds
suficientes vasos de precipitados, aprenderds esa tecnologia y volverd a aparecer ese
meny para que decidas la siguiente. Hay unas 70 tecnologias que se pueden estudiary,

si las aprendes todas, podrds empezar con las “Tecnologias futuras”, que aumentan tu
puntuacion de la partida.
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El menu “Elegir investigacion
Cuando tengas que elegir una nueva tecnologia, aparecerd el menu “Elegir investigacion”
en el lado izquierdo de la pantalla. En la parte superior, se muestra la tecnologia que acabas
de aprender (la primera vez que aparezca, estard la Agricultura). Debajo se encuentra el
boton *Abrir drbol tecnoldégico™” (mdas adelante hablaremos de €él), y mas abajo la lista de
tecnologias que tienes disponibles en cada momento. Cada fecnologia muestra el nUmero
de furnos que te llevard obtenerla, asi como los iconos que representan los diversos edificios,
mejoras, maravillas y demas que esa tecnologia permite (o “desbloquea”). Puedes poner el
cursor encima de un icono o tfecnologia para obtener mas informacion.

Haz clic en una tecnologia si quieres investigarla. Desaparecerd el menu “Elegir investigacion
y aparecerd un gran icono en la esquina superior izquierda de la pantalla en el que se te
mostrard la tecnologia que estds investigando y el tiempo que necesitas para completarla.

Cambiar la investigacion

En cualguier momento puedes cambiar la tecnologia que estés investigando. Para ello,

haz clic en el icono de la parte superior izquierda de la pantalla. Volverd a parecer el menu
“Elegir investigacion”, en el que podrds escoger cualquier tecnologia que aparezca como
disponible. Mdas tarde podrds retomar la primera tecnologia en el punto en que la dejaras, ya
que la investigacion previa no se pierde.
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Tecnologias disponibles

Al comienzo de la partida solo habrd algunas tfecnologias disponibles para investigar,
como la Ganaderia, el Tiro con arco, la Alfareria y la Mineria. Todas las demds tienen como
requisito una o mads tecnologias, que debes aprender para poder llegar a ellas. Cuando
hayas aprendido sus requisitos, la nueva tecnologia pasard a estar disponible y aparecerd
en el menu “Elegir investigacion™.

Por ejemplo, para poder acceder a las tecnologias de la Navegacion a vela, el Calendario
y la Escritura, es preciso que se conozca la Alfareria. Si estudias Alfareria, esta tecnologia
desaparecerd del menu “Elegir investigacion” (porque ya la conoces) y se mostrardn la
Navegacion a vela, el Calendario y la Escritura.

Algunas tecnologias tienen como requisito dos o tres tecnologias previas, y no solo una.
Estas no aparecerdn hasta que no hayas aprendido todas las tecnologias necesarias.

Vé 14 °
El poderoso arbol tecnologico
Para ver como funciona todo esto en el juego, mira el asombroso drbol tecnoldgico. En él
se muestran todas las tecnologias y sus interrelaciones. Puedes hacer clic en una tecnologia
para ordenarle a tu civilizacion que la investigue. Si tu civilizacion desconoce las tecnologias
necesarias para obtenerla, también las investigard. El arbol tecnoldgico trazard la ruta mas
rapida para la tecnologia solicitada, e investigards los requisitos necesarios en el orden que
muestre.

Se puede acceder a este drbol mediante el menu “Elegir investigacion” o pulsando F5.

Victoria tecnologica

Cuando hayas aprendido suficiente tecnologia, podrds construir una Nave espacial y enviar
una colonia a Alpha Centauri. Silo haces antes de que ofra civilizacion consiga cualquier
tipo de victoria, te hards con la Victoria tecnoldgica.

Consulta ['Victoria y derrota” en la pdgina 120 para obtener mds informacioén acerca de las
diferentes maneras de alcanzar la victoria en Civilization V.

e el
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TRABAJADORES Y MEJORAS

Los Trabajadores representan a los hombres y mujeres que construyen tu imperio. Son ellos
quienes talan las Selvas y construyen las Granjas que dan de comer a tus ciudades, los

que cavan las Minas que te dan tu preciado Oro y tu poderoso Hierro y los que fienden las
Carreteras que comunican tus ciudades. Aunque no son unidades militares, los Trabajadores
son importantes.

Las mejoras aumentan la Produccion, el Oro y el nUmero de Alimentos de las casillas.
También dan acceso a las bonificaciones especiales que proporcionan ciertos recursos. Si
no mejoras la tierra, tu civilizacion se verd sin duda superada por las que si lo hagan.

Creacion de trabajadores

Los Trabajadores se crean en las ciudades, igual que las demas unidades.

Trabajadores en combate

Los Trabajadores son unidades civiles (es decir, no militares). Son capturados cuando una
unidad enemiga entra en su casilla, y también se les puede hacer dano con ataques a
distancia (se curan como las demds unidades, pero no reciben experiencia ni ascensos).
Los Trabajadores no pueden atacar ni hacer dano a ninguna otra unidad. Es muy
recomendable apilar una unidad militar con un Trabajador si éste se encuentra en un
territorio peligroso.

El panel de acciones del trabajador

Cuando un Trabajador activo se encuentre en un lugar donde pueda hacer algo (como
tender una Carretera, construir un edificio o preparar una tierra), su panel de acciones
estard visible. Este panel muestra todas las acciones posibles para el Trabajador que se
encuentra en dicho lugar. Haz clic en una accion para ordenarle que empiece a construir.
Las acciones de los Trabajadores llevan su tiempo. Mantén el cursor encima de la accion
para ver cudnto tardard en completarla.

Preparacion de tierras

Cuando su civilizacion haya adquirido la tecnologia de la Mineria, los Trabajadores podrdn
talar los Bosques de las casillas; cuando tenga la Forja del bronce, podrdn quitar la Selva;
y, cuando cuente con la Mamposteria, podrdn desecar Ciénagas. Una vez se quitan estos
accidentes, desaparecen para siempre de la casilla.

Tiempo para preparar la tierra
Quitar bosque: 3 turnos

Quitar selva: 6 furnos

Desecar ciénaga: 5 turnos

@ = — E_fj
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Construccion de carreteras

Cuando su civilizacion haya adquirido la tecnologia de la Rueda, los Trabajadores podrdn
construir Carreteras. Estas pueden tenderse en territorio amistoso, neutral o enemigo.
Ademds, es posible construirlas en cualquier tipo de terreno (excepto Montanas, Maravillas
naturales, Hielo y, obviamente, casillas de agua) y en casillas que tfengan recursos o
mejoras. [‘Carreteras y ferrocarriles” en la pdgina 53

Tiempo para construir una carretera
A un Trabajador le cuesta 3 turnos tender una Carretera en cualquier casilla.

Carreteras y rutas comerciales

Si tienes una Carretera entre tu capital y otra de tus ciudades, dichas ciudades habrdn
creado una “ruta comercial”. Las rutas conceden a tu civilizacion bonificaciones al Oro
cada turno, cuya cantidad depende del tamano de las ciudades involucradas (los Puertos
también pueden crear rutas comerciales entre las ciudades costeras). Consulta “Rutas
comerciales”, en la pdg. 103, para obtener mas informacion.

Construir mejoras
Cuando una civilizacion haya adquirido la tecnologia necesaria, los Trabajadores pueden
construir mejoras.

;Donde pueden construirse las mejoras?

Las mejoras solo se pueden construir en los lugares apropiados (por ejemplo, no se pueden
construir Granjas sobre Hielo ni Minas encima del recurso del Ganado). El panel de acciones
del Trabajador solo mostrard las mejoras para las que tu civilizacion tenga la tecnologia
necesaria y que sean apropiadas para la casilla donde se encuentre el Trabajador.

Por lo general, se pueden constfruir Granjas en cualquier casilla que no tenga ningun
recurso. Si la casilla contiene un recurso, solo se podrd construir la mejora correspondiente.

Duracion de la construccion

Cada tipo de mejora lleva una cantidad de tiempo determinada. Los fiempos que se
indican a continuacion son para las partidas estdndar. En las partidas tipo Maraton se
tardard mas, y menos en las que se empiecen en épocas posteriores.

¢.Cuanto queda?
Pon en el cursor encima de un Trabajador para ver cudnto fiempo queda para acabar la
construccion en curso.

Abandonar y reanudar un proyecto de construccion
Si dejas un proyecto a medias y lo reanudas posteriormente, el tiempo que ya hayas
invertido se restard del tiempo que quede para completarlo.

No obstante, si cambias el proyecto, perderds todo el tiempo invertido en el proyecto
anterior.

@ = — E_fj
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La Granja (mejora)

La Granja es la mejora mas temprana y mds comun de construir. Todas las civilizaciones
empiezan el juego sabiendo cultivar. Se pueden construir Granjas en casi todas las casillas y
encima de muchos recursos.

Tecnologia necesaria: Agricultura (se obtiene al empezar la partida)

Puede construirse en: cualquier lugar excepto Hielo, Montana y Maravillas
naturales. Las Granjas aumentan el rendimiento de la casilla en 1 de Alimentos.
Duracién de la construccion: 6 turnos

Bosque: pueden construirse Granjas en casillas boscosas cuando se haya
aprendido la tecnologia de la Mineria. El Bosque desaparece al construirse la
Granja.

Tiempo total de construccién: 10 turnos

Selva: pueden construirse Granjas en casillas selvaticas cuando se haya
aprendido la tecnologia de la Forja del bronce. La Selva desaparece al
construirse la Granja.

Tiempo total de construccién: 13 turnos

Ciénaga: pueden construirse Granjas en casillas cenagosas cuando se haya
aprendido la tecnologia de la Mamposteria. La Ciénaga desaparece al
construirse la Granja.

Tiempo total de construccién: 12 turnos

Recursos a los que se accede: las Granjas dan acceso al recurso del Trigo, 1o que
aumenta el rendimiento de la casilla en 1 de Alimentos.

La Mina (mejora)

Esta mejora se aprende cuando una civilizaciéon consigue la tecnologia de la Mineria. Se
puede utilizar para aumentar el régimen de produccién de muchas casillas y ademdads
desbloquea gran variedad de recursos. La Mina es tan importante como la Granja.

Tecnologia necesaria: Mineria

Puede construirse en: solo se pueden construir en casillas de Colina o Recurso.
Las Minas aumentan el rendimiento de la casilla en 1 de Produccion.
Duracién de la construccion: 6 turnos

Bosque: pueden construirse Minas en casillas boscosas. El Bosque desaparece al
construirse la Mina.

Tiempo total de construccién: 10 turnos

Selva: pueden construirse Minas en casillas selvaticas cuando se tenga la
tecnologia de la Forja del bronce. La Selva desaparece al construirse la Mina.
Tiempo total de construccion: 13 turnos

Ciénaga: pueden construirse Minas en casillas cenagosas cuando se haya
aprendido la tecnologia de la Mamposteria. La Ciénaga desaparece al
construirse la Mina.

Tiempo total de construccion: 12 turnos
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Recursos a los que se accede: las Minas desbloquean el Hierro, el Carbon,
el Aluminio, el Uranio, las Gemas, el Oro y la Plata. Consulta [‘Recursos” en lal

para obtener mds informacién.

El Fuerte (mejora especial)

El Fuerte es una mejora especial que construyen los Trabajadores y que protege a las
unidades militares que estén en territorio amistoso. Solo se puede construir en una casilla
amistosa o neutral. Puede erigirse encima de cualquier recurso, pero si se construye un
Fuerte encima de otra mejora se destruird la mejora anterior. El Fuerte desaparece cuando
una unidad que no sea amistosa entre en su casilla o si dicha casilla pasa a ser de otra
civilizacion.

Bonificacion defensiva del Fuerte: 50%

CAMPAMENTO
Tecnologia necesaria: Caza con trampas

Tiempo de construccion: 6 turnos
Recursos a los que se accede: Marfil, Pieles y Ciervos.

ASERRADERO
Los Aserraderos aumentan el rendimiento de una casilla boscosa en 1 de Produccion sin
destruir el Bosque.

Tecnologia necesaria: Ingenieria
Tiempo de construccién: 6 furnos
Puede construirse en: Bosques.

Pozo PETROLIFERO
Tecnologia necesaria: Biologia

Tiempo de construccién: 8 turnos

Recursos a los que se accede: Petrdleo (en fierra; para conseguirlo en el mar, se necesitan
Plataformas peftroliferas)

PAstizAL
Tecnologia necesaria: Ganaderia

Tiempo de construccion: 7 turnos
Recursos a los que se accede: Caballos, Ganado, Ovejas

PLANTACION
Tecnologia necesaria: Calendario

Tiempo de construccion: 5 turnos

Recursos a los que se accede: Pldtanos, Tintura, Seda, Especias, Azucar, Algodoén, Vino e
Incienso.
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CANTERA

Tecnologia necesaria: Mamposteria
Tiempo de construccion: 7 turnos
Recursos a los que se accede: Mdrmol

Puesto comercial

El Puesto comercial aumenta en 1 de Oro el rendimiento de una casilla. No da acceso a
ningun recurso.

Tecnologia necesaria: Caza con trampas

Tiempo de construccion: 8 turnos

Puede construirse en: cualquier casilla de tierra excepto Hielo.

Saqueo de Carreteras y mejoras

Las unidades enemigas pueden “saquear” Carreteras y mejoras, dejdndolas inservibles
temporalmente (es decir, no proporcionan recursos ni conceden bonificaciones al
movimiento, etc.). Es como si el Trabajador nunca hubiera tendido la Carretera o construido
la mejora.

Una unidad puede saquear incluso una casilla de su propia civilizacion (normalmente para
impedir que ofra que estd a punto de capturar la primera ciudad consiga la mejora).

Una unidad que saguea una mejora puede conseguir Oro adicional, pero consumird un
punto de movimiento.

Reparacion de Carreteras y mejoras
Un Trabajador puede reparar una Carretera o mejora que hayan saqueado. Esta accion le
lleva 3 turnos.

Barcos pesqueros y Plataformas petroliferas

Las mejoras de las casillas de agua quedan completamente destruidas cuando las
saquean. No pueden repararse: deben volver a construirse por entero (lo que consume otro
Barco faenero), asi que protege tus mejoras acudticas.

Mejoras de los Grandes personajes
Los Grandes personajes pueden construir mejoras especiales. Consulta
bersongjes” en la pdgina 104 para obtener mds informacion.
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Construir aserradero: construye una mejora de Aserradero en la casilla actual,
gue debe contener algun accidente de Bosque. Los Aserraderos aumentan la
Produccion.

Construir campamento: construye un Campamento en la casilla seleccionada,
permitiendo asi el uso de recursos como las Pieles o los Ciervos.

Construir carretera: construye una mejora de Carretera en la casilla actual. Se
pueden construir Carreteras en cualquier casilla de tierra que sea franqueable.

Construir cantera: construye una Cantera en la casilla actual. Para poder utilizar
algunos recursos como el Mdarmol, es necesario que haya una Cantera.

Construir ferrocarril: construye una mejora de Ferrocarril en la casilla actual. Se
pueden construir Ferrocarriles en cualquier casilla de tierra que sea franqueable.

Construir granja: construye una mejora de Granja en la casilla actual. Las Granjas
incrementan la produccién de Alimentos de la casilla. Para poder utilizar algunos
recursos como el Trigo, es hecesario que haya una Granja.

Construir mina: construye una mejora de Mina en la casilla actual, lo que
mejorard su Produccion. Para poder utilizar algunos recursos como el Hierro y las
Gemas, es necesario que haya una Mina.

Construir pastizal: construye un Pastizal en la casilla seleccionada. Para poder
utilizar algunos recursos como los Caballos y el Ganado, es necesario que haya
Pastizales.

Construir plantacién: construye una Plantacion en la casilla actual. Se necesitan
Plantaciones para poder usar muchos de los recursos de lujo.

Construir pozo petrolifero: construye un Pozo petrolifero en la casilla de tierra
actual. Esto permite utilizar el recurso del Petroleo.

Construir puesto comercial: construye una mejora de Puesto comercial en la
casilla actual. Esto hard que mejore la produccién de Oro de la casilla.
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Quitar bosque: ordena al Trabajador que elimine cualquier accidente de Bosque
en la casilla seleccionada. Esto acabard con cualquier beneficio que produjera
el Bosque.

Mejoras automatizadas: automatiza todas las acciones de un Trabajador. Esta
unidad continuard trabajando hasta que canceles la orden manualmente.

Quitar ciénaga: ordena al Trabajador que elimine cualquier accidente de
Cienaga en la casilla seleccionada.

la casilla seleccionada. Esto elimina cualquier beneficio que produjera la Selva.

Quitar ruta: ordena al Trabajador que elimine cualquier Carretera o Ferrocarril en
la casilla seleccionada.

Reparar: repara el dano causado por el pillaje de una unidad. Las mejoras, asi
como cualquier recurso de esta casilla, no podrdn utilizarse hasta que se repare.

23
%) Quitar selva: ordena al Trabajador que elimine cualquier accidente de Selva en
/J

BARCOS FAENEROS

Los Barcos faeneros son unidades de Trabajadores especiales que se construyen en las
ciudades costeras. Con ellos se pueden crear las mejoras Barcos pesqueros y Plataformas
peftroliferas en el agua. A diferencia de los Trabajadores terrestres, los Barcos faeneros se
consumen cuando crean una mejora.
Construir plataforma petrolifera: ordena a la unidad que cree un Plataforma petrolifera

f sobre un recurso de Petroleo en el océano. La unidad se consumird en el
U’,L proceso.

Barcos pesqueros: el Barco faenero construird un Barco pesquero sobre el recurso costero y
se consumird en el proceso.
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POLITICAS SOCIALES

Las politicas sociales representan la manera en la que escoges gobernar a tu pueblo.
sSerds un dirigente autoritario que sacrificard un poco de libertad por conseguir disciplina y
mejorar la productividad? 3Organizards tu civilizacidon con unas fuerzas armadas poderosas
o dirigirds tus esfuerzos a expandir sus fronteras culturalese 3Quieres configurar tu civilizacion
como una monarquia o una democracia? Hay 10 ramas distintas entre las que escoger y
cada una de ellas representa un modo de gobierno diferente.

Las politicas sociales tienen efectos concretos en el juego. Algunas pueden aumentar la
produccion de tus ciudades, mientras que otras generardn mds riquezas o supondrdn un
ejército mas eficaz. En el juego no hay elecciones politicas “correctas” o “incorrectas”: una
politica puede ser mds adecuada que ofra para una circunstancia determinada o mas
apropiada para tu estilo de juego. Pruébalas y observa.

Las politicas estan dispuestas en 10 ramas separadas, cada una de las cuales desbloquean
entre fres y cinco politicas distintas una vez se han adoptado. Desbloquear estas politicas
individuales te concederd los beneficios descritos, e incluso puede llevarte a la Victoria
cultural.

Adquisicion de politicas sociales

Puedes elegir adoptar y desbloquear una politica social cuando hayas ganado suficientes
puntos de Cultura, segun el nivel de dificultad de la partida. Por ejemplo, en el nivel

de dificultad “Colono”, la primera politica se desbloquea con 15 puntos de Cultura, en
“Principe” se desbloquea con 25 puntos de Cultura, y en los siguientes niveles ird costando
un poco mds. El coste de cada politica aumenta a medida que las vas adoptando durante
la partida. Para ver cudnta Cultura tienes en cada momento y cudndo estard disponible la
siguiente politica, pon el cursor encima del icono de Cultura, en la barra de estado. En el
apartado sobre Cultura podrds obtener mds informacion sobre cémo adquirirla.

Cuando tengas suficiente Cultura, se te avisard mediante una notificaciéon durante tu turno.
Haz clic en el icono de politicas sociales, en la esquina superior derecha (al lado de tus
consejeros), para que aparezca el panel de politicas sociales. Si no quieres seleccionar una
politica ese turno, puedes hacer clic en la notificacion para descartarla (aungue el juego
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no te lo volverd a recordar, por lo que puede resultar peligroso). Aqui puedes elegir la nueva
rama que quieres adoptar o desbloquear una nueva politica en una rama que ya tengas
abierta. Para ver todas las politicas que hay (y no solo las que has desbloqueado), haz clic
en el conmutador de Vista avanzada, en la parte inferior del panel.

Cuando hayas conseguido la cantidad necesaria de Cultura, haz clic en el botdn “Adoptar
politica” para abrir la rama a explorar elegida. Primero, debes gastar los puntos para
adoptar la rama y luego desbloquear las politicas individuales. Al adoptar cada rama
recibirds algun beneficio inmediato, y cada una de las politicas individuales te concederd
bonificaciones de la misma naturaleza.

Algunas ramas (como la Autocracia y la Igualdad) no pueden estar desbloqueadas y
activas a la vez, y hay muchas que solo estan disponibles al llegar a determinada época.

Ramas de politica social

Hay 10 ramas distintas de politica para explorar, y cada una de ellas
describe un modo de gobierno diferente. Cada rama concede una
bonificacion inmediata cuando se adopta, y cada politica individual
concede ofra bonificacion al desbloquearse.

Tradicion - ,
La Tradicion es una rama mads Util para pequenos imperios, ya que muchas de las politicas
que incluye mejoran directamente la Capital. Adoptarla proporcionard de inmediato
una bonificacion por turno de +2 a Alimentos producidos por la capital. La Tradicion estd
disponible al empezar la partida.

Libertad

La Libertad es mds apropiada para las civilizaciones que quieren extender rdpidamente su
Influencia: la velocidad de produccidon de todos los Colonos de la civilizacidn aumenta en
un 50%. La Libertad estd disponible a inicios de la partida y no puede estar activa a la vez
que la Autocracia.

Honor

Elegir la politica del Honor mejora la eficacia de los ejércitos y los soldados de una
civilizacion. La adopcidn de esta politica conferird a todas las unidades una bonificacion
al combate del 25% contra Barbaros, y se mostrard un Util aviso cada vez que aparezca
un Campamento bdrbaro en terreno descubierto. Ademds, el Honor ya estd disponible al
empezar la partida.

Devocion

La Devocion aumenta la Felicidad y la Cultura de la civilizacion que la adopta,
confiriéndole de inmediato una bonificaciéon de 2 puntos a la Felicidad. La Devocion se
activa al llegar a la Epoca Cldsica y no puede estar activa a la vez que el Racionalismo.
Para los jugadores que busquen la Victoria cultural, es un buen lugar por donde empezar,
ya que esta rama mejora la Cultura e incluso proporciona politicas gratis.
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Mecenazgo

El Mecenazgo es una politica muy Util si quieres mejorar el estado de amistad con las
ciudades-estado. Tras adoptarlo, la Influencia con las ciudades-estado se deteriora un 50%
mds lento de lo normal. El Mecenazgo se desbloquea al entrar en la Epoca Medieval.

Comercio

El Comercio concede bonificaciones a las civilizaciones de cardcter naval, asi como a
aquellas que se concentran en la produccion de grandes cantidades de Oro. Esta rama
aumentard en un 25% el Oro obtenido en la capital. Ademds, el Comercio se desbloquea al
entfrar en la Epoca Medievall.

Racionalismo

La rama del Racionalismo mejora la capacidad de una civilizacion para generar y utilizar
la Ciencia, y pasa a estar disponible al entrar en el Renacimiento. Al adoptar esta rama, la
civilizacion entrard automdticamente en una Edad de Oro de 5 turnos. El Racionalismo no
puede estar activo a la vez que la Autocracia.

Igualdad

La Igualdad concede bonificaciones a la producciéon de especialistas y la Cultura. Con
esta rama, las poblaciones de especialistas en las ciudades solo producirdn la mitad de la
Infelicidad que normalmente darian. La Igualdad se activa al entrar en el Renacimiento y
no puede estar activa a la vez que la Autocracia.

Orden

Los jugadores interesados en crear ciudades enormes y extensas deberian pensar en el
Orden, ya que la fuerza de su imperio se determina en funcion del total de ciudades que
tiene. El Orden aumenta en un 25% la velocidad de produccién de todos los edificios y pasa
a estar disponible durante la Era Industrial.

Autocracia

Esta rama es apropiada para los que no quieren nada mas que aplastar a sus enemigos
bajo su bota. Es ideal para los jugadores que busquen una Victoria por dominacion. La
Autocracia reduce en un 33% el coste de mantenimiento de unidades, o que le permite

a la civilizacion desplegar un ejército mas grande por el mismo precio. Esta politica se
desbloquea al entrar en la Era Industrial y no puede estar activa a la vez que la Libertad o la
lgualdad.

Victoria cultural

Si exploras por completo cinco ramas distintas del panel de politicas sociales,
desbloqueards el “Proyecto Utopia”. jY construir ese proyecto te proporcionard la Victoria
culturall Para mds informacioén, consulta [ Victoria y derrota” en la pdgina 120.
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CIUDADES-ESTADO

Las ciudades-estado son las entidades politicas mds pequenas en
Civilization V. No pueden ganar la partida (hno compiten confra ti),
pero pueden espolear o entorpecer en gran medida tus progresos
hacia la victoria. Puedes ganarte la amistad de las ciudades-estado
y conseguir varios beneficios importantes; puedes pasar de ellas

y concentrarte en rivales mds grandes e importantes; o puedes
conquistarlas y cogerles sus cosas. Queda en tus manos.

Tipos de ciudades-estado
Hay tres tipos diferentes de ciudades-estado. Cada una te concede
distintos beneficios si te haces amigo o aliado de ellas.

Culta

Una ciudad-estado culta puede ayudarte a mejorar tu Cultura.

Maritima
Una ciudad-estado maritima puede proporcionar Alimentos a tu civilizacion.

Militarista
Una ciudad-estado militarista puede proporcionar unidades a tu gjército.

Contactar con ciudades-estado

Para ponerte en contacto con una ciudad-estado, primero debes dar con ella. Cuando
una de tus unidades se encuentre con una ciudad-estado, ésta te dird de qué tipo esy,
seguramente, te regalard Oro (he aqui ofra buena razén para explorar el mundo).

Una vez os haydis conocido, la ciudad-estado se pondrd en contacto contigo
eribdicamente para que realices “misiones” (consulta [‘Misiones de las ciudades-estado” |
en la pdgina 101]). Si eres 10 quien quiere ponerse en contacto con ella, haz clic en la propia

ciudad o usa el panel de diplomacia.

Influencia de las ciudades-estado

Tus relaciones con cada ciudad-estado se miden en “puntos de Influencia” (Pl). Suelen
empezar en cero y tus acciones pueden hacer que aumenten o disminuyan (si, pueden
llegar a ser negativos). Tu nivel actual de Pl se indica en el estandarte de la ciudad.

ORro: ORO, EL REGALO MAS RESULTON

Una de las maneras mds rentables de aumentar tu total de Pl consiste en darle Oro a una
ciudad-estado. Para ello, haz clic en la ciudad-estado en cuestion y elige el elemento
correspondiente del menu.
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DARLES UNIDADES

A una ciudad-estado también le puedes dar unidades. Una manera de hacerlo es llevar la
unidad al territorio de la ciudad-estado y hacer clic en el boton “Dar unidad”, en el menu
de acciones de la unidad (fambién puedes dar unidades desde cualquier lugar a través de
la pantalla de diplomacia). Ten en cuenta que el Oro suele resultar el mejor regalo, a menos
que la ciudad-estado pida unidades especificamente.

NO HACER NADA

Sino haces nada, tus Pl irdn modificdndose hasta llegar a cero: si tus Pl son positivos, se
reducirdn un poco cada turno; si son negativos, aumentardn un poco cada furno (la
cantidad exacta puede variar en funciéon de la personalidad de la ciudad-estado). Asi que,
si quieres mantener relaciones positivas con una, tendrds que completar una misidon para
ella periddicamente o hacerle un regalo.

INVASION

Ten en cuenta que pierdes un punado de Pl por turno por cada una de tus unidades que
“invada” el territorio de una ciudad-estado. Si eres amigo, puedes cruzar su territorio sin
ninguna consecuencia.

Niveles de Influencia

GUERRA PERMANENTE

Has enojado tanto a la ciudad-estado que nunca aceptard hacer las paces contigo.

Esto sucede si has engullido demasiadas de las ciudades-estado que te rodean: los
supervivientes hardn frente comun para borrarte de la faz del planeta. Simplemente, dejara
de tener fratos contigo. Lo Unico que puedes hacer es entrar en guerra contra ella.

GUERRA

Cuando estds en guerra con una ciudad-estado, tu Influencia seguird siendo negativa
y la ciudad no te dard nada, obviamente. No obstante, a menos que estéis en guerra
permanente o la ciudad-estado se alie con uno de tus enemigos, siempre aceptard un
fratado de paz.

NEUTRAL

La ciudad-estado ni te quiere ni te odia especialmente. Puedes regalarle Oro o realizar
misiones para mejorar tu nivel de Pl con ella, o puedes perder Influencia si invades su
territorio.

AMIGOS
Si una ciudad-estado y tU sois “amigos”, esta te hard regalos peridodicamente (una ciudad
estado culta te dard Cultura; una maritima, Alimentos; y una militarista, unidades militares).
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Si estds aliado con una ciudad-estado, recibirds los mismos beneficios que recibirias por su
amistad, solo que mas fuertes. Ademas, la ciudad-estado te dard todos sus recursos de lujo
y estratégicos. Solo una civilizacion puede ser aliada de una ciudad-estado a la vez: si hay
varios candidatos, el que tenga mads Pl serd su aliado.

Misiones de las ciudades-estado

De vez en cuando, es posible que una ciudad-estado solicite que se realice una "mision”
para ella. Por ejemplo, quizas estd plagada de Barbaros o su pueblo quiere conocer
Maravillas naturales, o puede que la esté atacando otra civilizacién y busque aliados.

Si completas la mision antes que cualquier otra civilizacion, ganards puntos de Influencia (Pl)
con esa ciudad-estado.

Guerra con las ciudades-estado

A una ciudad-estado puedes declararle la guerra en cualgquier momento. Puedes hacerlo
mediante el panel de diplomacia u ordenando a una de tus unidades que ataque a

una unidad o ciudad de la ciudad-estado. A una ciudad-estado puedes ofrecerle la paz
mediante el panel de diplomacia o haciendo clic en ella.

Es importante que recuerdes que, si atacas a demasiadas ciudades-estado, muchas te
declarardn la guerra y ya no podrds hacer las paces con ellas. Pueden darte una sorpresa
desagradable si no estds preparado.

Liberar una civdad-estado

Si ofra civilizaciéon ha capturado una ciudad-estado y tU se la arrebatas, tienes la opcidon
de “liberar” a dicha ciudad-estado. Si lo haces, recibirds de inmediato un gran nUmero
de Pl de ella. Ademds, esa ciudad-estado siempre votard por ti en las elecciones a “Lider
mundial” (ver mds adelante).

Victoria diplomatica

Obtienes una Victoria diplomdatica si ganas las elecciones para el cargo de Lider mundial,
una vez se construya la ONU. Si sigues este camino, recuerda que las ciudades-estado
votardn por quien tenga mas Pl, a menos que ofra civilizacion las haya liberado, en cuyo
caso votardn por ella. Consulta [‘Victoria y derrota” en la pdgina 120.
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(GRANDES PERSONAJES

Los Grandes personajes son los Artistas, Mercaderes,

- Ingenieros Cientificos y Guerreros que pueden, por si

. solos, cambiar el rumbo de una civilizacion. Son gente
como Leonardo da Vinci, Andrew Carnegie, Louis

=1 Pasteur o Robert E. Lee. Los Grandes personajes son

B cxiremadamente poderosos y molan mucho.

. Existen cinco tipos de Grandes personajes: Grandes

. artistas, Grandes ingenieros, Grandes mercaderes,

. Grandes cientificos y Grandes generales. Los cuatro

= primeros funcionan de manera muy parecida, mientras
que los Grandes generales son diferentes: se generan de manera diferente y producen
efectos diferentes en la partida. De los Grandes generales se hablard detalladamente mdas
adelante. En primer lugar examinaremos los otros cuatro tipos de Grandes personajes.

Great Person Borm!

Generar grandes personajes

Los Grandes artistas, ingenieros, mercaderes y cientificos los crean en las ciudades los
especialistas y Maravillas que generen puntos de “Grandes personajes” (GP). Puede que
una ciudad no proporcione puntos de Grandes personajes, que solo proporcione una clase
de ellos o que proporcione varios. Se lleva la cuenta por separado de los puntos de GP de
cada ciudad. Por ejemplo, puede que Kioto genere 1 punto de Gran artista y 2 de Gran
ingeniero cada turno: después de tres turnos, tendrd 3 puntos de Gran artista y 6 de Gran
ingeniero (los dos tipos de puntos no se suman entre si).

Cuando una ciudad tiene bastantes puntos de GP de un tipo especifico, gasta los puntos
para generar un Gran personaje de ese tipo. Una vez creado, la cantidad necesaria para el
siguiente Gran personaje aumentard en todas las ciudades de ese jugador.

Por ejemplo, supongamos que un jugador necesita 10 puntos de GP para conseguir un
Gran personaije. Siguiendo el ejemplo anterior, en cinco furnos, Kioto tendrd bastantes
puntos de GP de ingeniero para crear un Gran ingeniero. Después de hacerlo, le quedardn
0 puntos de Gran ingeniero y 5 de Gran artista, y la cantidad necesaria para conseguir €l
siguiente Gran personagje serd, por ejemplo, de 15 puntos. Ocho turnos mas tarde, Kioto
tendrd 13 puntos de Gran artista y 16 de Gran ingeniero, y generard otro Gran ingeniero.
Ten en cuenta que el edificio del Jardin aumenta la velocidad con la que generas Grandes
personagjes, y que la politica social del *Codigo del Guerrero” genera de inmediato un Gran
general.

Capacidades de los Grandes personajes
Cada Gran personaje tiene fres capacidades (consulta ['Gran general” en la pdgina 105).

» Se pueden gastar para dar lugar a una “Edad de Oro"” (ver pdgina siguiente).
* Se pueden gastar para construir una mejora especial.
* Cuentan con ofra capacidad especial.
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Ten en cuenta que los nombres de los Grandes personajes no tienen ningun efecto en la
partida. Beethoven y
da Vinci son ambos Grandes personajes y ambos fienen los mismos poderes.

Epap be Oro

Una “Edad de Oro” es un periodo de gran productividad para una civilizacion. Durante

la misma, cualquier casilla que proporcione Oro rendird uno mas, y lo mismo ocurrird con

la Produccion (martillos), que tendrd un martillo mdas (obviamente esto no tiene efecto a
menos que los ciudadanos estén trabajando en las casillas). La duracion de la Edad de Oro
depende de la dificultad y la velocidad de la partida, y se reduce cada vez que se usa

un Gran personaje para comenzar una (aungque nunca durard menos de 3 turnos). El Gran
personaje se consume cuando propicia una Edad de Oro.

MEJORA ESPECIAL

Cada tipo de Gran personagje se puede gastar para crear una mejora especial en una
casilla de una civilizacion. El efecto de dicha mejora depende del Gran personaje en
cuestion: por ejemplo, la mejora especial de un Gran artista genera Cultura; y la de un Gran
mercader, dinero.

La mejora especial se ha de explotar (frabajar) para que surta efecto. Ademdads, puede
saquearse y repararse, como cualquier ofra mejora. Si se construye encima de un recurso,
no proporcionard acceso al mismo.

Ten en cuenta que debes sacar al Gran personaje de la ciudad y colocarlo en tu territorio
para que construya una mejora especial. Consulta “Movimiento de los grandes personajes”,
en la pdag. 102, para obtener mas informacion.

CAPACIDAD ESPECIAL

La capacidad especial de un Gran personaje puede tener efectos importantes en la
partida. Como es de esperar, cada uno de ellos tiene una capacidad especial distinta. Para
algunas capacidades especiales (aunque no para todas) es necesarios “gastar” al Gran
personaje.

Gran artista

MEJORA ESPECIAL: SITIO DE INTERES
Una mejora de Sitio de interés proporciona una gran cantidad de Cultura
a una civdad.

CAPACIDAD ESPECIAL: BOMBARDEO CULTURAL

Un Gran artista puede “bombardear culturalmente” cualquier casilla
que esté en tu territorio o adyacente a él. Esa casilla y las seis que la
rodean pasardn a ser de tu ferritorio inmediatamente. Un bombardeo cultural hace que el
territorio extranjero “cambie de bando” y pase a ser tuyo, pero no hard cambiar de bando
a una ciudad extranjera (aunque ésta puede verse de repente rodeada por tu terreno).
Hacer cambiar de bando no es un acto de guerra automdtico, aungue no hay duda de
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que algunas civilizaciones lo encontrardn ofensivo. Ten en cuenta que otro Artfista puede
devolver el terreno a su bando original posteriormente, pues no hay limite al nuUmero de
veces que una casilla puede cambiar durante una partida.

Gran ingeniero

MEJORA ESPECIAL: FACTORIA

Puedes gastar un Ingeniero para crear una Factoria. Si se explota, este
edificio proporciona grandes cantidades de Produccién (martillos) para
la ciudad.

CAPACIDAD ESPECIAL: ACELERAR LA PRODUCCION

Puedes gastar a un Gran ingeniero para obtener un sUbito aumento en
la Produccion de una ciudad. La Produccidn se aplica inmediatamente a los que sea que
esté construyendo la ciudad: un edificio, una unidad o una Maravilla. Normalmente, esto
bastard para terminar de inmediato cualquier cosa, excepto las Maravillas mds grandes, y
reducird de manera drdstica el fiempo de produccion.

Gran mercader

MEJORA ESPECIAL: ADUANA
Puedes gastar a un Gran mercader para crear una Aduana. Cuando se
explota, la Aduana genera un montén de Oro por turno para la ciudad.

CAPACIDAD ESPECIAL: MISION COMERCIAL

Puedes gastar a un Gran mercader que esté en el territorio de una
ciudad-estado para que realice una “misiobn comercial” con ella. Esto te
proporcionard una gran cantidad de Oro y mejorard las relaciones de tu civilizacion con
dicha ciudad-estado.

Gran cientifico

MEJORA ESPECIAL: ACADEMIA
Puedes gastar a un Gran cientifico para crear una Academia. Mientras se
explote, la Academia estimulard mucho la Ciencia de la ciudad.

CAPACIDAD ESPECIAL: APRENDER NUEVA TECNOLOGIA.

Puedes gastar a un Gran cientifico para descubrir de inmediato una
nueva tecnologia. Esta tecnologia no tiene por qué ser la que estés
aprendiendo en ese momento. Puedes elegir de entre todas las tecnologias disponibles.
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Gran general

El Gran general es algo diferente de los demds Grandes personagjes.

En vez de generarse en ciudades mediante especialistas se genera en
combate. Cada vez que una de tus unidades militares recibe PX, tu
civilizacion obtiene puntos de Gran general. Cuando tenga los puntos
necesarios, conseguird uno. En ese momento, aumentard la cantidad
de puntos necesaria para el siguiente Gran general. (Nota: si una unidad
experimentada muere, parte de los PX que haya ganado se restardn
del total de puntos de Gran general). También puedes obtener un Gran
general al conseguir la politica social del Codigo del Guerrero o al completar la Puerta de
Brandemburgo.

MEeJoRrA DEL GRAN GENERAL: CIUDADELA

La Ciudadela concede una gran bonificacion defensiva a cualguier unidad que la ocupe.
Ademds, dana a toda unidad enemiga que termine su turno junto a ella. Ten en cuenta
que la Ciudadela solo tiene efectos cuando estd en tu territorio. Si, por ejemplo, sufriera un
bombardeo cultural, cambiaria de manos y solo serd efectiva para el otro jugador.

CAPACIDAD ESPECIAL: BONIFICACION AL COMBATE

Un Gran general concede una bonificacion al combate a todas las unidades amistosas
que estén a 2 casillas o menos. La bonificacion al combate se aplica a todos los tipos de
combate: cuerpo a cuerpo, a distancia, defensa, etc.

__v__

Movimiento de los grandes
personajes

Los Grandes personajes pueden
moverse por el tablero como
cualquier ofra unidad. Son
unidades civiles, lo que significa
que no pueden apilarse en

una casilla con ofra unidad
que tampoco sea de combate
(Trabajadores, Colonos), pero si
que pueden apilarse con una
unidad militar. Si un enemigo
entra en una casilla con un Gran
personagje, el segundo quedard
destruido automdticamente (el
enemigo no lo capturard).
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Oro

Ah, el oro. El oro es algo maravilloso. Puedes usarlo para crear un ejército, costear una red
de Carreteras, adquirir edificios y Maravillas, comprar la amistad de una ciudad-estado o
sobornar a una civilizacion enemiga.

Puede que sea cierto que el amor no se compra con dinero”, pero si que puedes
comprarte un submarino nuclear, que tampoco estd mal.

De donde se saca el oro

Se obtiene Oro de una gran variedad de fuentes. La mayor parte la conseguirds explotando
las casillas que rodean tus ciudades, pero tfambién hay ofras maneras de conseguirlo.

Tipos de terreno
Estas casillas te dardn Oro cuando tus ciudadanos las frabajen:

e Casillas de Costa
Casillas de Océano
Casillas de Rio
Maravillas naturales
* Oasis

Recursos
Todos los recursos (especialmente el Oro) proporcionan Oro cuando se explotan.

El puesto comercial
Construye la mejora del Puesto comercial en una casilla para aumentar el Oro que
proporciona.

Edificios

Muchos edificios (Mercados, Bancos, etc.) aumentan la produccion de Oro de una ciudad,
especialmente si destinas a ellos mercaderes especialistas.

Maravillas

Algunas Maravillas proporcionan Oro o aumentan la produccion del mismo en una ciudad.
Mira, por ejemplo, el Machu Picchu y el Coloso.

Ademas, si estas construyendo una Maravilla y ofra civilizacion la termina antes, se fe
concederd una bonificacion en Oro (cuya cuantia dependerd de lo avanzada que tengas
la Maravilla).

Rutas comerciales

Si una ciudad estd comunicada por una Carretera o un Puerto con tu capital, tendrd una
“ruta comercial” con ella. Cada ruta comercial proporciona una cierta canfidad de Oro
cada turno, cantidad que depende de la poblacién de la ciudad comunicada.
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BLoaueo
Una unidad naval enemiga que esté a 2 casillas 0 menos de una ciudad portuaria puede
“bloguear” a dicha ciudad, inutilizando su puerto hasta que la ahuyenten o destruyan.

Campamento bdrbaro
Ganas Oro cada vez que dispersas un Campamento bdrbaro.

Ruinas antiguas
Explorar Ruinas antiguas puede proporcionarte Oro.

Ciudades-estado

Es posible que una ciudad-estado te proporcione Oro cuando te encuentres con ella
or primera vez. También puede ddrtelo mds adelante si te ganas su amistad (consulta

‘Ciudades-estado” en la pdgina 99 para obtener mds informacion).

Saqueo de mejoras enemigas
Saquear las mejoras enemigas te proporcionard una pequena cantidad de Oro.

Capturar ciudades
Puedes ganar un punado de Oro cuando capturas una ciudad (ya sea una ciudad-estado
0 una ciudad de ofra civilizacion).

Diplomacia
Si negocias con ofras civilizaciones, puedes ganar una suma inmediata de Oro o una cierta
cantidad cada turno (durante 20 turnos).

Realizar una “mision comercial”
Un Gran mercader puede realizar una “mision comercial” con una ciudad-estado. Gastards
al mercader, pero conseguirds montones de Oro (consulta ['Grandes persongjes” en la|

bdgina 109).
Gastar oro

Se puede gastar el Oro en muchas cosas.

Mantenimiento de edificios y unidades

Tanto las unidades como los edificios tienen “costes de mantenimiento” que deben pagarse
en cada furno. Consulta las secciones respectivas sobre unidades y edificios para saber las
cantidades en concreto (fen en cuenta que esos costes de mantenimiento dependen del
nivel de dificultad con el que estés jugando).

Mantenimiento de Carreteras
Gastas Oro por cada casilla de Carretera que hayas construido. Si te anexionas casillas de
Carreteras de otra civilizacion, pasards a pagar también por su mantenimiento.
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Comprar casillas

Puedes extender el territorio de tu civilizacion si vas comprando casillas. Ve a la pantalla de
la ciudad y haz clic en “Comprar una casilla”. El mapa mostrard todas las casillas que se
pueden comprar. Haz clic en una para pagar el Oro necesario y adquirirla.

Compra de unidades, edificios y Maravillas

Puedes gastar Oro para comprar unidades, edificios o Maravillas en una ciudad. Haz clic en
un elemento (que fe puedas permitir) y éste se construird inmediatamente en la ciudad. La
cantidad se restard de fus arcas.

Ten en cuenta que los “proyectos” (el Proyecto Utopia, el Proyecto Manhattan, etc.) no
pueden comprarse.

Modernizaciéon de unidades obsoletas

Con el tiempo, aprenderds nuevas tecnologias que te permitirdn crear mejores unidades
militares que antes. Cuando esto ocurra, tendrds la opcidén de “modernizar” las unidades
antiguas, con lo que pasardn a ser de los modelos mds nuevos y poderosos (por ejemplo,
cuando aprendas la Forja del hierro, podrds modernizar a todos los Guerreros que tengas
y convertirlos en Soldados con espada). Cada modernizaciéon cuesta un poco de Oro y,

cuanto mds poderosa sea, mds cara te resultard.

Una unidad ha de estar en tu territorio para poder modernizarse. Cuando haya una
modernizacion disponible para ella, aparecerd el botdn *Modernizar” en la lista de
acciones de la unidad.

Comprar influencia con las civdades-estado
Si quieres mejorar tu relaciéon con una ciudad-estado, una manera de hacerlo es darle un
poco de Oro. Cuanto mdas Oro, mds aumentard vuestra amistad.

Diplomacia

Puedes utilizar el Oro para hacer diversos intercambios con otras civilizaciones: por ejemplo,
para obtener recursos a cambio, para conseguir que hagan las paces contigo o para
sobornar a ofra civilizacion y que atague a una tercera. El Oro es extremadamente Util para
negociar.

Existen dos maneras diferentes de intercambiar Oro: suma Unica y por turno.

SUMA UNICA
Es justamente eso. Das o recibes una cantidad de Oro una sola vez y ya estd.

ORO POR TURNO

También puedes negociar un intercambio que se produzca durante cierto nUmero de turnos
(el nUmero depende de la velocidad del juego). Por ejemplo, puedes acordar pagarle a
otra civilizacion 5 de Oro por turno durante 30 turnos. Estos acuerdos pierden su validez si
ambas civilizaciones entran en guerra.




2 _ 3

—— =

Sufrir un saqueo
Si los malditos Barbaros consiguen atacar una de tus ciudades, te “saqueardn” parte de tu
Oro y se quedardn con la ciudad.

Perder una civdad
Si una civilizacién o una ciudad-estado captura una de tus ciudades, te quitardn un poco
de Oro (ademds de la ciudad).

Quedarse sin oro

Si tu tesoro se queda a cero y tienes un balance negativo, la diferencia pasard a deducirse
de tu Ciencia. Ten cuidado: esto podria frenar gravemente la adquisicion de nuevas
tecnologias, lo que te puede dejar muy vulnerable a los ataques de los vecinos que estén
mds avanzados que tU. jSanea tu economia lo antes posible!
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FELICIDAD

La Felicidad es una medida de lo contenta que estd la ciudadania. Como norma general,
a mayor poblacién, mds infeliz serd todo el mundo. Una poblacion infeliz no crece con
mucha rapidez, y la que sea muy infeliz afectard también a la calidad con que luchen tus
ejércitos.

La Felicidad de tu civilizacion se indica en la barra de estado de la pantalla principal (en

la esquina superior izquierda del juego). No la pierdas de vista. Si llega a cero, la poblacion
empezard a estar inquieta. Si se pone en negativo, tendrds un problema. Por cierto, puedes
obtener una instantdnea excelente de la Felicidad de tu poblacidn si pones el cursor
encima de este nUmero.

Felicidad inicial

La canfidad de Felicidad con la que empieza tu civilizacion va en funcion del ajuste de
dificultad de la partida. En cuanto construyas tu primera ciudad, ese nUmero empezard a
bajar.

Causas de la Infelicidad

Los siguientes elementos causan Infelicidad:

* La poblacion en general: a medida que tu civilizacion crezca, la gente serd mads infeliz y
te pedird mds cosas para divertirse.

* Cantidad de ciudades: a medida que crezca el nUmero de ciudades de tu civilizacion,
también lo hard su Infelicidad. En otras palabras, una civilizacidén con dos ciudades
con 1 de Poblacion cada una es mds infeliz que otra que tenga una ciudad con 2 de
Poblacién, aungue ambas cuenten con la misma poblacién en total.

» Ciudades anexionadas: si capturas y te anexionas ciudades extranjeras, a tu poblacion
no le gustard demasiado.

Qué da Felicidad

Los elementos siguientes aumentan la Felicidad de tu poblacion:

» Maravillas naturales cada una que descubras aumentard permanentemente la
Felicidad de tu civilizacion.

* Recursos de lujo: mejora los recursos que hay dentro de tu territorio o infercambialos con
otras civilizaciones. Cada tipo de recurso aumenta la Felicidad de tu poblaciéon (pero no
recibes mds por tener varios recursos iguales).

 Edificios: ciertos edificios aumentan la Felicidad de tu poblacion. Entre ellos se cuentan
el Coliseo, el Circo, el Teatro, etc. Cada edificio construido en cualquier lugar de tu
civilizacion aumenta la Felicidad en general (por lo que dos Coliseos producen el doble
de Felicidad, a diferencia de los recursos de lujo).

* Maravillas: hay ciertas Maravillas, como la Catedral de Notre Dame y los Jardines
Colgantes, que aumentan mucho la Felicidad.

 Politicas sociales: las politicas de la rama de la Devocién proporcionan mucha
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Felicidad, al igual que algunas de otras ramas.

» Tecnologias: por si mismas no proporcionan Felicidad, pero desblogquean los edificios,
Maravillas, recursos y politicas sociales que si lo hacen.

Niveles de Infelicidad

Hay dos niveles, y ninguno es muy agradable.

Poblacion infeliz
Cuando tu Felicidad es negativa y su icono es una cara ftriste, tu poblacion es
“Infeliz”. La tasa de crecimiento de la poblacion infeliz se ralentiza de modo
importante, pero hay varios efectos adversos mas.

Poblacién muy infeliz
Cuando tu Felicidad es negativa y su icono es una cara enfadada, tu
poblacion es “Muy infeliz”. De ser el caso, tus ciudades dejardn de crecer,
no podrds crear mds Colonos y tus unidades militares recibirdn una horrible
penalizacién al combate.

Recuerda que la Infelicidad no es permanente. Siempre puedes aumentar la
Felicidad de tus ciudadanos, por muy enfadados que estén contigo, mediante los métodos
antes referidos.
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EpaDEs DE ORrRO

Durante ciertos periodos, algunas civilizaciones parecen rebosar de energia y vitalidad. La
gente de estas civilizaciones se vuelve cada vez mdas productiva, la tecnologia avanza a
pasos agigantados y su cultura se convierte en la envidia del mundo. Uno de estos ejemplos
es el de Italia durante el Renacimiento, o el de los Estados Unidos durante la segundo mitad
del siglo XX. En Civilization V, a tales periodos se los denomina “Edades de Oro”.

Entrar en una Edad de Oro

Golden Age has Dawned!

Congratulaticns! Your citizens

Existen diferentes maneras de entrar en una Edad de Oro:

Gastar a un Gran personaje: puedes gastar a un Gran personagje para desencadenar
inmediatamente una Edad de Oro.

Reserva de Felicidad: Si tu civilizaciéon genera mads Felicidad de la requerida para mantener
contenta a tu poblacidn, el exceso de Felicidad va a parar a una “reserva de felicidad”.
Cuando la reserva llegue a cierto nivel, desencadenard una Edad de Oro (si tu civilizacion
es infeliz, se restard Felicidad de la reserva).

Efectos de una Edad de Oro

Durante una Edad de Oro, cualquier casilla que produzca Oro dard 1 adicional, y cualquier
casilla que proporcione Produccion rendird 1 adicional. Cuando termine, el Oro y la
Produccién volverdn a sus niveles normales.

Duracion de la Edad de Oro

Una Edad de Oro generada por una reserva de Felicidad dura 10 turnos, pero la generada
por un Gran personaje es mds corta. La duracion de las Edades de Oro generadas por
Grandes personajes se acorta cada vez que gastas un Gran personaje en crearlas, pero
nunca durardn menos de 3 turnos cada una.

— S il




% - v 5
?r"' 2‘»1 _;"‘: N, I

- —

MARAVILLAS

Las Maravillas son edificios, inventos y conceptos espectaculares que han resistido el paso
del tiempo y cambiado el mundo para siempre. Requieren gran cantidad de tiempo,
energia y esfuerzo para poder completarlas, pero, una vez construidas, proporcionardn
muchos beneficios a tu civilizacion.

Hay dos tipos: las Maravillas del mundo y las Maravillas nacionales.

(]
Maravillas del mundo
Las Maravillas del mundo son Unicas y solo puede construirse una de cada por partida (por
ejemplo, el Gran Faro es una Maravilla del mundo; la civilizacion que antes la complete
serd la Unica que pueda construirla). Las Maravillas del mundo suelen ser extremadamente
poderosas, pero también extremadamente caras.

Perder la carrera de la construccion

Si ofra civilizacion completa una Gran maravilla mientras tU estds en el proceso de
construirla, fu construccion se detendrd y parte de tus esfuerzos se convertirdn en una cierta
cantidad de Oro. Esto no ocurre con las Maravillas nacionales, ya que cada civilizacion
cuenta con su propia version.

Maravillas nacionales

Cada una de las civilizaciones en juego puede construir una de las Maravillas nacionales. Es
decir, cada civilizacion puede tener la Maravilla nacional de la Epopeya nacional (aungue
ninguna civilizacion puede tener dos de ellas).

Efectos de las maravillas

Las Maravillas pueden provocar una gran variedad de efectos. Una podria incrementar
considerablemente la productividad de una ciudad, mientras que ofra podria aumentar la
Felicidad de tu civilizacion. Otfra podria incrementar la generacion de Grandes personagjes y
una cuarta, aumentar la defensa de todas tus ciudades.

Consulta el apartado de la Civilopedia sobre las Maravillas para obtener mds informacion.

Capturar maravillas
Si capturas una ciudad, capturards también las Maravillas del mundo que haya construidas
en ella. Sin embargo, las Maravillas nacionales se destruirdn.

Proyectos

Los Proyectos son un fipo de construccion especial que, al igual que las Maravillas, realiza
funciones especiales distintas de las de los edificios convencionales. Algunos Proyectos solo
pueden construirse una vez por civilizacion, como el Programa Apollo, o varias veces a lo
largo del juego, como el Propulsor para Naves espaciales.

A diferencia de las Maravillas, que le dan a tu civilizaciéon mejoras inmediatas en cuanto las
terminas, los Proyectos ayudan a desbloquear otras caracteristicas o unidades del juego
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(como la capacidad para construir la Bomba atdbmica) o son componentes necesarios
para obtener la victoria. Consulta [‘Cultura” en la pdagina 83, vy [*Victoria cientifica” en la|
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bdgina 121] para obtener mas informacion.

Ademds, a diferencia del resto de elementos que pueden producirse en la ciudad, los
Proyectos no se pueden comprar ni acelerar.
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DIPLOMACIA

En Civilization V, la diplomacia es muy importante. El mundo es enorme y estd lleno de otras
civilizaciones cuyos lideres son tan astutos y decididos como tU. Algunos son honrados y
otros, mentirosos; unos son belicosos; otros, pacificos; pero todos quieren ganar.

Mediante la diplomacia puedes lograr muchas cosas. Puedes conseguir aliados y aislar a tus
enemigos. Puedes firmar pactos de proteccidon o agresion. Puedes aumentar tu tecnologia
mediante empresas de investigacion conjunta. Puedes poner fin a las guerras que te estén
yendo mal. Puedes enganar a los crédulos y abusar de los timidos.

Ahi fuera hay un mundo grande vy dificil, y no durards mucho si te pones a atacar a todos
cuantos vayas conociendo. A veces, resulta mucho mejor hablar que pelearse, al menos
hasta que te den la espalda y estés preparado para lanzar el gran ataque por sorpresa.

Responsables de la diplomacia

Puedes hablar con una ciudad-estado o con el lider de ofra civilizacion en cualquier
momento, después de haber entablado relaciones diplomdaticas con ellos. Esto sucede
automaticamente cuando una de tus ciudades o unidades se encuentra con una de sus
ciudades o unidades (de hecho, el deseo de mantener relaciones diplomdaticas es uno de
los motores de la exploracion del mundo). Después de entablar relaciones diplomdticas con
otra entidad politica, podrds hablar con ella cuando quieras, aunque puede que no tenga
mucho que decirte si te odia a muerte.

Ten en cuenta que otra civilizacidon o una ciudad-estado también puede intentar albrir
negociaciones contigo después de que hayas entablado relaciones diplomaticas con ella.

° ° @ ° °
Iniciacion de la diplomacia
Para empezar las conversaciones diplomdticas, haz clic en el botdn del panel de
diplomacia. Aparecerd dicho panel, en el que se mostrardn todas las civilizaciones y
ciudades-estado del juego conocidas por el jugador. Haz clic en una para hablar con su
lider. Como alternativa, puedes hacer clic en el estandarte de una civilizacion o ciudad-
estado para comunicarte con ella.

Lo que puedes conseguir depende de si estds hablando con una civilizacion o con una
ciudad-estado.
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Diplomacia con las civilizaciones

Tienes tres opciones para entablar relaciones diplomdticas:

Declarar la guerra
Haz clic en este botdn para declararle
la guerra a esta civilizacion.

Negociar la paz
Si estas en guerra con ella, podéis
hablar de paz.

Intercambio

Puedes negociar un Acuerdo de
Intercambio con la civilizacion. Eso
hard que aparezca la pantalla de
intercambio.

Exigir

Les puedes exigir varias cosas a otras civilizaciones. Puede que te las concedan si tu
civilizacion es mucho mayor o si lo consideran apropiado. O puede que te declaren la
guerra. Nunca se sabe...

Hablar

Este botdn te permite abrir una ventana de didlogo sobre diferentes cuestiones. Segun las
circunstancias, puedes hacer una o mds cosas de las que se explican a continuacion. La
respuesta del lider extranjero dependerd de la relaciéon que tenga contigo y de sus propios
intereses.

» Pedirle al lider que coopere contigo.

» Pedirle al lider que coopere contigo y en contra de ofra civilizacion.
e Pedirle al lider que vaya a la guerra contra ofra civilizacion.

» Solicitarle al lider que no construya mads ciudades cerca de fi.

Salir
Pulsa aqui para cerrar las negociaciones diplomdaticas con este lider.
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La pantalla de infercambio

Esta pantalla te permite intfercambiar elementos, suscribir
Acuerdos de Investigacion o celebrar tratados de ofras
clases. Muchas opciones requieren que se conozcan
determinadas tecnologias para poder utilizarse. Si hay
algo que no puedes intercambiar, aparecerd sombreado.
Mantén el cursor sobre una linea para averiguar mads
acerca de ella.

La pantalla de intercambio se divide en dos partes. Los asuntos de tu civilizacion estdn en el
lado derecho y los de la otra civilizacion, en el izquierdo.

Haz clic en los elementos para ofrecérselos a tu socio comercial. Haz lo propio en los
elementos de su lado para indicarle qué quieres a cambio. Por ejemplo, puedes ofrecer
“Apertura de Fronteras” (permiso para que sus unidades crucen tus fronteras) a cambio de
“Apertura de Fronteras” (permiso para que tus unidades crucen las de ellos).

Por otra parte los intercambios no tienen por qué ser equitativos: es decir, puedes pedir
una “Apertura de Fronteras” a cambio de Oro, o de nada. Una vez hayas configurado

el intercambio que quieres, haz clic en el botén “Proponer” para ofrecérselo a la otra
civilizacion. Si acepta la oferta, ésta entrard en efecto de inmediato. Si la rechaza, haz clic
en “3Qué hace falta para que este trato llegue a buen puerto?2” para preguntarle al lider
qué quiere (Nota: (ten en cuenta que hay veces en que la IA nunca te cederd algo, por
muy tentadora que sea tu oferta).

A veces, serd ofro lider quien te haga una oferta. Puedes aceptarla, hacerle una
contraoferta o rechazarla directamente. Haz clic en el botdn “Salir” para abandonar esta
pantalla.

La duracion de los Acuerdos de Infercambio varia segun la velocidad del juego, siendo mads
larga cuanto mas lenta sea dicha velocidad. La duracion de los acuerdos que se indican a
continuacion toma como referencia una velocidad de juego estandar.

Acvuerdo de Apertura de Fronteras

Cuando hayas descubierto la Escritura, podrds firmar un Acuerdo de Apertura de Fronteras
con ofra civilizacién (las ciudades estado no pueden suscribir estos tratados). Mientras

esté vigente el acuerdo, las unidades de otra civilizacién pueden cruzar tus fronteras sin
desencadenar automdticamente una guerra. Si el acuerdo es mutuo, las unidades de cada
civilizacion pueden entrar en el territorio de la otra libremente. No obstante, no tiene por
qué ser reciproco: una civilizacion puede concederle a otra la Apertura de Fronteras sin
recibir el mismo beneficio a cambio.

Los Acuerdos de Apertura de Fronteras duran 30 turnos. Pasado ese tiempo, el acuerdo se
ha de volver a negociar o expirard.

’ T__._'T'.'._'T_"_’ -
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Acuerdo de Proteccién

Cuando hayas conseguido la tecnologia de la Caballeria, podrds firmar un Acuerdo de
Proteccion. Estos pactos siempre son reciprocos. Si se ataca al signatario de un Acuerdo de
Proteccion, la otra parte también entrard en guerra automaticamente contra el atacante.

Los Acuerdos de Proteccion duran 30 furnos. Pasado este tiempo, el fratado queda en
suspenso hasta que se renegocie. El acuerdo queda anulado si alguna de las partes le
declara la guerra a alguien.

Acuerdos de Investigacion

Cuando hayas conseguido la tecnologia de la Filosofia, podras firmar un Acuerdo de
Investigacion con ofra civilizacion que también sepa filosofar. Estos acuerdos cuestan Oro a
las dos partes (si no fienes suficiente, no puedes formar parte de él). Mientras el tratado esté
en vigor, cada civilizacion tendrd una bonificaciéon a su investigacion.

El Acuerdo de Investigacion dura 30 turnos. Si quieres ampliarlo otros 30 turnos, deberds
firmar un nuevo acuerdo (y pagar mds Oro).

Intercambio de ciudades

Es posible infercambiar ciudades con ofras civilizaciones aunque, por lo general, las
civilizaciones no lo hacen a menos que estén en un caso de extrema necesidad o que se
les ofrezca un pago enorme. La capital nunca se puede intercambiar.

Los infercambios de ciudades son permanentes.

Otros jugadores
Puedes pedirle a un socio que interactlUe con ofras civilizaciones que los dos conozcdis y asi
le declare la guerra o le proponga la paz a ofro jugador.

Recursos
Puedes intercambiar recursos estratégicos y de lujo con otras civilizaciones. La otfra
civilizacion recibird todos los beneficios del recurso mientras dure el tratado (30 turnos).

Negociaciones con las ciudades-estado

Las ciudades-estado son mucho menos complicadas que las civilizaciones. Tienes menos
opciones cuando negocias con ellas. Por lo general, puedes ofrecerles oro o bienes,
declararles la guerra o proponerles la paz. Algunas veces te pedirdn favores. Consulta
I'Ciudades-estado” en la pdgina 99 para obtener mds informacion.

Declarar la guerra

Puedes declarar la guerra mediante el panel de diplomacia o simplemente atacando a las
unidades de una civilizacion o ciudad-estado. También puedes declararle la guerra a una
civilizacion al entrar en su territorio sin contar con un Acuerdo de Apertura de Fronteras.

Las demas civilizaciones pueden declararte la guerra del mismo modo.
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Negociaciones de paz
Mientras estds en guerra, puedes abrir una negociacion de paz mediante el panel de
diplomacia. Puede que tu adversario se niegue a ello, en cuyo caso la guerra continuard.
Si una ciudad-estado estd a dispuesta a negociar, siempre aceptard la oferta de paz
incondicionalmente.
Si tu adversario es una civilizacion dispuesta a negociar la paz, podéis pactar un precio
mediante la tabla de infercambios. Segun las circunstancias, puede que un bando u otro le
dé al oponente Oro, fratados, ciudades o recursos a cambio de la paz.
Ten en cuenta que también es posible que sea tu oponente quien te proponga la paz.
Normalmente es buena idea ver al menos qué te ofrece antes de decidir tu respuesta.
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VICTORIA Y DERROTA

En Civilization V hay muchas maneras de ganar. Puedes ganar mediante el predominio
cientifico, convirtiéndote en la primera civilizacion en fabricar y lanzar una nave espacial a
Alpha Centauri. Puedes arrollar a las demas civilizaciones mediante la superioridad cultural
o la astucia politica, aungue también puedes emplear la tdctica de “aplastar a todos tus
enemigos bajo las ruedas de tu carro” para conseguir una Victoria por dominacion. Gana
aqguella civilizacidon que redna primero una serie de condiciones para una victoria.

Es importante que no pierdas de vista los avances que hacen los demds oponentes hacia

la victoria mientras haces progresar a tu civilizacion. No hay nada mds irritante que estar a
punto de capturar la Ultima ciudad del Ultimo jugador superviviente solo para ver impotente
como éste completa una nave espacial y se hace con una molesta Victoria cientifica.

Las civdades-estado y la victoria
Las ciudades-estado no pueden ganar una partida de Civilization V. Solo pueden hacerlo
las civilizaciones principales.

Como perder

En Civilization V hay tres tipos de derrotas.

Perder tu Ultima civdad
Si pierdes tu Ultima ciudad (en manos de una civilizacion o de una ciudad-estado enojadal,
perderds de inmediato. Resulta muy vergonzoso, asi que no dejes que te suceda.

Cuando gana ofra civilizacién

Si otra civilizacion consigue una de las cuatro victorias que se indican mas adelante, se
acabard la partida: habrds perdido. No importa si también estabas a punto de conseguir la
victoria: gana el primero que la logre, y todos los demds pierden.
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Llega el 2050

Sillega el ano 2050 y nadie se hace con una de las victorias que se indican mds adelante,
la partida termina automdaticamente y gana la civilizacion que tenga mas puntos de
victoria (ver mds adelante).

Como ganar

En Civilization V tienes cinco maneras de conseguir la victoria:

Por dominacion

Si eres el Unico jugador que conserva su capital original, ganas. Por lo que, si capturas las
capitales de todas las demds civilizaciones, logrards la victoria. No obstante, esto puede
resultar complicado. Imagina que estds en una partida de cinco jugadores y capturas
tres de las capitales originales de tus adversarios, pero el quinto jugador va y captura
subrepticiamente tu capital mientras estabas distraido: éste ganaria de inmediato. Dicho
de ofro modo, no importa quién capture qué: es el Ultimo jugador en conservar su capital
original el que se hace con la victoria.

Si pierdes tu capital original pero aun tienes otfras ciudades, todavia puedes lograr ofro tipo
de victoria, ya sea cultural, cientifica o diplomdtica. No obstante, no podrds obtener una
victoria por conquista a menos que recuperes tu capital original.

DESTRUCCION DE LA CAPITAL ORIGINAL

Es muy simple: no se puede hacer. Una capital no se puede destruir de ningun modo.
Puedes capturarla, pero no destruirla. Soltar un arma nuclear sobre la ciudad la reducird
a 1 de Poblacién en el peor de los casos, pero no la destruird. Acéptalo y actua en
consecuencia. Recuerda que puedes echar a ofra civilizacion de la partida si destruyes
o capturas todas sus ciudades, por lo que sigue siendo posible borrar a tus enemigos del
mapa aungue no puedas eliminar su capital de la faz del planeta...

CAPITAL ACTUAL Y CAPITAL ORIGINAL

Si capturan tu capital original, ésta pasard a asignarse a otra ciudad, como capital sustituta.
Dicha ciudad funciona en todos los aspectos igual que la original, excepto en que puede
destruirse y que no cuenta para una Victoria por dominacion.

Si alguna vez recuperas tu capital original, ésta retomard su posicion de liderazgo en tu
civilizacion.

Victoria cientifica

Consigues una Victoria cientifica si logras las tecnologias necesarias para crear todas
las partes de la nave espacial, las construyes y las llevas a tu capital (o las construyes alli
directamente).

PIEZAS DE LA NAVE ESPACIAL

Las piezas de la nave espacial se construyen y mueven por el mapa como si fueran
cualquier otra unidad. Para construir cada una se requiere de una tecnologia avanzada.
Las piezas son unidades “civiles” y quedan destruidas automdticamente si las capturan.

i
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Cuando hayas construido una, ordénale que vaya a tu capital. Cuando llegue, se te
preguntard si la quieres anadir a tu nave espacial.

Una vez reunidas todas las piezas de la nave espacial, ésta se lanzard al espacio y halbrds
conseguido una Victoria cientifica.

Por cierto, no se puede acelerar la produccion de las piezas de la nave espacial y tampoco
puedes comprarlas. Debes construirlas tU en una ciudad.

Cultural

Para conseguir una Victoria cultural, debes obtener las cinco “ramas” completas de
politicas sociales. Es decir, debes tener todas las politicas de las seis ramas. Una vez lo hayas
logrado, se desbloqueard el “Proyecto Utopia™. Silo creas, obtendrds la Victoria cultural. No
puedes acelerar ni comprar este proyecto, debes construirlo.

Victoria diplomatica

Cuando un jugador aprende la tecnologia de la “Globalizacion”, podra construir las
Naciones Unidas. Una vez constfruidas, tfendrd lugar una votacion periddica para elegir al
Lider mundial. Si un lider consigue votos suficientes para el cargo, obtendrd de inmediato
una Victoria diplomdatica.

La cantidad de votos necesarios para ganar una Victoria diplomdtica depende del nUmero
de civilizaciones que inicien la partida.

¢ QUIEN vOTA?
Todas las civilizaciones y ciudades-estado tienen un voto. La civilizacidn que cuente con las
Naciones Unidas tendrd dos.

Las civilizaciones siempre votan por ellas mismas, a menos que hayan sido liberadas, en
cuyo caso votan por su liberador (ver mas adelante).

Las ciudades-estado siempre votan por la civilizacion con la que tengan mejores relaciones,
a menos que hayan sido liberadas, en cuyo caso votan por su liberador.

LIBERACION

Si fomas una ciudad-estado que ha sido capturada por otra civilizacion, puedes elegir
entre anexiondrtela, convertirla en un titere o liberarla. Si eliges la tercera opcion, siempre
votard por ti en las elecciones de la ONU, con independencia de cudles sean sus relaciones
contigo en el momento de la votacion. Si una ciudad-estado ha sido liberada dos veces,
votard por el Ultimo que la liberd.

Si capturas una de las ciudades de una civilizacidon que haya sido eliminada del juego,
puedes elegir entre anexiondrtela, convertirla en un titere o liberarla. Si eliges lo Ultimo, la
civilizacion volverd a entrar en juego. La civilizacion liberada siempre votard por ti en las
elecciones de la ONU. En caso de que haya tenido varios liberadores, votard por quien la
haya liberado mds recientemente.

e el
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El final de los tiempos

Si nadie consigue la victoria, la partida se acaba automdaticamente al terminar el ano 2050.
Se comparardn las puntuaciones de todas las civilizaciones supervivientes y se anunciard el
vencedor. Podras seguir jugando despuées de eso, pero la victoria ya no serd un factor.

o 7
Tu puntuacion
En muchas partidas de Civilization V, uno de los jugadores ganard la partida al hacerse
con una de las cuatro victorias posibles: por dominacion, cientifica, diplomdtica o cultural.
No obstante, si ninguno consigue una de esas victorias en el ano 2050 como mucho, el
ganador serd la civilizacién superviviente que consiga mayor “puntuacion”.

Y si alguien gana directamente antes del 2050, la puntuacion que haya obtenido
determinard su puesto en la pantalla del “Salén de la Fama”. Asi es cdmo se calculan las
punfuaciones.

Eliminacion

Si te eliminan de la partida, perderds todos tus puntos (puntuacion 0). Lo sentimos.

El momento de la victoria

Si vences antes de 2050, recibirds un “multiplicador de puntuacion”. Cuanto antes obtengas
la victoria, mejor.

Puntuacion

Ganas puntos por:

* El nUmero de casillas que hay dentro de tus fronteras (es el factor menos importante para
la victoria).

La cantfidad de ciudades que tiene tu imperio.
Tu poblacion.

El nUmero de tecnologias que posees.

El nUmero de “tecnologias futuras” que tienes.

La cantidad de Maravillas que has construido (es el factor mds importante a la hora de
determinar la victoria).

Tamano del mapa y dificultad del juego

El tamano del mapa en el que se juega determina la puntuacion que cada civilizacion
recibe por casillas, cantidad de ciudades y poblacion. La dificultad del juego que elijas
determinard el valor total de todos los puntos de la partida: cuanto mas alta sea la
dificultad, mds valor tendrd todo (en otras palabras, conseguir una victoria aplastante en
el nivel mas facil probablemente te dard menos puntos que conseguir por los pelos una
victoria marginal en el nivel mas dificil).
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Tu puntuamon actual

Puedes ver la puntuacion de todo el mundo en el panel de
diplomacia. Si pones el cursor encima de fu puntuacion, verds

de doénde vienen los puntos (pero este fruco no funciona con las
puntuaciones de las demds civilizaciones).

Ten en cuenta que la puntuacién no es permanente: puede variar

; —— “1 durante el franscurso de la partida. Por ejemplo, si construyes una
e : 4 Maravilla, obtendrds puntos por ella; pero si alguien captura la

ciudad en la que esTo se encuentra, se quedard con esos puntos.
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SECCION 3: REGLAS AVANZADAS
COMBATE AEREO

Desde la Segunda Guerra Mundial, la *potencia aérea” ha dominado la guerra en el
mundo. Esta actia como un “multiplicador de fuerza” en combate, y la nacién que logra
la supremacia aérea sobre el campo de batalla cuenta con una gran ventaja frente al
enemigo.

Y, quizd lo que es mas importante, el bombardeo estratégico se ha convertido en la
fuerza central de la guerra moderna. Con la llegada de los misiles balisticos, cuenta con la
capacidad de borrar por completo a una civilizacion de la faz del planeta, literalmente.

La potencia aérea es decisiva para conseguir la victoria en Civilization V.

Unidades aereas

En Civilization V hay cinco tipos de unidades aéreas: HelicOpteros de combate, Misiles,
Cazas, Bombarderos y unidades antiaéreas. Los HelicOpteros de combate son las mds
parecidas a las unidades normales de combate terrestre y se hablard de ellas por
separado.

Entre las unidades aéreas, los Misiles son en esencia armas “de un solo uso™: los disparas,
caen sobre su objetivo y desaparecen. Los Cazas se utilizan bdsicamente para defenderse
contra otfra potencia aérea y para limpiar el objetivo de interceptores y permitir asi que los
Bombarderos hagan su frabajo. Los Bombarderos si que hacen dano a los objetivos que hay
en tierra, siempre que no sean interceptados. Las unidades antiaéreas defienden contra
Cazas y Bombarderos.

Helicopteros de combate

Como se mencionaba antes, los Helicopteros de combate son bastante similares a las
unidades terrestres normales. Son muy efectivos para acabar con Tangques, pero siguen
siendo vulnerables al fuego antiaéreo.
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Movimiento del helicéptero de combate

Los Helicopteros de combate pueden moverse sobre todos los tipos de terreno, incluyendo
Montanas y Hielo, al coste de 1 PM cada uno. También pueden sobrevolar aguas

costeras al mismo precio, pero no puede adentrarse en aguas profundas a menos que se
embarquen.

Bonificacion antitanque
Los Helicopteros de combate pueden causar graves danos a las unidades de Tanques (es
por ello que los blindados mds modernos cuentan con antiaéreos).

7
Bases aereas
A excepcion de los Helicopteros de combate, las unidades aéreas no se mueven por el
mapa de la misma manera que las terrestres o las navales. Deben tener una “base” en una
ciudad amistosa. Los Cazas y algunos Bombarderos también pueden tener como base
Portaaviones. Las unidades de Misiles pueden tener como base ciudades, Submarinos
nucleares y Cruceros portamisiles. Las unidades aéreas no se pueden embarcar (excepto
los Helicopteros de combate). Para vigjes largos por mar, deben transportarse en el barco
apropiado: Portaaviones, Cruceros o Submarinos nucleares.

Las unidades antiaéreas y los Helicdpteros no necesitan bases. Se mueven por el mapa
como las demds unidades y pueden embarcarse.

Emplazamiento de las bases

CA1ZAs Y CAZAS A REACCION
Los Cazas vy los Cazas a reaccion pueden tener su base en ciudades y Portaaviones.

BOMBARDEROS
Los Bombarderos pueden tener su base en ciudades y Portaaviones.

BOMBARDEROS INVISIBLES
Los Bombarderos invisibles solo pueden tener su base en ciudades.

BOMBARDEROS ATOMICOS
Los Bombarderos atémicos pueden tener su base en ciudades y Portaaviones.

ToDOS LOS MISILES
Los Misiles pueden tener su base en ciudades, en Cruceros portamisiles y en Submarinos
nucleares.

Capacidad de las unidades navales

PORTAAVIONES
Un Portaaviones puede llevar hasta tres unidades aéreas (Cazas, Bombarderos y
Bombarderos atomicos).
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CRUCERO PORTAMISILES
Un Crucero portamisiles puede llevar hasta tres Misiles de cualquier fipo.

SUBMARINO NUCLEAR
Un Submarino nuclear puede llevar hasta dos Misiles de cualquier tipo.

Apilamiento de unidades aéreas

Puedes tener cualquier cantidad de Misiles, Cazas y Bombarderos en una sola casilla. No
hay limite al "apilamiento” de estas unidades. Pueden apilarse tanto con unidades de
combate como con civiles.

Los Helicopteros y las unidades antiaéreas deben seguir las reglas normales de apilamiento.

r
Alcance aereo
En lugar de una caracteristica de movimiento, las unidades aéreas tienen “alcance”. Este
representa la distancia a la que pueden realizar “misiones”. Ademds, indica lo lejos que
pueden “cambiar de base” (es decir, pasar de una base a ofra). Por ejemplo, un Caza
tiene 8 de alcance. Quiere decir que puede realizar misiones en cualquier casilla que esté
a 8 hexdgonos o menos de su base actual y que puede frasladarse a otra base (o a un
Portaaviones) que esté a esa misma distancia como mdaximo.

Una unidad aérea que cambie de base no puede realizar otra mision en el mismo turno.

° L]
Reconocimiento
Los Cazas, los Cazas a reaccion y los Bombarderos invisibles tienen la capacidad de
“reconocimiento”. Al inicio de su turno, todo lo que esté a 6 casillas de su base es visible.
Esto no es una misidn y no les cuesta el turno: lo hacen automdticamente.

(] °
Misiones
Durante el turno de una unidad aéreq, ésta puede realizar una de varias “misiones”, que
incluyen hacer ataques aéreos (ataques a distancia contra objetivos terrestres), cambiar
de base, interceptar (defender contra ataques aéreos enemigos) y “hacer barridos”
(desbaratar las intercepciones enemigas). Hay ciertas unidades que solo pueden hacer
algunas de estas misiones.

Cambiar de base
La unidad aérea pasa a una nueva base que esté dentro de su alcance.

Ataque aéreo
Las unidades aéreas atacan a los objetivos terrestres que estén dentro de su alcance aéreo.

Barrido aéreo
La unidad aérea “barre” la casilla objetivo, con lo que incapacita a las unidades “de
infercepcion”.
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Intercepcion

La unidad aérea se prepara para defenderse contra los ataques aéreos enemigos (ten en
cuenta que las unidades antiaéreas con base en fierra interceptan automdticamente si se
las ataca por aire: no necesitan de érdenes especiales).

Ataques aereos

Cuando a una unidad se le ordena que realice un “ataque aéreo” contra una unidad

o ciudad enemigas, realizard un atague a distancia contra dicho objetivo siempre que

no la intercepten. No obstante, a diferencia de los demds ataques a distancia, la unidad
atacante puede recibir dano al atacar (en otras palabras: si bombardeas un Tanque,
puede que éste te haga dano). Sila unidad aérea atacante sobrevive, regresard a su base.

Las unidades de Misiles y Bombarderos son las que hacen los ataques aéreos mds potentes.

o
Intercepcion
Se puede poner a los Cazas y Cazas a reaccion a “interceptar” los ataques aéreos
enemigos (el candn antiaéreo y el misil tierra-aire moévil interceptan automdaticamente: no
se les ha de dar una mision especial). Si una unidad aérea intenta un ataque aéreo contra
un objetivo que esté al alcance de una unidad interceptora, el interceptor disparard contra
el atacante y le causard un dano. A menos que el interceptor consiga matarlo, el ataque
aéreo continuard.

Solo se puede interceptar un atagque aéreo con una unidad y ésta no podrd interceptar
mas durante ese turno (aungue ciertos ascensos pueden cambiar este hecho). Asi que,
si esperas numerosos ataques aéreos contra un objetivo, mejor que apiles varios Cazas o
unidades antiaéreas a su alrededor.

Barridos aéreos

Cuando un Caza ataca a un objetivo que estd fuertemente protegido con cazas y otras
unidades antiaéreas, puede realizar la mision de “barrido aéreo” contra dicho objetivo
para “gastar” la capacidad de intercepcion del enemigo. Si el Caza es interceptado por
un enemigo, las dos unidades librardn una lucha aérea y una o ambas podrdn resultar
danadas o destruidas. Si una unidad terrestre intercepta al Caza, éste recibird dano (pero
menos del que habria recibido de haber estado en una mision de ataque aéreo).
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Misiles
Los Misiles son armas de un solo uso. Pueden realizar una Unica mision de ataque aéreo
contra un objetivo y después, lo consigan o no, quedardn destruidos. A diferencia de los
aviones normales, no se pueden interceptar Misiles.

Lista de unidades aéreas
B17

Fuerza: A distancia: 60
Alcance: 10

Coste: 520

Tecnologia necesaria: Radar
Recursos necesarios: Petréleo

Capacidades especiales: Esta unidad exclusiva estadounidense recibe
un 50% menos de dano por intercepciones y un +25% de bonificaciéon al
combate contra ciudades.

Bombardero
Fuerza: A distancia: 60

Alcance: 10

Coste: 520

Tecnologia necesaria: Radar
Recursos necesarios: Petrdleo
Capacidades especiales: No

Bombardero invisible
Fuerza: A distancia: 80

Alcance: 20

Coste: 800

Tecnologia necesaria: Invisibilidad ante el radar
Recursos necesarios: Aluminio

Capacidades especiales: Puede realizar barridos aéreos y recibe un
+100% de bonificacion a la Evasion.




Fuerza: A distancia: 50
Alcance: 8

Coste: 420

Tecnologia necesaria: Vuelo
Recursos necesarios: Petréleo

Capacidades especiales: Pueden interceptar a otras unidades, realizar
barridos aéreos y reconocimientos, ademads de recibir una bonificacion
al combate contra Helicopteros.

Caza areaccion

Fuerza: A distancia: 70
Alcance: 10

Coste: 600

Tecnologia necesaria: Ldser
Recursos necesarios: Aluminio

Capacidades especiales: Pueden interceptar a otras unidades, realizar
barridos aéreos y reconocimientos, ademas de recibir una bonificacion
al combate contra Helicopteros.

Helicoptero de combate

Fuerza: 50

Alcance: 6

Coste: 450

Tecnologia necesaria: Coheteria
Recursos necesarios: Aluminio

Capacidades especiales: Ignora el coste del movimiento por terreno y
obtiene una bonificacion contra Tanques.

Fuerza: 50

Alcance: 8

Coste: 420

Tecnologia necesaria: Vuelo
Recursos necesarios: Pefroleo

Capacidades especiales: Esta unidad exclusiva japonesa puede
interceptar a ofras unidades, realizar barridos aéreos y reconocimientos,
ademds de recibir una bonificacidon al combate contra Helicépteros y
Cazas.
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ARMAS NUCLEARES

Las armas nucleares son extremadamente poderosas. Arrasan un montdn de cosas y
envenenan la tierra y el mar. Solo debes usarlas como Ultimo recurso, o si tienes la certeza
absoluta de que solo las tienes tU, porque una vez que empiecen a caer, el mundo entero
se convertird rdpidamente en un lugar extremadamente hostil.

Como dicen por ahi: “Una bomba nuclear te puede estropear el dia”.

r
Bombas atomicas
La primera arma nuclear disponible en el juego, la Bomba atémica, es una unidad muy
poderosa que puede afectar rdpidamente el equilibrio de poder mundial. Las Bombas
atdmicas son parecidas a los Misiles, ya que solo pueden atacar una vez, pero, a diferencia
de éstos, pueden llevarse en Portaaviones. El radio de dano de una Bomba atémica es
de 2 casillas en cualquier direccion. Las unidades que se vean atrapadas en la explosion
recibirdn dano y las ciudades perderdn poblacion sila bomba cae en ellas.

Una Bomba atémica nunca puede destruir por completo una ciudad. Por muchas veces
que se bombardee, no se borrard del mapa.

Misiles nucleares

Aunqgue la Bomba atdémica hace un dano increible, los Misiles nucleares son realmente
devastadores. Todas las unidades que se encuentren en el radio de la explosion quedardn
destruidas, y el dano sufrido por las ciudades serd todavia mayor. A diferencia de las
Bombas atdmicas, los Misiles nucleares son capaces de borrar ciudades enteras del

mapa (ten en cuenta que la capital de origen de un jugador no se puede destruir de esta
maneray).

Como su hombre indica, los Misiles nucleares son unidades de misiles, lo que significa
que pueden colocarse en Cruceros portamisiles o Submarinos nucleares, pero no en
Portaaviones.

Lista de bombas y unidades ICBM

Bomba atomica
Fuerza: N/A

Alcance: 10

Coste: 850

Tecnologia necesaria: Fision nuclear
Recursos necesarios: Uranio

Capacidades especiales: Esta unidad especial causa un gran dano a las
ciudades y a las unidades que haya en un radio de 2 casillas. Recibe un
+50% de bonificacion a la Evasion.

e el




Misil nuclear

\

Fuerza: A distancia: 70

Alcance: 8

Coste: 200

Tecnologia necesaria: Satélites

Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: No puede ser interceptado.

Fuerza: N/A

Alcance: 8

Coste: 1200

Tecnologia necesaria: Balistica avanzada
Recursos necesarios: Uranio

Capacidades especiales: Esta unidad especial causa un gran dano a las
ciudades, asi como a las unidades que se encuentren dentro de su radio
de efecto. Recibe un +50% de bonificacion a la Evasion.
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LISTA DE UNIDADES

A continuacion se muestra una lista de las unidades del juego, ordenadas por categorias
militares. Todos los costes se basan en la velocidad de juego estdndar.

Lista de unidades con armas de proyectil

Arquero
Fuerza: 4; A distancia: 6

Alcance: 2

Movimiento: 2

Coste: 70

Tecnologia necesaria: Tiro con arco

Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: Realiza ataques a distancia.

Ballestero
Fuerza: 6; A distancia: 12

Alcance: 2

Movimiento: 2

Coste: 120

Tecnologia necesaria: Maquinaria

Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: Realiza ataques a distancia.

Cho-ko-nu

Fuerza: 6; A distancia: 10
Alcance: 2

Movimiento: 2

Coste: 120

Tecnologia necesaria: Maquinaria
Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: Esta unidad exclusiva china puede atacar dos
veces por turno. Realiza ataques a distancia.




Fuerza: 6; A distancia: 12
Alcance: 2

Movimiento: 2

Coste: 120

Tecnologia necesaria: Maquinaria
Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: Esta unidad exclusiva britdnica recibe una
bonificacion de +1 al Alcance. Realiza ataques a distancia.

Lista de unidades blindadas

Blindado moderno
Fuerza: 80

Movimiento: 4

Coste: 700

Tecnologia necesaria: Laser

Recursos necesarios: Aluminio

Capacidades especiales: Puede moverse después de atacar.

Fuerza: 60

Movimiento: 5

Coste: 450

Tecnologia necesaria: Combustion
Recursos necesarios: Petréleo

Capacidades especiales: Esta unidad exclusiva alemana puede
moverse tras realizar un ataque.

Fuerza: 50

Movimiento: 4

Coste: 450

Tecnologia necesaria: Combustién

Recursos necesarios: Petroleo

Capacidades especiales: Puede moverse después de atacar.




Fuerza: 150

Movimiento: 3

Coste: 1.000

Tecnologia necesaria: Fusidon nuclear

Recursos necesarios: Uranio

Capacidades especiales: Puede moverse después de atacar.

Lista de unidades civiles

Barco faenero

Movimiento: 4

Coste: 30

Tecnologia necesaria: Navegacion a vela
Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: Esta unidad especial puede construir mejoras
en casillas de agua.

Movimiento: 2

Coste: 89

Tecnologia necesaria: No
Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: Esta unidad especial puede fundar una nueva
ciudad.

Movimiento: 2

Coste: 70

Tecnologia necesaria: No
Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: Esta unidad especial puede construir y reparar
mejoras en una casilla de tierra.
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Lista de unidades con arma de podlvora

Canén antiaéreo
Fuerza: 32

Movimiento: 2

Alcance: 2

Coste: 300

Tecnologia necesaria: Radio

Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: Puede realizar intercepciones de aeronaves
y recibe un +100% de bonificacién al combate contra aeronaves y
Helicopteros.

Canén antitanque
Fuerza: 32

Movimiento: 2

Coste: 300

Tecnologia necesaria: Repuestos

Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: Recibe una bonificacidon contra Tangues.

Fuerza: 25

Movimiento: 2

Coste: 200

Tecnologia necesaria: Fusil
Recursos necesarios: No
Capacidades especiales: No

Fuerza: 36

Movimiento: 2

Coste: 300

Tecnologia necesaria: Repuestos
Recursos necesarios: No
Capacidades especiales: No
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Infanteria mecanizada

Fuerza: 50

Movimiento: 4

Coste: 440

Tecnologia necesaria: Electronica
Recursos necesarios: No
Capacidades especiales: No

Fuerza: 16

Movimiento: 2

Coste: 120

Tecnologia necesaria: Pélvora
Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: Esta unidad exclusiva otomana recibe un
+25% de bonificacion al combate y puede curarse todo el dano si
destruye a otra unidad en el ataque.

Legidn Extranjera

Miliciano

Fuerza: 36

Movimiento: 2

Coste: 300

Tecnologia necesaria: Repuestos
Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: Esta unidad exclusiva francesa recibe un +20%
de bonificacion al combate fuera de territorio amistoso.

Fuerza: 16

Movimiento: 2

Coste: 120

Tecnologia necesaria: Polvora
Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: Esta unidad exclusiva estadounidense solo
cuesta 1 punto de Movimiento por enfrar en cualquier tipo de terreno.




Misil tierra-aire movil

Fuerza: 40

Alcance: 2

Movimiento: 4

Coste: 450

Tecnologia necesaria: Ordenadores

Recursos necesarios: Aluminio

Capacidades especiales: Puede realizar intercepciones aéreas y recibe
un +100% de bonificacién al combate contra aeronaves y Helicopteros.

Fuerza: 20

Movimiento: 2

Coste: 120

Tecnologia necesaria: Polvora

Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: Unidad exclusiva francesa.

Fuerza: 16

Movimiento: 2

Coste: 120

Tecnologia necesaria: Polvora
Recursos necesarios: No
Capacidades especiales: No

Fuerza: 40

Movimiento: 2

Coste: 350

Tecnologia necesaria: Radar
Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: Esta unidad especial puede realizar un
desembarco aéreo a una distancia de hasta 5 casillas del territorio
enemigo.




Lista de unidades de cuerpo a cuerpo

Bestia

Guerrero

.3

Fuerza: 6

Movimiento: 2

Coste: 20

Tecnologia necesaria: No
Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: La Bestia es la unidad bdrbara mads primitiva y
el jugador la puede poner de su lado cuando juega como Bismarck.

Fuerza: 6

Movimiento: 2

Coste: 40

Tecnologia necesaria: No
Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: Es la primera unidad militar disponible en la
partida.

Guerrero mohicano

Fuerza: 11

Movimiento: 2

Coste: 80

Tecnologia necesaria: Forja del hierro
Recursos necesarios: Hierro

Capacidades especiales: Esta unidad exclusiva iroquesa recibe una
bonificaciéon cuando lucha en casillas de Bosque o Selva.

Fuerza: 9

Movimiento: 2

Coste: 60

Tecnologia necesaria: Forja del bronce
Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: Esta unidad exclusiva griega recibe un +100%
de bonificacion contra unidades montadas.




Lancero

Lansquenete

Fuerza: 8

Movimiento: 2

Coste: 60

Tecnologia necesaria: Forja del bronce
Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: Esta unidad exclusiva persa recibe un +100%
de bonificacion contra unidades montadas y se cura al doble de
velocidad.

Fuerza: 6

Movimiento: 2

Coste: 40

Tecnologia necesaria: No
Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: Esta unidad exclusiva azteca recibe un +50%
de bonificacion al combate en casillas de Selva y se cura 2 puntos de
dano si destruye a ofra unidad.

Fuerza: 7

Movimiento: 2

Coste: 50

Tecnologia necesaria: Forja del bronce
Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: Recibe un +100% de bonificacion al combate
contra unidades montadas.

Fuerza: 10

Movimiento: 2

Coste: 50

Tecnologia necesaria: Administracién publica
Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: Esta unidad exclusiva alemana recibe un
+100% de bonificacion contra unidades montadas.




Fuerza: 13

Movimiento: 2

Coste: 90

Tecnologia necesaria: Forja del hierro
Recursos necesarios: Hierro

Capacidades especiales: Esta unidad exclusiva romana puede construir
Carreteras y Fuertes.

Fuerza: 10

Movimiento: 2

Coste: 100

Tecnologia necesaria: Administracion publica
Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: Recibe un +100% de bonificacion contra
unidades montadas.

Fuerza: 18

Movimiento: 2

Coste: 150

Tecnologia necesaria: Acero
Recursos necesarios: Hierro

Capacidades especiales: Esta unidad exclusiva japonesa recibe un +20%
de bonificacion al combate en terreno abierto y suele generar Grandes
generales al combatir.

Soldado con espada
Fuerza: 11

Movimiento: 2

Coste: 80

Tecnologia necesaria: Forja del hierro
Recursos necesarios: Hierro
Capacidades especiales: No




Soldado con espada larga
Fuerza: 18

Movimiento: 2

Coste: 150

Tecnologia necesaria: Acero
Recursos necesarios: Hierro
Capacidades especiales: No

Lista de unidades montadas

Arquero a camello
Fuerza: 10; A distancia: 15

Alcance: 2

Movimiento: 3

Coste: 150

Tecnologia necesaria: Caballeria
Recursos necesarios: Caballos

Capacidades especiales: Esta unidad exclusiva drabe puede moverse
después de atacar y cuenta con atagues a distancia.

Arquero en carro
Fuerza: 3; A distancia: 6

Alcance: 2

Movimiento: 4

Coste: 60

Tecnologia necesaria: Rueda

Recursos necesarios: Caballos

Capacidades especiales: Realiza ataques a distancia.

Fuerza: 25

Movimiento: 3

Coste: 260

Tecnologia necesaria: Belicologia

Recursos necesarios: Caballos

Capacidades especiales: Puede moverse después de atacar.




Caballeria de los Companeros
Fuerza: 14

Movimiento: 5

Coste: 80

Tecnologia necesaria: Equitacion
Recursos necesarios: Caballos

Capacidades especiales: Esta unidad exclusiva griega puede moverse
después de atacar y suele generar Grandes generales al combatir.

Caballeria mandekalu
Fuerza: 18

Movimiento: 3

Coste: 150

Tecnologia necesaria: Caballeria
Recursos necesarios: Caballos

Capacidades especiales: Esta unidad exclusiva songhai recibe un +30%
de bonificacion al combate contra ciudades y puede moverse después
de atacar.

Fuerza: 18

Movimiento: 3
Coste: 150

Tecnologia necesaria: Caballeria
Recursos necesarios: Caballos
Capacidades especiales: Puede moverse después de atacar.

Carro de guerra
Fuerza: 3; A distancia: 6

Alcance: 2

Movimiento: 5

Coste: 60

Tecnologia necesaria: Rueda
Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: Esta unidad exclusiva egipcia puede efectuar
ataques a distancia.




Fuerza: 22

Movimiento: 5

Coste: 220

Tecnologia necesaria: Metalurgia
Recursos necesarios: Caballos

Capacidades especiales: Esta unidad exclusiva otomana puede
saquear casillas sin gastar puntos de Movimiento, recibe un +1 adicional
a la Visibilidad y puede moverse después de atacar.

Cosaco
Fuerza: 25

» Movimiento: 3

Coste: 260

Tecnologia necesaria: Belicologia
Recursos necesarios: Caballos

Capacidades especiales: Esta unidad exclusiva rusa recibe una
bonificacion al Combate en terreno abierto y puede moverse después
ce-aiacar

—

Elefante de Naresuan
,- Fuerza: 22

Movimiento: 2

Coste: 150

Tecnologia necesaria: Caballeria
Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: Esta unidad exclusiva siamesa recibe un
+50% de bonificacion al combate confra ciudades montadas y puede
moverse después de atacar.

Elefante de guerra
Fuerza: 6; A distancia: 8

Alcance: 2

Movimiento: 3

Coste: 80

Tecnologia necesaria: Rueda
Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: Esta unidad exclusiva india puede efectuar
ataques a distancia.




Fuerza: 12

Movimiento: 4

Coste: 80

Tecnologia necesaria: Equitacion

Recursos necesarios: Caballos

Capacidades especiales: Puede moverse después de atacar.

Lancero montado
Fuerza: 22

Movimiento: 4

Coste: 220

Tecnologia necesaria: Metalurgia

Recursos necesarios: Caballos

Capacidades especiales: Puede moverse después de atacar.

Lista de unidades navales
Acorazado

Fuerza: 40; A distancia: 32
Alcance: 3

Movimiento: 4

Coste: 500

Tecnologia necesaria: Telégrafo.
Recursos necesarios: Pefroleo

Capacidades especiales: Realiza ataques a distancia y puede usar
fuego indirecto.

Buque blindado

Fuerza: 55; A distancia: 26

Alcance: 2

Movimiento: 4

Coste: 160

Tecnologia necesaria: Maquina de vapor

Recursos necesarios: Carboén

Capacidades especiales: Realiza ataques a distancia.
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Buque de guerra
Fuerza: 20; A distancia; 17

Alcance: 2

Movimiento: 5

Coste: 110

Tecnologia necesaria: Navegacion
Recursos necesarios: Hierro

Capacidades especiales: Esta unidad exclusiva britdnica recibe un +1
adicional a la Visual y realiza ataques a distancia.

Fuerza: 10; A distancia: 7
Alcance: 2

Movimiento: 6

Coste: 90

Tecnologia necesaria: Asfronomia
Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: Realiza ataques a distancia, puede enfrar en
territorio enemigo y recibe un +2 adicional a la Visual.

Crucero portamisiles
Fuerza: 75; A distancia: 40

Alcance: 3

Movimiento: 8

Coste: 320

Tecnologia necesaria: Robdtica
Recursos necesarios: Aluminio

Capacidades especiales: Realiza ataques a distancia, puede usar fuego
indirecto, realiza intercepciones aéreas y puede transportar hasta tres
unidades de proyectiles.
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Destructor

7 SS—

Fragata

Galera

Fuerza: 25; A distancia: 22
Alcance: 2

Movimiento: 8

Coste: 380

Tecnologia necesaria: Electricidad
Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: Realiza ataques a distancia e intercepciones
aéreas, puede ver Submarinos, recibe un +3 adicional a la Visual, un
+100% de bonificacion al combate contra Submarinos y puede usar
fuego indirecto.

Fuerza: 20; A distancia: 15

Alcance: 2

Movimiento: 5

Coste: 130

Tecnologia necesaria: Navegacién

Recursos necesarios: Hierro

Capacidades especiales: Realiza ataques a distancia.

Fuerza: 5; A distancia: 3
Alcance: 2

Movimiento: 3

Coste: 50

Tecnologia necesaria: No
Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: Una de las primeras unidades navales
bdrbaras. Realiza atagques a distancia y puedes convertirla a tu causa
cuando juegas con los otomanos.

Fuerza: 20

Movimiento: 5

Coste: 520

Tecnologia necesaria: Vuelo

Recursos necesarios: Petroleo

Capacidades especiales: Puede transportar hasta tres unidades aéreas.
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Submarino nuclear
Fuerza: 20; A distancia: 70

Alcance: 3

Movimiento: 6

Coste: 500

Tecnologia necesaria: Ordenadores
Recursos necesarios: Aluminio

Capacidades especiales: Resulta invisible para las demds unidades,
puede detectar a otros Submarinos, puede entrar en territorio enemigo,
puede transportar hasta dos unidades de proyectiles, puede entrar en
casillas de Hielo, recibe un +50% de bonificacion al combate contra
Submarinos y realiza ataques a distancia.

Submarino
Fuerza: 15; A distancia: 60

Alcance: 3

Movimiento: 5

Coste: 380

Tecnologia necesaria: Refrigeracién
Recursos necesarios: Pefroleo

Capacidades especiales: Resulta invisible para las demds unidades,
puede detectar a otros Submarinos, puede entrar en casillas de Hielo,
puede entrar en territorio enemigo y realiza ataques a distancia.

Trireme
Fuerza: 6; A distancia: 4

Alcance: 2

Movimiento: 4

Coste: 50

Tecnologia necesaria: Navegaciéon a vela

Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: Realiza ataques a distancia.
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Lista de unidades de proyecto

Propulsor para Naves espaciales
Movimiento: 2

Coste: 700
Tecnologia necesaria: Robdtica
Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: Con 3 de estas unidades se obtiene una
Victoria cientfifica.

Cabina para naves espaciales
. Movimiento: 2

Coste: 1.000
Tecnologia necesaria: Satélites
Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: Con 1 de estas unidades se obtiene una
Victoria cientfifica.

Mofor para naves espdaciales
- Movimiento: 2

Coste: 1.000
Tecnologia necesaria: Fisica de particulas
Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: Con 1 de estas unidades se obtiene una
Victoria cientifica.

Camara cnogemca para naves espac:ales
Movimiento: 2

Coste: 1.000
Tecnologia necesaria: Nanotecnologia
Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: Con 1 de estas unidades se obtiene una
Victoria cientifica.
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Lista de unidades de reconocimiento

Batidor

Fuerza: 4

Movimiento: 2

Coste: 25

Tecnologia necesaria: No
Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: No le afectan los costes de movimiento por
terreno.

Lista de unidades de asedio

Artilleria

Fuerza: 16; A distancia: 32
Alcance: 3

Movimiento: 2

Coste: 420

Tecnologia necesaria: Dinamita
Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: Recibe un +10% de bonificacion al combate
contra ciudades, puede usar fuego indirecto, realiza ataques a distancia
y debe “desplegarse” para atacar.

Artilleria lanzacohetes

Fuerza: 18; A distancia: 46
Alcance: 3

Movimiento: 3

Coste: 600

Tecnologia necesaria: Coheteria
Recursos necesarios: Aluminio

Capacidades especiales: Recibe un +10% de bonificacion al combate
contra ciudades, puede usar fuego indirecto y realiza ataques a
distancia.




Fuerza: 4; A distancia: 18
Alcance: 2

Movimiento: 2

Coste: 100

Tecnologia necesaria: Matemadticas
Recursos necesarios: Hierro

Capacidades especiales: Esta unidad exclusiva romana recibe un
+10% de bonificacion al combate contra ciudades y realiza ataques a
distancia.

Canén

Fuerza: 10; A distancia: 26
Alcance: 2

Movimiento: 2

Coste: 250

Tecnologia necesaria: Quimica
Recursos necesarios: No

Capacidades especiales: Recibe un +10% de bonificaciéon al combate
contra ciudades y realiza ataques a distancia.

Catapulta
o Fuerza: 4; A distancia: 14

; Alcance: 2

Movimiento: 2

Coste: 100

Tecnologia necesaria: Matematicas

Recursos necesarios: Hierro

Capacidades especiales: Recibe un +10% de bonificacién al combate
contra ciudades, realiza atagques a distancia y debe “desplegarse” para
atacar.




Fuerza: 6; A distancia: 20
Alcance: 2

Movimiento: 2

Coste: 170

Tecnologia necesaria: Fisica
Recursos necesarios: Hierro

Capacidades especiales: Recibe un +10% de bonificacion al combate
contra ciudades, realiza ataques a distancia y debe “desplegarse” para
atacar.
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ASCENSO DE UNIDADES

Los ascensos son capacidades especiales que pueden ganar las unidades al alcanzar
cierta cantidad de PX. Dependiendo de los edificios que haya en la ciudad de origen de
una unidad, dicha unidad podria contar "“de salida” con ascensos disponibles. Los ascensos
afectan al apilamiento y un ascenso recibido no anula los demds.

A continuacion se muestra una lista con todos los ascensos disponibles en Civilization V.
Recuerda que no todos ellos estdn disponibles para todos los tipos de unidades.

Alcance

. Tipos de unidad: Aéreq, a distancia
-@- Requisitos: Infercepcion |, Precision lll, Lucha aérea |, Asedio | o Bombardeo |
L Efectos: +2 al radio operativo para unidad aérea, +1 al radio para unidad a
distancia
Andanada

Tipos de unidad: A distancia
Requisitos: Precision | o Corfina de fuego |
Efectos: +25% a la Fuerza de combate contra unidades fortificadas.

Anfibia
Tipos de unidad: Cuerpo a cuerpo, naval
@ Requisitos: Choque Il o Instruccion i

Efectos: Elimina las penalizaciones al combate por atacar desde rios o el mar.

Asedio |
Tipos de unidad: Cuerpo a cuerpo, aérea
i Requisitos: No
: Efectos: +25% a la Fuerza de combate contra ciudades.
Asedio Il

Tipos de unidad: Aéreo
Requisitos: Asedio |
Efectos: +25% a la Fuerza de combate contra ciudades.

Asedio Il

Tipos de unidad: Aéreo
| Requisitos: Asedio |l
. Efectos: +25% a la Fuerza de combate contra ciudades.
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Bombardeo estratégico
Tipos de unidad: Cuerpo a cuerpo

Requisitos: Choque Il o Instruccion i
Efectos: La unidad puede atacar varias veces en un turno.

@

Bombardeo |
Tipos de unidad: A distancia

Requisitos: No
Efectos: +20% a la Fuerza de combate contra unidades terrestres.

@

Bombardeo I
- Tipos de unidad: A distancia

Requisitos: Bombardeo |
Efectos: +20% a la Fuerza de combate contra unidades terrestres.

4

Bombardeo Il
Tipos de unidad: A distancia

Requisitos: Bombardeo II
Efectos: +20% a la Fuerza de combate contra unidades terrestres.

&

Castillo Himeji
Tipos de unidad: Cuerpo a cuerpo, aéreaq, naval, a distancia

Requisitos: No
Efectos: +20% a la Fuerza de combate en territorio amistoso.

N
Q

rga
Tipos de unidad: Cuerpo a cuerpo
Requisitos: Choque Il o Instruccion i

Efectos: +25% a la Fuerza de combate contra unidades heridas.

&

Choque |

Tipos de unidad: Cuerpo a cuerpo
Requisitos: No

Efectos: +20% a la Fuerza de combate al luchar en terreno abierto (cualquier tipo
excepto Colinas, Bosque o Selva).

o

Choque I

Tipos de unidad: Cuerpo a cuerpo
Requisitos: Choqgue |
Efectos: +25% a la Fuerza de combate al luchar en terreno abierto.
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Choque Il

Tipos de unidad: Cuerpo a cuerpo
Requisitos: Choque I
Efectos: +25% a la Fuerza de combate al luchar en terreno abierto.

Cobertura |
Tipos de unidad: Cuerpo a cuerpo, a distancia

Requisitos: Choque Il, Instruccion Il, Precision | o Cortina de fuego |
Efectos: +25% a la Defensa contra todos los ataques a distancia.

Cobertura Il
A Tipos de unidad: Cuerpo a cuerpo

Requisitos: Cobertura |
Efectos: +25% a la Defensa contra todos los ataques a distancia.

Cortina de fuego |

Tipos de unidad: A distancia
Requisitos: No
Efectos: +25 a la Fuerza de combate a distancia contra unidades en terreno

abrupto (Colinas, Bosque o Selva).

Cortina de fuego Il

Tipos de unidad: A distancia
@ Requisitos: Corfina de fuego |
; Efectos: +25 a la Fuerza de combate a distancia contra unidades en terreno
abrupto (Colinas, Bosque o Selva).

Cortina de fuego llI

Tipos de unidad: A distancia
Requisitos: Corfina de fuego |l
; Efectos: +25 a la Fuerza de combate a distancia contra unidades en terreno

abrupto (Colinas, Bosque o Selva).

Curar al instante

Tipos de unidad: Cuerpo a cuerpo
Requisitos: No
< Efectos: En lugar de recibir un ascenso permanente, puedes curar por completo

a esta unidad instantdneamente.
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Disciplina
i Tipos de unidad: Cuerpo a cuerpo, aérea, naval, a distancia
Requisitos: No
Efectos: +15% a la Fuerza de combate si estd adyacente a una unidad amistosa.
Emboscada |

Tipos de unidad: Cuerpo a cuerpo, aérea
. Requisitos: Choque I, Instruccion I, Intercepcion |, Lucha aérea |, Asedio | o

Bombardeo |
Efectos: +25% a la Fuerza de combate contra unidades blindadas.

Emboscada Il

Tipos de unidad: Cuerpo a cuerpo, aérea
@ Requisitos: Emboscada |

Efectos: +25% a la Fuerza de combate contra unidades blindadas.

Embarco
Tipos de unidad: Cuerpo a cuerpo, a distancia
. Requisitos: No
: Efectos: Puede embarcar en casillas de agua.
Evasion

Tipos de unidad: Cuerpo a cuerpo, a distancia
Requisitos: Asedio Il o Bombardeo
Efectos: Reduce en un 50% el dano recibido por intercepcion.

Exploracion |

Tipos de unidad: Reconocimiento
Requisitos: No
Efectos: +1 al Alcance de la visibilidad.

Exploracion I

Tipos de unidad: Reconocimiento
Requisitos: Exploracion |
: ~ Efectos: +1 al Movimiento.

Exploracion Il

Tipos de unidad: Reconocimiento
Requisitos: Exploracion |l
' Efectos: +1 al Alcance de la visibilidad.
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Fuac:on de objetivos |
Tipos de unidad: Naval, aérea

Requisitos: Ninguno o Intercepcion |
Efectos: +20% a la Fuerza de combate contra unidades navales.

o

Fijacion de objetivos Il
Tipos de unidad: Naval, aérea
Requisitos: Fijacion de objetivos |
Efectos: +20% a la Fuerza de combate contra unidades navales.

€

Fijacion de objetivos Il
Tipos de unidad: Naval

Requisitos: Fijacion de objetivos I
Efectos: +20% a la Fuerza de combate contra unidades navales.

&

Formacion |
Tipos de unidad: Cuerpo a cuerpo, a distancia

Requisitos: Choque Il, Instruccioén Il, Precision Il o Cortina de fuego |l
Efectos: +25% a la Fuerza de combate contfra unidades montadas.

Formacion Il
Tipos de unidad: Cuerpo a cuerpo

Requisitos: Formacion |
Efectos: +25% a la Fuerza de combate contra unidades montadas.

N\

Fuego indirecto
Tipos de unidad: A distancia

Requisitos: Fijacion de objetivos |, Bombardeo |, Precision | o Cortina de fuego |
Efectos: Se pueden realizar atagues a distancia por encima de obstdculos.

O

Gran Faro
Tipos de unidad: Naval

Requisitos: No
Efectos: +1 al Movimiento y +1 a la Visual

&

Instruccion |
Tipos de unidad: Cuerpo a cuerpo

Requisitos: No
Efectos: +20% a la Fuerza de combate al luchar en terreno abrupto (Colinas,
Bosque o Selva).

©
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Incursion
Tipos de unidad: Cuerpo a cuerpo, aérea

Requisitos: Infercepcion Il o Lucha aérea |l
Efectos: Puede hacer una intercepcion adicional por turno.

&

Instruccion Il
Tipos de unidad: Cuerpo a cuerpo

Requisitos: Instruccion |

Efectos: +20% a la Fuerza de combate al luchar en terreno abrupto (Colinas,
Bosque o Selval).

©

Instruccion Il
Tipos de unidad: Cuerpo a cuerpo

Requisitos: Instruccion I

Efectos: +25% a la Fuerza de combate al luchar en terreno abrupto (Colinas,
Bosque o Selva).

@

Intercepcion |
Tipos de unidad: Aéreo

Requisitos: No
Efectos: +25% a la Fuerza de combate para interceptar aviones enemigos.

<@

Intercepcion Il
Tipos de unidad: Aéreo

Requisitos: Intercepcion |
Efectos: +25% a la Fuerza de combate para interceptar aviones enemigos.

@

Intercepcion Il
Tipos de unidad: Aéreo

Requisitos: Infercepcion I
Efectos: +25% a la Fuerza de combate para interceptar aviones enemigos.

&

Logistica
Tipos de unidad: Cuerpo a cuerpo, asedio, a distancia.

( Requisitos: Asedio Il, Bombardeo Il, Emboscada Il o Movilidad |l
Efectos: Un ataque adicional por turno.

e — - il
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Lucha aérea
Tipos de unidad: Aéreo

Requisitos: No
Efectos: +25% a la Fuerza de combate al realizar un Barrido aéreo.

©

Lucha aérea Il
Tipos de unidad: Aéreo

@) Requisitos: Lucha aérea |

Efectos: +25% a la Fuerza de combate al realizar un Barrido aéreo.

ml

Lucha aéreal lll
- Tipos de unidad: Aéreo

Requisitos: Lucha aérea I
Efectos: +25% a la Fuerza de combate al realizar un Barrido aéreo.

©®

Marcha
5 Tipos de unidad: Cuerpo a cuerpo, a distancia

Requisitos: Choque lll, Instruccion lll, Precision Il o Cortina de fuego |l
Efectos: La unidad se curard cada turno, aunque realice una accion.

e
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Tipos de unidad: Cuerpo a cuerpo
Requisitos: Choque |, Instruccion |, Exploracion Il o Supervivencia ll

Efectos: La unidad y todas las que se encuentren en casillas adyacentes se curan
1 PG adicional por turno.

Movilidad |

Tipos de unidad: Cuerpo a cuerpo, aérea, a distancia
Requisitos: Choque lll, Instruccion lll, Fijacion de objetivos | o Bombardeo |
Efectos: +1 al Movimiento.

Movilidad I

Tipos de unidad: Aéreo
Requisitos: Movilidad |
Efectos: +1 al Movimiento.

o

©:©

Moral
v Tipos de unidad: Cuerpo a cuerpo, aéreaq, naval, a distancia
Requisitos: No

Efectos: +15% a la Fuerza de combate.

c




-~

2

N

e —

Nacionalismo

" Tipos de unidad: Cuerpo a cuerpo, aérea, naval, a distancia
Requisitos: No
Efectos: Bonificacion de +25% al atacar en territorio amistoso.

c

via
Tipos de unidad: Cuerpo a cuerpo, aérea, naval, a distancia
Requisitos: No
Efectos: +33% a la Fuerza de combate en territorio amistoso.

Oligar

Q

c

Precision |

Tipos de unidad: A distancia

Requisitos: No

Efectos: +20 a la Fuerza de combate a distancia confra unidades en terreno
abierto (cualquier terreno excepto Colinas, Bosque o Selva).

L

Precision Il

Tipos de unidad: A distancia

Requisitos: Precision |

Efectos: +20 a la Fuerza de combate a distancia contra unidades en terreno
abierto (cualquier terreno excepto Colinas, Bosque o Selva).

Ly

Precision Il

Tipos de unidad: A distancia

Requisitos: Precision I

Efectos: +25 a la Fuerza de combate a distancia contra unidades en terreno
abierto (cualquier terreno excepto Colinas, Bosque o Selva).

i

Reparar

- Tipos de unidad: Cuerpo a cuerpo, aérea
Requisitos: Choque lll, Instruccion lll, Intercepcion Il, Emboscada i
Efectos: La unidad se curard cada turno, aunque realice una accion.

O

Suministro
Tipos de unidad: Naval

Requisitos: Fijacion de objetivos Il o Bombardeo |l

Efectos: Una unidad puede curarse hasta 2 PG por turno, aunque no se
encuentre en territorio amistoso.

€
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Superv:venc:a |
Tipos de unidad: Cuerpo a cuerpo
Requisitos: No

Efectos: La unidad se cura 1 PG adicional cuando no se encuentre en territorio
amistoso.

Superv:venc:a I

A Tipos de unidad: Cuerpo a cuerpo
Requisitos: Supervivencia |
Efectos: +50% a Defensa.

Superwvenc:a 1]
Tipos de unidad: Cuerpo a cuerpo
Requisitos: Supervivencia Il

Efectos: +50% a Defensa. La unidad se curard cada turno, aungue realice una
accion.

Tradiciéon naval
Tipos de unidad: Cuerpo a cuerpo, aérea, naval, a distancia
Requisitos: No
Efectos: +1 al Movimiento y +1 a la Visual

Vigilar

Tipos de unidad: Cuerpo a cuerpo, naval, a distancia

Requisitos: Choque |, Instruccion |, Fijacion de objetivos | o Bombardeo |
Efectos: +1 al Alcance de la visibilidad.
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LISTA DE MARAVILLAS

Se muestra a continuacién una lista con todas las Maravillas del juego, incluyendo las
Maravillas naturales, asi como los efectos y requisitos de cada una.

Maravillas del mundo

Angkor Wat
s, Requisitos tecnolégicos: Teologia
#.  Coste: 300
w3 | Produccién cultural: 1
Puntos de Grandes personajes: 1 punto de Ingeniero

Efectos: El coste en Cultura por adquirir nuevas casillas se reduce en un 75%
en cada civdad.

¢4

Requisitos tecnolégicos: Economia

Coste: 700

Produccién cultural: 1

Puntos de Grandes personagjes: 2 puntos de Mercader

Efectos: El coste de las compras en Oro de todas las ciudades se reduce en
un 25%.

Capilla Sixtina
Requisitos tecnolégicos: AcUstica

Coste: 650

Produccién cultural: 1

Puntos de Grandes personajes: 2 puntos de Artista

Efectos: +33% a la produccion de Cultura en todas las ciudades.

Castillo Himeji
Requisitos tecnologicos: Caballeria

N Coste: 600
B Produccién cultural: 4
' '_-'-_.»#,;’ Puntos de Grandes personajes: 2 puntos de Ingeniero

Efectos: Recibe un +25% de bonificacion a la Fuerza de combate de todas
las unidades en territorio amistoso.

e il
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Requisitos tecnolégicos: Administracion publica

Coste: 450

Produccién cultural: 1

Puntos de Grandes personagjes: 1 punto de Ingeniero

Efectos: La duracion de las Edades de Oro aumenta en un 50%.

Ciudad Prohibida

Requisitos tecnolégicos: Banca

Coste: 600

Produccidn cultural: 1

Puntos de Grandes personajes: 1 punto de Artista

Efectos: La Influencia con todas las ciudades-estado aumenta un 50%.

El Coloso

Requisitos tecnolégicos: Forja del bronce

Coste: 150

Produccion cultural: 1

Puntos de Grandes personajes: 1 punto de Mercader

Efectos: +1 al Oro obtenido de cada casilla de agua trabajada. Debe
construirse en una ciudad situada junto a una Costa.

Cristo Redentor
Requisitos tecnoloégicos: Telégrafo.

Coste: 1200
Produccion cultural: 1
Puntos de Grandes personajes: 2 puntos de Artista

Efectos: El coste en Cultura por adoptar nuevas politicas se reduce en un
33%.

Estatua de la Libertad

Requisitos tecnolégicos: Repuestos

Coste: 1200

Produccion cultural: 1

Puntos de Grandes personagjes: 3 puntos de Ingeniero

Efectos: +1 a la Produccidén por cada especialista que haya en tus
ciudades.
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La Gran Biblioteca

El Gran Faro

Requisitos tecnolégicos: Escritura

Coste: 150

Produccién cultural: 1

Puntos de Grandes personajes: 1 punto de Cientifico
Efectos: Obtienes una tecnologia gratis.

Requisitos tecnolégicos: Navegacién a vela

Coste: 130

Produccion cultural: 1

Puntos de Grandes personajes: 1 punto de Mercader

Efectos: +1 al Movimiento y +1 a la Visual para todas las unidades navales.
Debe construirse en una ciudad situada junto a una Costa.

La Gran Muralla

Requisitos tecnolégicos: Construccion

Coste: 350

Produccion cultural: 1

Puntos de Grandes personajes: 1 punto de Ingeniero

Efectos: Las unidades terrestres enemigas deben gastar 1 punto de
Movimiento adicional si se encuentran dentro de tu territorio.

Los Jardines Colgantes

El Kremlin

">
'y -

Requisitos tecnolégicos: Matemdticas

Coste: 200

Produccion cultural: 1

Puntos de Grandes personajes: 1 punto de Artista

Efectos: +1 a la Poblacion de todas las ciudades y +3 a Felicidad.

Requisitos tecnolégicos: AcUstica

Coste: 650

Produccion cultural: 4

Puntos de Grandes personajes: 1 punto de Cientifico

Efectos: Todos los edificios defensivos son un 50% mds eficaces.
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El Louvre

N

Requisitos tecnolégicos: Arqueologia

Coste: 700

Produccion cultural: 1

Puntos de Grandes personajes: 2 puntos de Artista

Efectos: Aparecen gratis dos Grandes artistas cerca de la capital.

Machu Picchu
Requisitos tecnolégicos: Moneda

Coste: 550
Produccién cultural: 1
Puntos de Grandes personajes: 1 punto de Mercader

Efectos: +20% de Oro en todas las rutas comerciales. Debe constfruirse en
una ciudad que situada hasta a dos casillas de una Montana.

Naciones Unidas
Requisitos tecnolégicos: Globalizaciéon

Coste: 1.000

Produccion cultural: 1

Puntos de Grandes personagjes: 2 puntos de Mercader

Efectos: Completarlas activa la votacion de la Victoria diplomdatica.

Requisitos tecnolégicos: Educacion

Coste: 500

Produccion cultural: 1

Puntos de Grandes personagjes: 1 punto de Mercader
Efectos: +5 a Felicidad.

Opera de Sidney

Requisitos tecnolégicos: Globalizaciéon

Coste: 1.000

Produccion cultural: 1

Puntos de Grandes personajes: 2 puntos de Artista
Efectos: Elige gratis una politica social.
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Pentdgono

Requisitos tecnolégicos: Filosofia

Coste: 150

Produccion cultural: 1

Puntos de Grandes personajes: 1 punto de Cientifico
Efectos: Recibes una politica social gratis.

Requisitos tecnolégicos: Radar

Coste: 1200

Produccién cultural: 1

Puntos de Grandes personajes: 2 puntos de Mercader

Efectos: El coste en Oro por modernizar unidades militares se reduce un 50%.

Requisitos tecnolégicos: Mamposteria

Coste: 175

Produccién cultural: 1

Puntos de Grandes personagjes: 1 punto de Ingeniero

Efectos: La velocidad de creacion de Trabajadores aumenta en un 50%.

Puerta de Brandemburgo

R

Santa Sofia

Requisitos tecnoloégicos: Belicologia

Coste: 550

Produccion cultural: 1

Puntos de Grandes personajes: 2 puntos de Cientifico
Efectos: Un Gran general gratis.

Requisitos tecnologicos: Teologia

Coste: 300

Produccién cultural: 1

Puntos de Grandes personajes: 1 punto de Artista

Efectos: Los Grandes personajes se generan un 33% mads rdpido.




Torre Eiffel
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Requisitos tecnolégicos: Calendario

Coste: 120

Produccion cultural: 8

Puntos de Grandes personajes: 1 punto de Ingeniero
Efectos: +8 a Cultura.

Requisitos tecnolégicos: Imprenta

Coste: 700

Produccion cultural: 1

Puntos de Grandes personagjes: 2 puntos de Artista

Efectos: La duracion de las Edades de Oro aumenta en un 50%.

Requisitos tecnolégicos: Radio

Coste: 1.000

Produccion cultural: 1

Puntos de Grandes personagjes: 2 puntos de Mercader
Efectos: +8 a Felicidad en todo el imperio.

Torre de Porcelana
Requisitos tecnologicos: Educacién

Coste: 400
Produccion cultural: 1
Puntos de Grandes personajes: 2 puntos de Cientifico

Efectos: Un Gran cientifico aparece cerca de la ciudad en la que se ha
construido la maravilla.
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Maravillas nacionales

Las Maravillas nacionales pueden construirse cuando tfengas un edificio especifico
construido en todas las ciudades de tu imperio.

Colegio nacional
Requisitos tecnoloégicos: Escritura

Coste: 120

Produccién cultural: 1

Edificio requerido: Biblioteca, Papelero chino

Efectos: +50% a Ciencia en la ciudad en la que se haya construido.

Epopeya heroica
Requisitos tecnoloégicos: Forja del hierro
J '7/‘\ . Coste: 110
B Produccidn cultural: 1
» Edificio requerido: Cuarteles o Krepost ruso
Efectos: Cada nueva unidad recibe gratis el ascenso Moral.

Epopeya nacional

Requisitos tecnoloégicos: Filosofia
Coste: 120

Produccion cultural: 1

Edificio requerido: Monumento

Efectos: +25% a la generacion de Grandes personajes en la ciudad donde
se haya construido.

Fundicion

Requisitos tecnolégicos: Quimica

Coste: 170

Produccién cultural: 1

Edificio requerido: Taller, Gran casa iroquesa

Efectos: +20% a la Produccion en la ciudad en la que se haya construido.




Requisitos tecnolégicos: Arqueologia

Coste: 140

Produccién cultural: 0

Edificio requerido: Museo

Efectos: Dobla el rendimiento de Cultura en esta ciudad.

Requisitos tecnolégicos: No
Coste: O

Produccion cultural: 1
Edificio requerido: No

Efectos: Senala la capital y se construye gratis automdticamente. Las
ciudades que conecten por carretera a la capital producen Oro adicional.

Ademds, proporciona +2 a la Produccion, +3 a Ciencia, +2 de Oro y +4 a la defensa para la
ciudad.




LISTA DE EDIFICIOS

Academia militar

Requisitos tecnolégicos: Belicologia
Coste: 350

Mantenimiento: 3

Espacio para especialistas: No

Efectos: +15 PX a todas las unidades terrestres nuevas. Requiere Cuarteles o
el Krepost ruso.

Requisitos tecnolégicos: Banca

Coste: 220

Mantenimiento: O

Espacio para especialistas: Mercaderes
Efectos: +25% de Oro. Requiere un Mercado.

Requisitos tecnologicos: Telégrafo.
Coste: 450

Mantenimiento: 4

Espacio para especialistas: No

Efectos: +12 a la Fuerza de combate. Necesita que haya construido un
Castillo o un Fuerte mogol.

Requisitos tecnolégicos: Moneda
Coste: 120

Mantenimiento: O

Espacio para especialistas: Mercaderes

Efectos: Este edificio exclusivo drabe produce un +25% de Oro, ademds de
una copia adicional de cada recurso de lujo que haya junto a la ciudad.

Requisitos tecnoloégicos: Escritura

Coste: 80

Mantenimiento: 1

Espacio para especialistas: Cientificos

Efectos: +1 a Ciencia por cada 2 ciudadanos que haya en la ciudad.
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Requisitos tecnolégicos: Electricidad

Coste: 600

Mantenimiento: O

Espacio para especialistas: Mercaderes

Efectos: +25% de Oro. Ha de contar con un Banco o una Corte del satrapa.

Castillo

. Requisitos tecnolégicos: Caballeria

Coste: 200
Mantenimiento: 3
Espacio para especialistas: No

Efectos: +9 a la Fuerza de combate de la ciudad. Requiere que se hayan
construido Murallas en la ciudad.

Requisitos tecnolégicos: Moneda

Coste: 120

Mantenimiento: O

Espacio para especialistas: No

Efectos: Cada fuente de Oro y Plata tfrabajada produce +3 de Oro.

Central de energia solar
Requisitos tecnolégicos: Ecologia

Coste: 600
Mantenimiento: 3
Espacio para especialistas: No

Efectos: +25% a la Produccion, pero la ciudad debe estar situada junto a un
Desierto o dentro del mismo.

Central hidrdulica
Requisitos tecnoloégicos: Pldstico

Coste: 600
Mantenimiento: 3
Espacio para especialistas: No

Efectos: +1 a la Produccidén por cada casilla adyacente a un Rio. Requiere
una ciudad situada junto a un Rio y consume 1 de Aluminio.




Central nuclear

Requisitos tecnolégicos: Fision nuclear

Coste: 600

Mantenimiento: 3

Espacio para especialistas: No

Efectos: +25% a la Produccién. Consume 1 de Uranio.

Requisitos tecnolégicos: Equitacion
Coste: 150

Mantenimiento: 3

Espacio para especialistas: No

Efectos: +3 a Felicidad. La ciudad debe tener cerca una fuente de Caballos
o Marfil mejorados.

Requisitos tecnolégicos: Construccion
Coste: 150

Mantenimiento: 3

Espacio para especialistas: No
Efectos: +4 a la Felicidad.

Corte del satrapa

e

Requisitos tecnolégicos: Banca

Coste: 220

Mantenimiento: O

Espacio para especialistas: Mercaderes

Efectos: Este edificio exclusivo persa produce +25% de Oro y +2 a la
Felicidad. La ciudad ha de contar con un Mercado.

Requisitos tecnoloégicos: Forja del bronce

Coste: 80

Mantenimiento: 1

Espacio para especialistas: No

Efectos: +15 PX para todas las unidades terrestres nuevas.




Delegacion

Requisitos tecnolégicos: Matemdticas

Coste: 150

Mantenimiento: 4

Espacio para especialistas: No

Efectos: Elimina la Infelicidad en una ciudad ocupada.

Escuela publica

Establo

Requisitos tecnolégicos: Teoria cientifica

Coste: 350

Mantenimiento: 2

Espacio para especialistas: Cientificos

Efectos: +50% a Ciencia. Ha de contar con una Universidad o un Wat.

Requisitos tecnolégicos: Equitacion
Coste: 100

Mantenimiento: 1

Espacio para especialistas: No

Efectos: +25% a la Produccion de unidades montadas. La ciudad debe
tener cerca una fuente de Caballos Marfil mejorados.

Requisitos tecnolégicos: Medios de comunicacién
Coste: 450

Mantenimiento: 3

Espacio para especialistas: No

Efectos: +2 a la Felicidad. Ha de contar con un Teatro.
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Fabrica

o

Requisitos tecnolégicos: Maquina de vapor
Coste: 300

Mantenimiento: 3

Espacio para especialistas: Ingenieros

Efectos: +50% a la Produccion. Requiere un Taller o una Gran casa y
consume 1 de Carbdn.

Fabrica de armas

Requisitos tecnolégicos: Ferrocarril
Coste: 350

Mantenimiento: 3

Espacio para especialistas: No

Efectos: +20% a la produccién de unidades terrestres. Requiere una
Academia militar.

Fabrica de naves espaciales

Faro

Requisitos tecnolégicos: Robdtica
Coste: 450

Mantenimiento: 3

Espacio para especialistas: No

Efectos: +50% a la Produccion de piezas de Nave espacial. Ha de contar
con una Fdbrica y consume 1 de Aluminio.

Requisitos tecnolégicos: Optica
Coste: 80

Mantenimiento: 1

Espacio para especialistas: No

Efectos: +1 a Alimentos en las casillas de Agua. La ciudad debe estar
sifuada junto a la Costa.

Requisitos tecnoloégicos: Vaciado del metal
Coste: 150

Mantenimiento: 2

Espacio para especialistas: No

Efectos: +15% a la Produccidn de unidades terrestres. Debe tener cerca una
fuente de Hierro.
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Fuerte mogol
Requisitos tecnolégicos: Caballeria

Coste: 180
Mantenimiento: 3
Espacio para especialistas: No

Efectos: Este edificio exclusivo hindU proporciona a la ciudad +9 a la Fuerza
de combate y +2 a Cultura. Ademdas, si investigas el Vuelo, obtendrds mas
Oro. Para construirlo, necesita Murallas en la ciudad.

#"'Illr

Granero
Requisitos tecnolégicos: Alfareria

Coste: 100

Mantenimiento: 1

Espacio para especialistas: No
Efectos: +2 a Alimentos

Requisitos tecnolégicos: Vaciado del metall
Coste: 80

Mantenimiento: 2

Espacio para especialistas: Ingenieros

Efectos: Este edificio exclusivo iroqués suma +1 a la Produccion de cada
casilla de Bosque trabajada por la ciudad.

Requisitos tecnoloégicos: Biologia

Coste: 400

Mantenimiento: 2

Espacio para especialistas: No

Efectos: Se requiere un 50% menos de Alimentos para el crecimiento urbano.

Requisitos tecnolégicos: Teologia
Coste: 120

Mantenimiento: 2

Espacio para especialistas: Artistas

Efectos: +25% a la generacion de Grandes personajes. La ciudad debe estar
construida junto a un Rio o a un Lago.
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Jardines flotantes

|1LI 1

Krepost

Requisitos tecnoldgicos: Optica
Coste: 120

Mantenimiento: 1

Espacio para especialistas: No

Efectos: Con este edificio exclusivo azteca, la ciudad obtiene +15% a
Alimentos y +2 a Alimentos en cada casilla de Lago trabajada. La ciudad
debe estar junto a un Rio o un Lago.

Requisitos tecnolégicos: Forja del bronce
Coste: 80

Mantenimiento: 1

Espacio para especialistas: No

Efectos: Un edificio exclusivo ruso que aumenta un 50% el crecimiento de las
fronteras culturales de la ciudad. Ademds, el Krepost concede +15 PX para
todas las unidades terrestres nuevas.

Laboratorio de investigacion

Requisitos tecnolégicos: Pldstico

Coste: 600

Mantenimiento: 3

Espacio para especialistas: Cientificos

Efectos: +100% a Ciencia. Ha de contar con una Escuela puUblica.

Laboratorio médico

Requisitos tecnolégicos: Penicilina
Coste: 500

Mantenimiento: 3

Espacio para especialistas: No

Efectos: Se requiere un 25% menos de Alimentos para el crecimiento urbano.
Ha de haber un Hospital.

Requisitos tecnolégicos: Moneda
Coste: 120

Mantenimiento: O

Espacio para especialistas: Mercaderes
Efectos: +25% de Oro.
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Mezquita piramidal de adobe
Requisitos tecnoloégicos: Filosofia

Coste: 120

Mantenimiento: O

Espacio para especialistas: Artistas

Efectos: Con este edificio exclusivo songhai, la ciudad gana +5 a Cultura.

Molino de agua
Requisitos tecnolégicos: Rueda

Coste: 120

Mantenimiento: 2

Espacio para especialistas: No

Efectos: +2 a Alimentos. La ciudad ha de estar construida junto a un Rio.

Molino de viento
Requisitos tecnoldgicos: Economia
N

Coste: 180
Mantenimiento: 3
Espacio para especialistas: Ingenieros

Efectos: +15% a la Produccidn, pero la ciudad ha de estar construida sobre
una Colina.

Monasterio
Requisitos tecnologicos: Teologia

Coste: 120

Mantenimiento: 2

Espacio para especialistas: No

Efectos: Las fuentes cercanas de Incienso y Vino producen +3 a Cultura.

Requisitos tecnolégicos: No
Coste: 60

Mantenimiento: 1

Espacio para especialistas: No
Efectos: +2 a Cultura.
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Requisitos tecnolégicos: Arqueologia

Coste: 350

Mantenimiento: 3

Espacio para especialistas: Artistas

Efectos: +5 a Cultura, ha de contar con un Teatro de la Opera.

Requisitos tecnolégicos: Mamposteria

Coste: 100

Mantenimiento: 1

Espacio para especialistas: No

Efectos: +7 a la Fuerza de combate de la ciudad.

Observatorio

Polvorin

Requisitos tecnoldgicos: Astronomia
Coste: 180

Mantenimiento: 2

Espacio para especialistas: No

Efectos: +50% a Ciencia. La ciudad ha de estar construida junto a una
Montana.

Requisitos tecnolégicos: Escritura
Coste: 80

Mantenimiento: 1

Espacio para especialistas: Cientificos

Efectos: Este edificio exclusivo chino produce +1 a Ciencia por cada 2
ciudadanos que haya en la ciudad. +4 de Oro.

Requisitos tecnolégicos: Forja del hierro
Coste: 130

Mantenimiento: 3

Espacio para especialistas: No

Efectos: +15 PX a todas las unidades terrestres nuevas. Requiere Cuarteles o
el Krepost ruso en la ciudad.
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Requisitos tecnolégicos: Brujula
Coste: 80

Mantenimiento: 3

Espacio para especialistas: No

Efectos: Crea una ruta comercia con la capital. +25% a la Produccion de
unidades navales. La ciudad debe estar situada en la Costa.

Puerto maritimo
- Requisitos tecnoldgicos: Navegacion
salhs Coste: 140
Mantenimiento: 2
Espacio para especialistas: No

Efectos: +2 a la Produccion por los recursos marinos. La ciudad ha de tener
cerca al menos uno de estos recursos marinos mejorado.

Taller
Requisitos tecnolégicos: Vaciado del metall

Coste: 100

Mantenimiento: 2

Espacio para especialistas: Ingenieros

Efectos: +20% a la velocidad de construccion de los edificios.

Requisitos tecnologicos: Filosofia

Coste: 120

Mantenimiento: 2

Espacio para especialistas: Artistas

Efectos: +3 a Cultura. La ciudad ha de contar con un Monumento.

Requisitos tecnolégicos: Imprenta

Coste: 300

Mantenimiento: 3

Espacio para especialistas: No

Efectos: +4 a la Felicidad. Ha de contar con un Coliseo.
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Teatro de la Opera
Requisitos tecnolégicos: AcUstica

Coste: 220
Mantenimiento: 3
Espacio para especialistas: No

Efectos: +5 a Cultura. Ha de contar con un Templo o una Mezquita piramidal
de adobe.

Torre de radiodifusion
Requisitos tecnoloégicos: Radio

Coste: 600
Mantenimiento: 3
Espacio para especialistas: No

Efectos: Dobla el rendimiento de Cultura de una ciudad, pero requiere un
Museo.

Requisitos tecnolégicos: Teologia
Coste: 120

Mantenimiento: O

Espacio para especialistas: No

Efectos: +2 a Cultura y +2 a Felicidad en todo el imperio, pero dobla la
cantidad de Oro que el enemigo recibird si captura la ciudad. Es un edificio
exclusivo egipcio.

Universidad
Requisitos tecnolégicos: Educacion

Coste: 200
Mantenimiento: 2
Espacio para especialistas: Cientificos

Efectos: +50% a Ciencia. +2 a Ciencia adicional por cada casilla de Selva
trabajada. La ciudad ha de contar con una Biblioteca o un Papelero.

Requisitos tecnolégicos: Educacion
Coste: 200

Mantenimiento: 2

Espacio para especialistas: Cientificos

Efectos: Edificio exclusivo siamés. Proporciona +3 a Cultura y +50% a la
produccion de Ciencia.

—— ___._______,-F" e
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LISTA DE CIVILIZACIONES

A continuacion se facilita la lista de todas las civilizaciones vy lideres disponibles en Civilization
V, asi como sus rasgos y capacidades exclusivas.

(]
Alemania
Aunqgue varios pueblos germanos ocuparon el norte y el centro de Europa
durante miles de anos, el ente politico que hoy conocemos como Alemania
. es muy joven; lo cred el brillante politico prusiano Otto von Bismarck hace
. unos 140 anos. Durante su breve existencia, Alemania ha tenido gran
influencia en la historia de la humanidad, para bien o para mal. Tras las
catastroficas Guerras Mundiales de la primera mitad del siglo XX, y gracias
a una firme alianza con Francia, su rival histérico, ha conseguido concentrar
sus energias en la reconstruccion tecnolégica y econdmica para poder convertirse de
nuevo en una de las primeras potencias europeas.

Lider: Otto Von Bismarck (1815-1898 d. C.)

Otto von Bismarck, conocido también como "“el canciller de hierro”, es
posiblemente la figura mas significativa de la historia de Alemania. Bismarck
fue un gobernante capaz y un brillante y astuto diplomdatico que, durante
su larga carrera politica, consiguid unificar Alemania y fundar el Imperio
Aleman. Alemania pasé de ser una débil e imprecisa confederacion de
estados a un poderoso pais unificado que dominaria el continente europeo
durante anos.

Rasgo exclusivo
Furor teuténico: Al destruir un Campamento bdrbaro, hay un 50% de probabilidades de
ganar 25 de Oro y de que una unidad bdrbara se una a fi.

' Unidad exclusiva
Lansquenete

Sustituye al Piquero

\_.{_, N\

Unidad exclusiva
Panzer

Sustituye al Tanque
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El califato, también llamado Imperio Isldmico o Reino Arabe, fue creado
por los discipulos de Mahoma tras la muerte del profeta en el 632 d. C. para
perpetuar la autoridad politica que él establecid. Durante sus seis siglos

de existenciaq, el califato alcanzd grandes cotas de poder y extension: sus
dominios abarcaron Espafia, el norte de Africa, Oriente Medio, Anatolia, los
Balcanes y Persia; un imperio que rivalizaba con el romano en la cUspide de
su poder.

Lider: Harun al-Rashid (763 -809 d. C.)

N Harun al-Rashid (que traducido significa “Aardn el Justo”) fue el quinto califa
&df"‘! [ abasida y gobernd el Imperio Arabe desde el 786 hasta el 809 d. C. Durante
g/ '\ sureinado, el califato se extendia desde Espafia en el oeste hasta la India

en el este, y era el ente politico mds poderoso del mundo. Harun fue un
gobernante capaz y su reinado supuso una época de progreso cientifico y
cultural, y de prosperidad para sus subditos.

Rasgo exclusivo
Caravana comercial: +2 de Oro en todas las rutas comerciales.

Unidad exclusiva
Arquero a camello

Sustituye al Caballero

Edificio exclusivo
Bazar

Sustituye al Mercado
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Aztecas

@
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La azteca fue una civilizacion nativa americana que domind la zona
central de México durante unos cien anos, en los siglos XV y XVI. Los aztecas
gobernaron un imperio poderoso con una cultura rica que produjo algunas
de las obras arquitectdnicas mads impresionantes del norte de la América
precolombina. Hoy en dia, a los aztecas se les recuerda por la crueldad de
sus prdcticas religiosas y la rapidez con la que cayeron frente a la amenaza
externa; no obstante, en su punto dlgido fueron, sin lugar a dudas, un
poderoso imperio.

Lider: Moctezuma (alrededor de 1397 — 1469 d. C.)

Moctezuma | fue un gran lider y guerrero que ayudd a impulsar a los
aztecas a la grandeza y la gloria (no confundir con su aciago nieto,
Moctezuma ll, que vio con impotencia cdémo los conquistadores espanoles
desmantelaban su imperio). Amplié su imperio, llevd personalmente a sus
ejércitos a la victoria y se esforz& mucho en mejorar la calidad de vida de
su pueblo. Tampoco hay duda de que fue un hombre sangriento, pues
sacrificd en persona a miles de prisioneros para sus sedientos dioses. Pero su
religién veia necesaria esta atrocidad: se requeria sangre para que el sol se levantara, las
cosechas crecieran y la nacién azteca siguiera siendo prospera. Y fue, sin lugar a dudas,
muy prospera bajo el reinado de Moctezuma.

Rasgo exclusivo
Sacrificio de cautivos: El imperio gana Cultura por cada unidad enemiga que mate.

Unidad exclusiva
Jaguar

Sustituye al Guerrero

Edificio exclusivo
Jardines flotantes

Sustituye al Molino de agua
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La civilizacidon china existe desde hace unos 6.000 anos y abarca una
buena parte de la historia de la humanidad. Existen restos de hombres
prehistéricos en China de unos dos millones de anos, y el hombre moderno
habita la zona desde al menos 18.000 anos, puede que mucho mds. Los
chinos, un pueblo creativo e innovador, han regalado al mundo muchos
de los grandes inventos, como el papel, la pdlvora, la brijula y los tipos
moviles para imprimir. Autoproclamada “el centro del mundo”, durante
muchos siglos China se concentrd en si misma, prestando poca o nula atencion a lo que
ocurria fuera de sus fronteras. Tras sobrevivir a siglos de intervencion colonial y dominacion
extranjera, hoy en dia China vuelve a ser una gran potencia industrial y econdmica.

leer WU Zetian (alrededor de 625-705d. C.)

Como muchas civilizaciones, China ha estado dominada por los hombres
durante gran parte de su historia. Hasta hace muy poco, las mujeres tenian
pocos derechos, y el poder directo se les negaba por completo. Era algo
insélito que una mujer consiguiera el titulo de emperador y se convirtiera en
la figura mds poderosa de China. Solo una fue capaz de hacerlo en toda la
historia del pais. Y no fue otra que Wu Zetian, una de los gobernantes mds
notables (entre hombres o mujeres) que el mundo haya visto.

Rasgo exclusivo
Arte de la guerra: Aumenta la eficacia de los Grandes generales y la velocidad con la que
aparecen.

Unidad exclusiva
Cho-ko-nu

Sustituye al Ballestero

Edificio exclusivo
Papelero

Sustituye a la Biblioteca




5 =
v, N

e —

V4
Confederacion Iroquesa
Segun la tradicion, la Confederacion Iroquesa nacio alrededor del 1570
. B, - d. C. Se frataba de una union de cinco tribus de indios americanos, a
' la que posteriormente se anadiria una sexta. Con una poblaciéon que
probablemente nunca excedid los 20.000 habitantes, sin lenguaje escrito ni
ninguna capacidad manufacturera, los iroqueses consiguieron durante dos
siglos aguantar contra franceses, ingleses, holandeses y, posteriormente, las
fuerzas coloniales estadounidenses, proclamdndose asi como una de los
ejércitos iregulares mas diestros de la Historia.

L]

L:der Hiawatha (alrededor de 14502)

< Hiawatha (o “Ayenwatha”) es el jefe legendario de los indios onondaga
que, junto con el también famoso Deganawida, fundd la Confederacion
Iroquesa. Poco se sabe acerca de Hiawatha como hombre; segun la
tradicion iroquesa, ensend al pueblo agricultura, navegacion, medicina
y artes; ademds, usd su poderosa magia para imponerse a todos los
enemigos naturales y sobrenaturales del hombre. También se cree que
pudo haber sido un habil orador que convencid a las cinco tribus (los
seneca, los cayuga, los oneida, los onondaga y los mohicanos) para formar las cinco
naciones de los iroqueses.

Lo poco que los occidentales sabemos acerca de Hiawatha nos llega a través del
excelente poema épico de Henry Wadsworth Longfellow, el “Canto de Hiawatha”.

Rasgo exclusivo
Senda de la guerra: Las unidades se pueden mover por las casillas de Bosque y Selva como
si fuesen carreteras cuando estdn en territorio amistoso.

Unidad exclusiva
Guerrero mohicano

Sustituye al Soldado con espada

Edificio exclusivo
Gran casa

Sustituye al Taller
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Egipto
Pocas civilizaciones han dejado una marca tan indeleble en la historia
. como la egipcia. Egipto, asentado en las riberas del Nilo durante unos
e, 5.000 afos, es una de las civilizaciones mds antiguas del mundo que han
sobrevivido. Uno de sus grandes logros fue la invencion de la escritura
en torno al 3000 a. C. Los eruditos egipcios, profundos conocedores de
las matemdaticas, cartografiaron el movimiento de los planetas con gran
precision. Y, por supuesto, también fueron los grandes arquitectos de la
antiguedad: erigieron monumentos y templos que siguen sorprendiendo a las nuevas
generaciones.

Lider: Ramsés el Grande (alrededor de 1303 - 1203 a. C.)

Se considera que Ramsés Il fue el faradn mds grande y poderoso de Egipto.
Tras subir al trono a los veintitantos anos, gobernd Egipto durante mas de
seis décadas. Se le recuerda por haber sido un gran lider militar y por el
extenso programa de obras que instituyd. También se le recuerda por haber
levantado una nueva capital, Pi-Ramsés Algunos historiadores creen que
Ramsés es el faradn que aparece en la historia biblica de Moisés.

Rasgo exclusivo
Constructores de monumentos: +20% a la velocidad a la que se producen las Maravillas.

Unidad exclusiva
Carro de guerra

Sustituye al Arquero en carro

Edificio exclusivo
Tumba

Sustituye al Monasterio
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Estados Unidos de America

Estados Unidos de América es una “superpotencia mundial” (lo que
quiere decir que tienen armas capaces de destruir el planeta entero). Es
una civilizacion relativamente joven que se formo en el siglo X VI, casi se
autodestruyd en el XIXy se convirtidé en la civilizacion dominante militar,
tecnoldgica, cultural y econdmicamente en el XX. A ver qué consiguen
hacer en el siglo XXI.

Lider: George Washington (1732-1799 d. C.)

George Washington fue uno de esos hombres extraordinarios que vivieron
en las colonias norteamericanas a finales del siglo XVIIl. Aunque no fue tan
beligerante como John Adams, tan imaginativo como Benjamin Franklin, ni
tan astuto como Thomas Jefferson, supo liderar a los suyos en tiempos de
guerra y de paz. Contra todo prondstico, obtuvo la victoria con el ejército
continental y logré la independencia de su pais.

A George Washington se le conoce por muy buenas razones como el “*Padre de los Estados
Unidos"”. Mostraba una gran eficiencia y un gran valor al enfrentarse a la adversidad y
conseguia hacer que los hombres quisieran morir por él. Es probable que, sin Washington,
Estados Unidos no hubiera llegado a existir.

Rasgo exclusivo
Destino manifiesto: Aumenta la Visual de la unidad y reduce el coste de las casillas.

Unidad exclusiva
Miliciano
Sustituye al Mosquete

Unidad exclusiva
Bombardero B17

Sustituye al Bombardero
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Francia

\/

Estd ubicada en Europa occidental y sus fronteras limitan con siete

paises europeos, el océano Atlantico, el Canal de la Mancha y el mar
Mediterraneo. Francia es, desde hace mucho tiempo, una de las grandes
potencias politicas, militares y culturales de Occidente.

Nacida de la ocupacion romana y unificada por primera vez por
Carlomagno y el Sacro Imperio Romano, Francia alcanzé la cUspide de

su poder militar bajo el brillante general Napoledn Bonaparte, tras la
catdstrofe provocada por la Revolucion Francesa. Durante diez anos, Francia combatié
contra las fuerzas unidas de Europa, tanto en grupo como por separado. Sus ejércitos
contaban éxito tras éxito por todo lo ancho de Europa con impresionantes hazanas de
guerra, aungue no lograron salir victoriosos.

Hoy en dia, Francia es una de las primeras potencias de la Unidn Europea. Es una de las
capitales culturales del planeta. Su comida, su vino y su arte han conquistado al mundo que
su emperador no consiguid dominar.

Lider: Napoleon Bonaparte (1769 -1821d.C.)

Es practicamente imposible pasar por alto el genio militar de Napoledn
Bonaparte. Movia sus tropas con pasmosa rapidez y siempre sabia donde
debia atacar para infligir el maximo dano. En lo referente a su pais, fue un
administrador capaz y un imaginativo gobernante, y Francia florecid bajo
su mando (hasta que las incesantes guerras en las que la embarcd minaron
sus fuerzas y su espiritu combativo). General de infanteria hasta la médula,
nunca pudo crear una armada capaz de plantar cara en serio al dominio
britdnico de los océanos, debilidad que acabd destruyéndolo. Si hubiera existido un paso
de tierra entre Inglaterra y Europa, posiblemente ahora se hablaria francés en Piccadilly
CHRCRISS

Rasgo exclusivo
Antiguo Régimen: Proporciona +1 a Cultura por ciudad hasta que se descubra la Mdquina

de vapor.

Unidad exclusiva
Legion Exitranjera

Sustituye a la Infanteria

Unidad exclusiva
Mosquetero

Sustituye al Mosquete
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Grecia

Es dificil cuantificar el impacto que Grecia ha tenido en la cultura
_occidental y en la historia. La Grecia Clasica vio nacer a algunos de los
. , mejores artistas, filosofos, cientificos, historiadores, dramaturgos y guerreros
é que el mundo ha conocido. Los guerreros y los colonos griegos expandieron
n su cultura a lo largo del Mediterrdneo, y llegaron hasta el Lejano Oriente.
G Los romanos, herederos de Grecia, propagaron la cultura helénica por toda
' Europa, y desde alli cruzd los océanos y llegd al Nuevo Mundo.

Los griegos fueron los autores de un sorprendente niUmero de inventos y descubrimientos,
como la primera representacién teatral, la codificacidon de la historia y los tfratados
filosoficos. A ellos debemos el primer espectdculo deportivo del que se tiene constancia, el
primer poema y el primer edificio dedicado al teatro. En politica, los griegos son los autores
de la primera democracia y de la primera republica. La influencia griega ha llegado hasta
nuestros dias: los médicos siguen realizando el juramento hipocrdatico y los arquitectos
todavia se inspiran en las formas clasicas griegas. En cierto modo, la civilizaciéon occidental
solo es una evoluciéon de la griega.

Lider: Alejandro Magno (356 -323 a.C.)

Alejandro el macedonio es, sin duda, uno de los grandes lideres militares

de todos los fiempos. A lo largo de 17 breves anos condujo a su ejército de
victoria en victoria en Europa, Asia, Africa y Oriente Medio, conquistando
todas las civilizaciones a su paso. Pero sus conquistas permitieron la
expansion de la cultura helénica por la mayor parte del mundo conocido, y
el griego se convirtié en el idioma de la cultura, el arte y las ciencias durante
los siglos venideros.

Quitando quizdas a un par de lideres religiosos, ningun hombre ha tenido tanta influencia en
la civilizacion occidental como Alejandro Magno.

Rasgo exclusivo
Liga Helénica: La Influencia con una ciudad-estado decae a la mitad de la velocidad
normal y se recupera al doble de velocidad.

Unidad exclusiva
Caballeria de los Compaieros

Sustituye al Jinete

Unidad exclusiva
Hoplita
Sustituye al Lancero
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Imperio Otomano

El Imperio Otomano nacioé en Anatolia (en la actual Turquia) a Ultimos del
siglo XIll. Se expandid por fres continentes y prosperd durante unos seis siglos.
Durante su punto dlgido, el Imperio Otomano se enfrento a toda Europa y
la derroté. Conquisté Persia, Egipto v el norte de Africa, por no hablar de
una buena parte de los Balcanes. Destruyd al Imperio Bizantino. A pesar no
ser muy conocido en Occidente, este poderoso imperio se merece un sitio
de honor junto a Arabia, Gran Bretana y, por supuesto, Roma.

Lider: Solimdn el Magnifico (1494 - 1566 d. C.)

< Solimdn |, conocido como “el Magnifico”, “el Legislador” y el “Gran Turco”,
fue califa del Islam y sultdn del Imperio Otomano, y llevd las riendas del
poder desde 1520 hasta su muerte, en 1566. Durante su reinado, Solimdn
expandié enormemente el territorio del imperio, gandndose el temor (y la
admiracion inconfesa) de los lideres de Europa, Africa, Asia y Oriente Medio.

En el momento de su muerte, ya era famoso en todo el mundo. En Europa
lo envidiaban por su increible fortuna, pues sus magnificas arcas contenian mas riquezas
de las que jamdas habia tenido un lider de la historia. Fue admirado por sus logros militares y
respetado por el frato justo a aquellos de sus subditos que no eran musulmanes.

Casi todo el mundo (cristianos y musulmanes por igual) estuvo de acuerdo en que se
merecia el titulo de "el Magnifico”.

Rasgo exclusivo
Corsarios barbaros: Al destruir una unidad naval bdrbara, hay un 50% de probabilidades de
que se una a tiy de ganar 25 de Oro.

Jenizaro
Sustituye al Mosquete

D Unidad exclusiva

Unidad exclusiva
Cipayo
Sustituye al Lancero montado
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La Republica de la India es el segundo pais mds poblado del mundo y

la democracia con mds habitantes. Es una tierra de grandes contrastes:
duenos de grandes fortunas conviven con los pobres mdas desamparados;
hay ciudades de alta tecnologia y pueblos primitivos; en ella encontramos
belleza e inmundicia, suenos y desesperanza. Es una de las civilizaciones
mas anfiguas del planeta y un pueblo con una profunda fe y una

energia arrebatadora. Tras resurgir de la sombra de Gran Bretana y haber
sobrevivido a la terrible pérdida de la gente y la tierra que hoy en dia forman Paquistan,

la India estd recuperando de nuevo su merecido lugar entre las principales potencias
mundiales.

L:der Gandh: (1869 — 1948 d. C.)

. Mohandas Gandhi fue un patriota indio que liderd el movimiento
independentista de resistencia pacifica contra el gobierno imperial
britGnico durante la primera mitad del siglo XX. Fue el pionero de la
“satyagraha”, la resistencia a la tirania a través de la desobediencia civil
generalizada, una estratagema con la que sacd gran partido frente al
rajd britdnico. Hoy Gandhi es uno de los grandes personajes de la historia
de la humanidad. Fue un valiente e incansable defensor de la justicia y la
ética; en Suddafrica luchd por los derechos de los maltratados con tanta intensidad como
en la India. También ha pasado a la historia como un astuto lider politico que organizé una
campana de independencia contra uno de los imperios mds poderosos que el mundo
ha visto. Martin Luther King dijo de él: “Cristo nos dio los objetivos y Mahatma Gandhi, la
tdetied’s

Rasgo exclusivo

Crecimiento poblacional: La Infelicidad por la cantidad de ciudades se dobla y la
Infelicidad por niUmero de ciudadanos se reduce a la mitad (lo mejor es construir pocas
ciudades, pero muy grandes).

Unidad exclusiva
Elefante de guerra

Sustituye al Arquero en carro

Edificio exclusivo
Fuerte mogol

Sustituye al Castillo
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Inglaterra

Inglaterra se encuentra en Gran Bretana, una “isla verde y agradable” de la
costa occidental europea. Es el miembro mdas grande de la entidad politica
llamada Reino Unido de Gran Bretana e Irlanda del Norte. Histéricamente
ha sido un pueblo de marineros que, durante buena parte de los Ultimos
quinientos anos, ha utilizado su armada incomparable para proyectar su
poder en Europa y el resto del mundo.

La reina Isabel fundd la primera colonia britdnica en el Nuevo Mundo, vy su
poderosa armada protegid los intereses nacionales a lo largo de todo el orbe. Los primeros
intereses coloniales de Inglaterra estaban ubicados en el Caribe y América del Norte, pero
mas tarde se extendieron a Asia y el Pacifico sur. Gran Bretana terminaria dominando todo el
subcontinente indio, la “Joya de la corona britdnica”.

A finales del siglo XVIII, tfras una revolucién larga y complicada, cedidé el control de
Norteamérica a las Trece Colonias que mds tarde conformarian los Estados Unidos de
Ameérica. Aunque fue un revés para el prestigio britdnico, su imperio siguidé expandiéndose v,
a principios del siglo XX, englobaba una cuarta parte de la poblacion y la superficie terrestre:
era el mds extenso y poderoso de la historia. Aunque Gran Bretana perdid la mayor parte de
su imperio tras los encarnizados enfrentamientos de la Primera y Segunda Guerra Mundial, el
pais ha recuperado desde entonces gran parte de su energia y orgullo. A principios del siglo
XXI, Gran Bretana sigue siendo una potencia poderosa tanto a nivel europeo como mundial.

Lider: Reina Isabel I (1533 - 1603 d. C.)

Isabel | fue una mujer extraordinaria que vivié en un momento histérico
extraordinario. Hermosa, inteligente y tan dura como la roca, prosperd
gobernando en una época en la que la mayoria de las mujeres eran poco
mds que un mueble. Nacida con un instinto de supervivencia infalible y con
cierto gusto por autopromocion, su carisma personal y su valor no fienen
nada que envidiar a los mds fuertes gobernantes de la Historia. No hay
palabras que puedan describirla mejor que las que pronuncid ella misma: “Sé que tengo el
cuerpo de una débil mujer, pero mi corazén y mi estbmago son los de un rey”.

Rasgo exclusivo
Imperio donde nunca se pone el sol: +2 PM a todas las unidades navales transocednicas.

Unidad exclusiva
L Saetero
Sustituye al Ballestero
AR Unidad exclusiva
Buque de guerra
S — - — - = — - — y — s :

Sustituye a la Fragata
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Japdn

Las islas de Japon emergieron por la inimaginable violencia de las placas
tectonicas, pues la placa del Pacifico converge en ese lugar con la

t” euroasidtica. El resultado es una tierra montanosa de gran belleza y
o peligros, donde la gente vive y medra en un estrecho corredor entre los

volcanes y el mar.

Durante gran parte de su historia, Japdn ha estado dividido en pequenos

reinos que gastaban enormes cantidades de tiempo, energia y esfuerzo
en hacerse la guerra entre ellos. La traicion, asi como el engano, la punalada en la
espalda y los asesinatos a sangre fria estaban a la orden del dia. La violencia provoco el
levantamiento de la clase guerrera profesional conocida como Samurdi, y termind solo
cuando el gran Oda Nobunaga y su heredero unificaron el pais durante los siglos XVIl y XVII.

En la era moderna, Japon ha sobrevivido a la indescriptible catdstrofe de la Segunda
Guerra Mundial, a un ataque nuclear y la ocupaciéon occidental, convirtiéndose en una de
las grandes potencias econdmicas y culturales de finales del siglo XX y principios del XXI.

Lider: Oda Nobunaga (1534-1582d.C.)

Oda Nobunaga fue un senor de la guerra japonés del siglo XVI. Fue un
general brillante y un politico astuto (y uno de los primeros en adoptar
nuevas tecnologias), y luchdé con unas y dientes por dominar casi la mitad
de Japodn. Sus dos tenientes, Toyotomi Hideyoshi y Tokugawa leyasu,
completarian su labor tras la muerte del general. Nobunaga era un hombre
brutal que vivid en tiempos brutales. Al ayudar a unificar Japdn, puso fin a
las atroces guerras que habian asolado el pais durante mdas de un siglo.

Rasgo exclusivo
Bushido: El Ataque y la Defensa de las unidades permanecen en plena forma, aunque
hayan recibido dano.

Unidad exclusiva
Samurdi

Sustituye al Soldado con espada larga

Unidad exclusiva
Zero

Sustituye al Caza
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Persia

Nacido en el 559 d. C tras una fructuosa rebelidon contra los medos, el
Imperio Persa de los agueménides sobrevivid y medrd en un entorno
peligroso durante cerca de 200 anos. En su punto dlgido, domind las tierras
desde la India hasta Egipto y desde Iradn hasta los Balcanes. Era un imperio
torpe y desmanado que englobaba tres continentes, con ciudadanos que
hablaban decenas de idiomas distintos. En el mejor de los casos, los reyes
aguemeénidas fueron grandes legisladores que trataron a sus subditos con
clemencia vy justicia, interfiriendo lo minimo posible con los asuntos internos de sus provincias
vasallas mientras éstas se comportaran. En el peor, fueron unos abusones incompetentes y
arteros.

En cualguier caso, no hay duda de que los reyes agueménidas eran unos supervivientes.
Doscientos anos es mucho tiempo para que una sola familia se mantenga en el poder. Si

no hubieran sido vecinos de Alejandro vy Filipo de Macedonia, dos de los grandes lideres
militares de la Historia mundial, es posible que hubieran sobrevivido otros 100 anos. Alejandro
Magno era un caudillo y lider excepcional, pero su propio imperio apenas sobreviviria un
aNoO a su muerte.

L:der° Dario | (550 - 486 a. C.)

N/ Dario |, hijo del satrapa de Partia, asumiod por la fuerza el tfrono a la muerte
de Cambises Il en el 522 a. C. Fue un genio administrativo que reorganizé el
Imperio Persa, que se encontraba en plena expansion, potencid su riqueza
y poder, y realizd grandes construcciones. Construyd caminos, reorganizd
las provincias y el gobierno persa, asegurd las fronteras del imperio y
generalmente traté a sus subditos tan bien o mejor que los gobernantes de
aquellos fiempos. Aunque no debe su gran fama a las hazanas militares,
libré con éxito algunas campanas contra enemigos internos y externos.

Rasgo exclusivo

Legado de los aqueménidas: Las Edades de Oro duran un 50% mds. Las unidades reciben
una bonificacion al Movimiento y una bonificacién de +10% a la Defensa durante una Edad
de Oro.

Unidad exclusiva
Inmortal

Sustituye al Lancero

Edificio exclusivo
Corte del satrapa

Sustituye al Banco
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El Imperio Romano es la enfidad politica mdas excepcional y longeva de la
civilizacion occidental. Se funddé alrededor del siglo Vllla. C. y partes del
mismo sobrevivieron hasta el siglo XIV d. C. Los romanos fueron grandes
innovadores en muchas dreas y no tenian ningun problema en apropiarse
de las buenas ideas que enconfraban en ofras culturas.

También eran un pueblo guerrero. En la cUspide de su poder, gobernaron
un imperio que cubria gran parte de Inglaterra, toda Europa occidental,
el norte de Africa, Egipto, Grecia y Oriente Medio y Préximo. Durante su largo reinado en
Europa y el Mediterrdneo, los romanos moldearon gran parte de la cultura occidental, asi
como el derecho, el arte, la arquitectura, la religion, el lenguaje y la guerra.

L:der' César Augusto (63a.C.-14d.C.)

Nacido Cayo Octavio, Augusto se convertiria en el primer (y quiza el mds
grande) de los emperadores romanos. Acabd con un siglo de guerras civiles
e inaugurd doscientos anos de Pax Romana, ademds de una edad de oro
de la literatura y la cultura romanas. Durante el largo reinado de Augusto,
Roma prosperd y logré dominar la cuenca del Mediterrdneo. Las medidas
gue tomo hicieron funcionar al imperio como la seda, tanto que Roma
seguiria gobernando todo el mundo conocido durante casi dos siglos sin
guerras importantes ni graves amenazas a su supervivencia. Pocos lideres histéricos pueden
presumir de ello.

Rasgo exclusivo
Gloria de Roma: Bonificacion de +25% a la Produccion para construir edificios (en ofra
ciudad) que ya hayan sido construidos en la capital.

e Unidad exclusiva
Balista

Sustituye a la Catapulta

Unidad exclusiva
Legién
Sustituye al Soldado con espada
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Como una vez dijo Winston Churchill: “Rusia es un acertijo, envuelto en
un misterio, dentro de un enigma”. Es parte de Europa y de Asia, pero no
pertenece a ninguna. Es rica en recursos naturales, aunque su pueblo ha
. sido pobre y oprimido histéricamente. La han invadido y fomado los godos,
los hunos, los mongoles, los franceses y los alemanes, y sigue siendo Rusia.
Ha sido una superpotencia y un estado casi fallido, una monarquia, una

' dictadura comunista y una democracia. Y todo ello en menos de cien
anos. Sin duda, Rusia es una de las civilizaciones mas fascinantes de toda la historia de la
humanidad.

Lider: Catalina la Grande (1729 - 1796 d. C.)

Catalina la Grande gobernd Rusia durante la segunda mitad del siglo

XVIII. Fue ella quien supervisé la gran expansion del Imperio Ruso, que se
adueno de miles de kilbmetros cuadrados gracias a conquistas militares y
diplomdticas. Fue una mujer hermosa e inteligente que sedujo a las mejores
mentes europeas y convirtié su corte en uno de los centros de la ilustracion
y el pensamiento del continente. Aunque nacié en Alemania, a Catalina se
la considera entre los mejores gobernantes de Ia historia rusa. Al igual que
la reina Isabel | de Inglaterra, Catalina demostré que una mujer puede tener la suficiente
inteligencia y entereza para dirigir un gran pais.

Rasgo exclusivo
Madre Rusia: Los recursos proporcionan +1 a la Produccion y se consigue el doble de Uranio,
Caballos y Hierro.

4+ Unidad exclusiva
~ Cosaco

Sustituye a la Caballeria

Edificio exclusivo
Krepost

Sustituye a los Cuarteles
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Ubicada en el sudeste asiatico, entre Myanmar, Laos, Camboya y Malasia,
Siam (la actual Tailandia) tiene una larga y documentada historia. Es una
tierra bella y misteriosa de bosques oscuros y montanas antiguas, y ha
visto ocupaciones y revoluciones, inundaciones y hambrunas, y el auge

y la caida de imperios. Occidente sigue teniendo una idea idealizada

de Siam, causada en gran parte por el entretenido, aunque incorrecto,
musical “El Rey y yo". La realidad es mucho mds interesante y tiene menos
refinamientos provenientes de encantadoras institutrices inglesas. De hecho, el gran triunfo
de Siam ha consistido en evitar la dominacidn colonial europea, al contrario de los demads
paises del sudeste asiatico.

n

Lider: Ramkhamhaeng (1240 - 1298 d.C.)

: En 1278, un principe llamado Ramkhamhaeng heredd un pequeno reino
de escasa importancia, Sukhothai. En 20 anos, gracias a una brillante
combinacién de genio militar y sagacidad diplomdatica, expandio las
fronteras de su pais y su influencia hasta cubrir gran parte del sudeste de
Asia. Hoy en dia se ve a Ramkhamhaeng como un gran lider y el primero en
reinar en un Siam unido.

Rasgo exclusivo
Hijos del Padre Estado: Los Alimentos y la Cultura recibidos de las ciudades-estado amistosas
aumentan en un 50%.

Unidad exclusiva
Elefante de Naresuan

Sustituye al Caballero

Edificio exclusivo
Wat

Sustituye a la Universidad
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Songhai

NV

El Imperio de Songhai fue una civilizacién que florecié en el oeste de Africa
durante los siglos XVIy XVII. Los songhai aparecieron por vez primera cerca
de la ciudad de Gao, que era vasalla del Imperio de Mali. A principios del
siglo XIV, los songhai consiguieron independizarse de Maliy, durante los

dos siglos siguientes, se expandieron hasta terminar por convertirse en el
mayor imperio de la historia africana. Al igual que el Imperio Azteca, cayo
a manos de una relativamente pequena banda de invasores armados
con tecnologia bastante mas avanzada. Esta es una leccidon importante para todo el que
juegue a Civilization: Nunca te lleves un cuchillo a un tiroteo. Liévate un fusil de asalto y un
bombardero invisible.

Lider: Askia (alrededor de 1440 - 1538 d. C.)

Askia Mohamed |, también llamado Mohamed Ture (reind desde 1493 hasta
1528), unifico el control de la zona central del oeste de Suddn a manos

de un Unico Imperio de Songhai, el mds extenso de la historia africana.
Aungue lucho en varias campanas militares, es mds famoso por reorganizar,
modernizar y aportar estabilidad a los songhai. Su reino se ve como una
auténtica edad de oro en el oeste africano.

Rasgo exclusivo

Caudillo de los rios: Recibe el doble de la cantidad normal de Oro al destruir un
Campamento bdrbaro y al saquear ciudades. Las unidades embarcadas se pueden
defender.

Unidad exclusiva
Caballeria mandekalu

Sustituye al Caballero

Edificio exclusivo
Mezquita piramidal de adobe

Sustituye al Templo




.
Y A

e ——

Mobo muLTlUuGADOR DE CiviLizATION V

Las partidas multijugador te permiten enfrentar tus habilidades contra las de otros jugadores,
en lugar de luchar contra la IA del juego. Puedes acceder a una partida multijugador
desde el menu principal, y disfrutar a través de LAN (red de drea local) con tus amigos o
con ofros jugadores de todo el mundo.

Menu Multijugador
Selecciona el botdn Multijugador en el menu principal para navegar por la pantalla de
opciones de partidas multijugador.

Partidas en red local

Desde aqui, haz clic en la opcidén de Red local para buscar
las partidas disponibles en una red LAN (red de drea local).
Aparecerd una lista de las partidas locales disponibles. Haz
clic en una partida cualquiera para unirte. Si no encuentras
ninguna partida (o ninguna que te interese) puedes hacer
Il clic en “Alojar partida” para crear la tuya propia. Haz clic
I} en el boton "Actualizar” para actualizar la lista de partidas
disponibles.

I} Sieliges "Alojar partida”, se abrird la pantalla de
configuracioén de las partidas multijugador. Aqui podrds elegir
a tu lider, es’roblecer el tipo y el tamano del mapa y seleccionar la velocidad del juego.
También puedes cargar una partida multijugador que hayas guardado previamente (mds
adelante se tratard este tema) o volver al buscador para ver de nuevo la lista de partidas
disponibles. Selecciona “Empezar partida” cuando hayas finalizado tu seleccion.

AqQui puedes acceder a la sala de comunicaciones, donde
podrds ver los lideres que han elegido los demdas jugadores
y si éstos ya estdn listos para jugar. Un jugador de la IA
aparecerd con el nombre “IA”, mientras que los demads
jugadores aparecerdn con el nombre de usuario de Steam.

Ten en cuenta que, si dos 0 mas jugadores seleccionan la
misma civilizacion y el mismo lider, el juego cambiard el color
del equipo del lider duplicado para evitar cualquier posible
confusion.

Cuando todos los jugadores hayan hecho clic en “Listo”, el
anfitrion puede seleccionar “Iniciar juego” para empezar la partida.

——— = = == i '?_25‘
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Partidas en Internet/Steam

Las partidas multijugador a fravés de Internet se alojan en Steam a través de la cuenta
usada por el jugador durante la instalacion del juego.

Auto-matchmaking y busqueda de partidas
Las partidas en Internet cuentan con la opcién de auto-
matchmaking: tras configurar tus opciones y elegir el tipo
que partida que quieres jugar, Steam intentard conectarte
directamente con ofros jugadores que estén buscando el
mismo tipo de partida que tU. Si existe una de este tipo, te
llevard directamente a la sala de comunicaciones, donde
podrds escoger tu civilizacion y tu lider.

Sino hay ninguna partida disponible, puedes elegir entre
buscar una partida en Internet o alojar tu propia partida,
siguiendo los mismos pasos que para una partida LAN.

Lista de amigos

Tu lista de amigos en Steam estd disponible cuando alojas una partida multijugador en
Internet. En la sala de comunicaciones puedes elegir a un amigo de la lista e invitarlo
directamente a cualquier partida que estés alojando. Esta persona recibird una notificacion
a través de Steam.

Chat

Puedes charlar con otros jugadores durante el proceso de
configuracion y durante la partida. En la pantalla de la sala de
comunicaciones puedes usar la ventana de chat que aparece
en la parte inferior para escribir a todos los jugadores.

Durante el juego, puedes elegir entre charlar con todos

& | los jugadores o solo con un jugador especifico cada vez,

2! permitiendo asi conversaciones privadas, intercambios o

alianzas. Para abrir el panel de charla durante el juego, haz
. clic en el botdn “Abrir chat” en la esquina derecha de la

interfaz. Pulsa el botén “Cerrar chat” cuando hayas acabado para que desaparezca el

panel.

La voz sobre IP (VOIP) se proporciona gracias a la funcion de superposicion de Steam, que
te permite hablar directamente con otros jugadores por un micréfono.
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Alojar, guardar y cargar partidas.

Al alojar una partida, puedes guardar tus progresos

para cargarla en ofra ocasion. Esto resulta muy Util para
partidas largas que duran mds de un dia. En la pantalla de
configuracion de partidas multijugador, selecciona el botdn
“Cargar partida” para ver tu lista de partidas guardadas.

Si, por alguna razdn, te desconectas durante una partida
multijugador, el sistema intentard volver a conectarte
automaticamente. Si el anfitrion de la partida abandona
(por la razén que seaq), la partida intentard pasar los
conftroles de alojamiento a otro jugador.

Tamanos de las partidas y de los mapas
El nUmero de espacios disponibles para jugadores en una partida multijugador estd limitado
por defecto al tamano elegido del mapa.

Mapas de juego disponibles por defecto:

Tamaiio del mapa Numero de jugadores Numero de ciudades-estado
Duelo 2 4
Diminuto 4 8
Pequeiio 6 12
Estandar 8 16
Grande 10 20
Enorme 12 24

Si faltan jugadores para completar todos los espacios libres, se generardn jugadores de la IA
para cubrir los puestos.




Civilization V se ha disenado desde el principio pensando
en los creadores de "mods”, y ahora es mas facil y
accesible crear esos “mods” en Civilization. Incluso si no
estas intferesado en crear uno (todavia), puedes encontrar
rapida y facilmente “mods” creados por otros jugadores,
descargarlos e instalarlos. Y todo desde dentro del juego.
Crear “mods” y jugarlos nunca ha sido tan divertido.

Selecciona el botén “*“Mods” en el menu principal para
entrar en la pantalla de “mods” (deberds aceptar

, - el acuerdo durante el proceso). Desde aqui, podrds
escoger entre comenzar una partida usando los “mods” que hayas descargado e instalado
previamente (mds adelante se verd mds informacién). También puedes buscar nuevos
“mods” disponibles.

BUSQUEDA, DESCARGA Y CLASIFICACION

Haz clic en “Examinar mods” para abrir el buscador de
“mods”. La lista mostrard los que ya hayas descargado e
instalado, y si se encuentran o no activos. Haz clic en el
botdn de activacidon para activar o desactivar un “mod”
que hayas descargado. Y si, puedes tener activados mds
de uno ala vez.

Pulsa el botén “En linea” para abrir el buscador de “mods”
y ver todos los que hay disponibles para descargar. Aqui
podrds filtrarlos por categorias, buscar por palabra clave,
por fecha de subida, por nUmero de descargas o por
clasificacion del jugador.

Haz clic en un *mod” para obtener mds informacion, ver capturas de pantalla o
descargarlo. La descarga de "mods” es gratuita y andnima, y no necesitas acceder a
ninguna cuenta para hacerlo.

Cuando hayas jugado alguno, podrds valorarlo para que ofros jugadores tengan una idea
de como es. Solo tienes que pulsar el boton “Me gusta” en la pagina de cualquier “mod”
para valorarlo. La valoracion también es andnima y no requiere ninguna informacion de
cuenta.

XML

La manera mads facil de acceder a la herramienta de “modding” se encuentra disponible
para cualquiera que tenga acceso a un procesador de textos. Si puedes mecanografiar,
puedes crear “mods”. Los archivos XML (Extensive Markup Language) contienen toda

la informacién fundamental del juego, como todos los didlogos de Napoledn o cudnto
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puede mover exactamente una unidad de Arquero en un turno. Cualquier archivo XML del
juego se puede cambiar o actualizar desde cualquier procesador de textos, permitiéndote
realizar personalizaciones que van desde cudnto dano puede causar un Guerrero hasta la
creacion de nuevos lideres o civilizaciones.

ModBuddy y el SDK (kit de desarrollo de software)
Creqdor de mundos

Poco después de su lanzamiento, estard disponible para
descargar el ModBuddy y el SDK Creador de mundos, las
herramientas oficiales para crear “mods” en Civilization V. Esta
actualizaciéon permitird personalizar mapas y escenarios, cambiar
detalles del comportamiento de la IA y preparar tus “mods”
personalizados para que ofros jugadores también puedan
descargdrselos y disfrutarlos. Consulta con frecuencia el sitio oficial
de Civilization V o la pagina del juego en Steam para obtener mas
informacidén y actualizaciones.

~ ModBuddy y el SDK Creador de mundos estard disponible para
descargar a fravés de Steam. Haz clic en la seccidn "Herramientas” de la barra “Biblioteca”
para descargarlo.

Tutoriales y ejemplos

Si eres nuevo en esto del *modding” (o si quieres un poco mds de ayuda), consulta los
archivos del SDK para acceder a prdcticos tutoriales y ejemplos sobre cémo usar este nuevo
y potente sistema. Aprende de los propios creadores del juego la mejor forma de utilizarlo.

Subir un “mod”

Si quieres mostrar con orgullo al resto de los mortales un “mod” que hayas completado, solo
tienes que usar ModBuddy para transferir tu “mod” al servidor oficial. Sigue las instrucciones
que aparecen en pantalla para preparar tu “mod” y darle un nombre.

Durante la transferencia, deberds ponerle nombre, subir entre una y tres capturas de
pantalla que muestren los aspectos importantes o chulos de tu “mod” y emplazarlo en una
de las tres categorias disponibles. Se le asignard una identificacion exclusiva una vez esté
creado.

Para fransferir un mod, necesitards tener una cuenta de Gamespy. ModBuddy te pedird la
informaciéon de la cuenta que ya tengas o te guiard para crear una nueva. Las cuentas de
Gamespy son gratuitas.
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“MoDs” PARA UN JUGADOR

Haz clic en “Un jugador”, en el menu de “"mods”, para obtener una

lista con las opciones disponibles para jugar un *“mod” de un jugador.
Puedes jugar un mapa personalizado especifico, cargar una partida
guardada o crear una hueva partida personalizada usando “mods”.

Actuadlizaciones automaticas para
“mods”

El juego buscard automdaticamente actualizaciones para los “mods”
que tengas instalados y que estardn disponibles en el buscador

de "mods”. Estas actualizaciones se descargardn y se aplicardn
automdticamente si cuentas con una conexion activa a Internet.
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Jonathan Tanner
Justin Randall

Programadores del sistema
de juego/lA
Scott Lewis

Programadores de sistemas
Dom Cerquetti

Ken Grey

Greg Osefo

Don Wuenschell

Programadores de graficos
Joshua Barczak

John Kloetzli

Marc Meyer

Kiran Sudhakara

Marek Vojtko

Marc Olano

Programadores del modo
multijugador
Todd Smith

Programadores de “modding”
Shaun Seckman

Programadores de
herramientas

Eric Jordan

Scott Ramsey

Sergey Tirapolsky

Programadores adicionales
Justin Boswell

Dan Goodman

Katie Hirsch

Steve Houchard

Michelle Menard

Daniel Selnick

Bob Thomas

Equipo de graficos
Jefe de graficos
Dorian Newcomb

Supervisor de animacion
Chris Hickman

Jefe de animacion
Alex Kim

Direccion de personajes
Brian Busatti

Jefe de estructuras
Arne Schmidt

Jefe de unidades
Tom Symonds

Jefe de interfaz
Russell Vaccaro llI

Jefe de efectos
Todd Bilger

Grafista del terreno principal
Steve Egrie

Artistas

Aaron Anderson
Jerome J Atherholt
Michael R Bates
Kevin Bradley
Brian Busatti
Greg Cunningham
Taylor Fischer
Nathan Gordon
Arthur Gould
Jason Guy

David Jones
Suzana Kilic

Alex Kim
Jonathan Mack
Gregory Marlow
Ryan Murray
Jason Pastrana
Dan Perry

Brian Theodore

Graficos conceptuales
Marc Hudgins
Sang Han

Graficos adicionales
Erik Ehoff
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Ed Lynch

Piero Macgowan
Jack Snyder

Art Wiesen

Pelicula de introduccion
Digic Pictures

Guion de la pelicula de
introduccion
Paul Murphy

Equipo de sonido

Coordinador del
departamento de sonido
Michael Curran

Disenadores de sonido
Michael Curran

Paul Heitsch

Geoff Knorr

Roland Rizzo

lan Smith

Musica

Michael Curran

Geoff Knorr

Musica adicional
Paul Heitsch
Roland Rizzo

lan Smith

Configuracion de las letras de
la masica
Michelle Menard

Programadores de sonido
Dom Cerquetti

Ken Grey

Don Wuenschell

Equipo de control de

calidad

Coordinador de control de
calidad
Scott Wittbecker

Jefe de control de calidad
Grant Frazier

Pruebas
Michael Argo
Justice Avery
Matthew Beach
David Cerny
Daron Carlock
Jim Crawley
Pat Glascoe
Mike Lemon
Patrick Miller

Grupo de pruebas

Frankenstein
Abyss
ainwood
AlazkanAssassin
arcan
bernie14

Bob Thomas
bobT
C.Roland
ChrisWithers
claudelu
colonelmustard
dacole

Dale

DanQ
danthrax
Dominae
ekmek
freakmon
GeneralMatt
Gogf

Grey Fox
Gyathaar
Hugin
Impaler[WrG]
jdog5000
jmoskie

jobe

Kael

karadoc
KillerClowns
Locutus
loki1232

N\

Lord_Phan
magnus333
Meredith
Ming
monoha
Nikis-Knight
Nikolai
Nolan
notyoueither
OgreBG
Opera
Peachrocks
Pfeffersack
Primax

rah
robin-uiowa
Scott-DTA
seZereth
SirPartyMan
snafusmith
snoopy369
Solver
TheMelnTeam
totallycres
Valkrionn
Velociryx
vondrack
WarningU2
Wilboman
xienwolf
yin26
Ztaesek

Directivos de Firaxis

Presidente ejecutivo
Steve Martin

Director creativo
Sid Meier

Directores de estudio grafico
Seth Spaulding
Steve Ogden

Director de desarrollo del
software
Steve Meyer
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Productor ejecutivo Games py Director de produccion

Barry Caudill Drew Curby creativa

Director de marketing Andrew Textor Jack Scalici

Kelley Gilmore Fork Coordinador sénior de
: . produccion creativa

Asociado de marketing Efectos visuales gracias a Fork Chad Heoo

Peter Murray

Director de RR. HH.
Shawn Kohn

Coordinador de oficina

Donna Milesky

Coordinador de tecnologia de
la informacion

Josh Scanlan

Técnico de informacion
Mait Baros

Proyectos especiales
Susan Meier

Servicio técnico de
AMD

Steve Bell
Bill Bilodeau
Thomas Fortier

Servicio técnico de
Nvidia

Evan Hart

Brian Harvey

Servicio técnico de
Intel

Yannis Minadakis
Michael Katz
Aaron Davies

Servicio técnico de

Valve

John Bartkiw
Chris Boyd

Neil Kaethler
Alfred Reynolds
Jason Ruymen

Particle

Servicio técnico de

Microsoft
Chuck Walbourne

Fotografo aéreo

Steve Lowther

Agradecimientos
especiales

Joanne Miller

A nuestros familiares y amigos.
iGracias por vuestra paciencia y
vuestro apoyo!

Publicado por 2K Games 2K
Games es una division de 2K,
un sello editorial de Take-Two
Interactive Software.

2K PUBLISHING

Presidente
Christoph Hartmann

Director
David Ismailer

Vicepresidente de desarrollo
del producto
Greg Gobbi

Director de desarrollo del
producto
John Chowanec

Directora de operaciones del
area publica
Kate Kellogg

Coordinadora de musica &
Licencias de musica
Lydia Jenner

Productor
V. Garrett Bittner Jr.

Produccion auxiliar
Tiffany Nagano
Ben Chang

Ayudantes de produccion
Casey Cameron

Andrew Dutra

Shawn Martin

VP sénior de marketing
Sarah Anderson

Vicepresidente de marketing
Matt Gorman

Vicepresidente de marketing
internacional
Matthias Wehner

Director de marketing
Tom Bass

Director global de relaciones
publicas

Markus Wilding

Coordinador sénior de

relaciones publicas
Charlie Sinhaseni

Coordinadora de relaciones
publicas
Jennie Sue

Relaciones publicas
internacionales & ayudante
de marketing

Erica Denning
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Coordinador de eventos
globales
Karl Unterholzner

Directora de graficos,
servicios creativos
Lesley Zinn

Director de la web
Gabe Abarcar

Disehador web
Seth Jones

Coordinador sénior,
marketing interactivo
Elizabeth Tobey

Coordinador de la comunidad

Greg Laabs

Directora, produccion de
marketing
Jackie Truong

Ayudante de produccion de
marketing
Ham Nguyen

Director de tecnologia
Jacob Hawley

Vicepresidente de desarrollo
empresarial
Kris Severson

Vicepresidente de ventas y
licencias
Steve Glickstein

Estrategia de ventas y
direccion de licencias
Paul Crockett

Vicepresidente consejero
Peter Welch

Director de operaciones
Dorian Rehfield

Director de analisis y
planificacion
Phil Shpilberg

Coordinador de produccion
de video
J. Mateo Baker

Editor de video
Kenny Crosbie

Editor de video junior
Michael Howard
Especialista en licencias y
operaciones

Xenia Mul

Director de medios del juego,
promociones y relaciones
Shelby Cox

Coordinador asociado de
marketing
Dawn Burnell

Control de calidad
de 2K

Vicepresidente de control de
calidad

Alex Plachowski
Coordinador de pruebas de

control de calidad (Proyectos)

Grant Bryson

Coordinador de
normalizacion
Alexis Ladd

Jefe de pruebas
Griffin Funk

Jefe de pruebas (equipo de
apoyo)

Sean Manzano

Andrew Webster

Pruebas sénior
Rubén Gonzalez
Sara Lane

Justin Waller

Equipo de control de calidad
Rick Alvarez
Chad Bert

Steve Capri
Ariel Ceballos
Alex Coleman
John Dickerson
Keith Doran
Anthony Franco
Andres Garcia
Ricky Hernandez
Jonathan Keiser
Davis Krieghoff
Jason Mitchell
Tyler Muelrath
Matthew Porter
Matt Priddy
Matt Proudfoot
Angie Ricci

Dio Rochino
Jess Sparks
Dung Trinh
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Lori Durrant
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Chris Jones

Jana Kubanski

Eric Lane

Merja Reed

Jay Ruiz

Rick Shawalker

Madeleine St. Marie

2K Internacional

Director general
Neil Ralley

Coordinadora de marketing
internacional
Lia Tsele

Coordinador del proyecto
internacional
Warner Guinée

Coordinadora de RR. PP.

internacionales
Emily Britt
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internacionales
Matt Roche
Licencias

Claire Roberts

Coordinador de contenido del
sitio web
Martin Moore

Ayudante de marketing
internacional
Tom East

Desarrollo del
producto de 2K
International

Productor internacional
Sajjad Majid

Coordinador de localizacion
Jean-Sebastien Ferey

Ayudante del coordinador de
localizacion
Arsenio Formoso

Equipos externos de
localizacion

Around the Word
Effective Media

Synthesis International Srl
Synthesis Iberia

Herramientas de localizacion y
apoyo por XLOC Inc.

Control de calidad

de 2K International

Coordinador de control de
calidad
Ghulam Khan

Supervision de control de
calidad

Sebastian Frank
Hugo Sieiro
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Ingeniero de posproduccion
Wayne Boyce

Jefe del proyecto de
localizacion y control de
calidad

Lena Brenk

Técnicos de localizacion y
control de calidad
Anthony Busselier
Alba Loureiro
Andreas Strothmann
Antonio Grasso
Fabrizio Mariani
Florian Genthon
Giovanni De Caro
Javier Vidal

Jose Minana

Karim Cherif

Luigi Di Domenico
Oscar Pereira

Stefan Rossi

Tirdad Nosrati

Elmar Schubert

Equipo de diseno
James Crocker
Tom Baker

Equipo internacional de 2K
Agnes Rosique

Alex Bickham

Ben Seccombe

David Halse

Fabrice Poirier

Jan Sturm

Jean-Paul Hardy

Luis De La Camara Burditt
Olivier Troit

Sandra Melero

Simon Turner

Snezana Stojanovska
Stefan Eder

Operaciones
internacionales de

Take-Two
Anthony Dodd
Martin Alway

Cat Findlay
Nisha Verma
Robert Willis
Denisa Polcerova

2K Shanghai

Director general
Julien Bares

Director de produccion
Liu Jing

Productores

Liu Shan

Ren Ye Qing

Director de graficos
Yi Zheng

Grafista sénior
Li Ying Jun

Jefe de animacion
Xu Jie

Animaciones
Yin Ji

Shen Yi Xin
Wu Xiao

Tang Yi Fan

Para acceder a la lista de
créditos completa de la misica
de Civilization V, visita: www.
civilization5.com/musiccredits
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GRABACION DE LA
BANDA SONORA

ORIGINAL

Orquesta

Filarmoénica de Praga
Director - Andy Brick

Directores de orquesta - Rita
Cepuréenko & Milo$ Jahoda
Productor y contratista de musica
orquestal - Petr Pycha

Ingeniero de sonido - Jan
Kotzmann

Ingeniero auxiliar - Cenda
Kotzmann

Bibliotecario - Tomas Kirschner
Director del coro - Stanislav Mistr

Primer violin
Rita Cepuréenko
Costin Anghelescu
Vaclav Dvorak
FrantiSek Eret
Petr Typolt

Petr Hlavad

Anna Jirovcova
Pavel Kutman
David Sroubek

Jiti Skoda

Eva Rohanova
Vaclav Riedlbauch
Hana Simeékova
Hana Kutmanova
David Voraé

Lucie Hulova

Segundo violin
Libor Karika
Martin Pachner
Ludvik Sklenar
Jaroslav Koran
Miroslav Kosina
Vlastimil Zeman
Anna Varikova

JindrichVacha

Jilji Teringer

Milan Machacka
Katetina Gemrotova
Martin Sandera
Vlastimil Zeman
Martin Tupy

Viola

Zdenék Zindel
Vladimir Bazant
Tomas Duda
Oldrich Smola jun.
Alan Melkus

Jan Nykryn
Stanislav Kodad
Eduard Vani¢ek
Vladimir Zajacik
Jifi Zajic
Jindrich Moravec
Kamila Puteaney

Violonchelo
Milo$ Jahoda
Jaroslav Matéjka
Pavel BélouSek
Richard Zemli¢ka
Petr MaliSek
Marek Elznic
Véra Anyzova
Petr Sporcl
Roman Stehlik
David Havelik

Contrabajo
Martin Zelenka
Michal Novak
Jan Buble

Lukas Verner
Vaclav Hoskovec
AleS Benda
Radomir Zalud
Jan Prokop

Flauta
Robert Heger
Martin Klimanek

Flautin
Jifi Skuhra

Oboe
Libéna Sequardtova
Jan Hodanek

Corno ingles
Monika Bouskova

Clarinete
Jan Mach
Vlastimil Mare$

Clarinete bajo
Miroslav Plechaty

Fagot 3
Svatopluk Cech
Lumir Vanék

Contrafagot
Petr Némecek

Trompa
FrantiSek Langweil
Pavel Douba
Tomas Kirschner
Petr Hernych

Trompeta
Marek Zvolanek
Svatopluk Zaal
Jan Fiser

Trombon

Jiti Novotony
FrantiSek Zazvonil
Trombon bajo
Petr Cihak

Tuba

Karel Malimanek
Arpa

Stana RamesSova

Timbales
Svatopluk Cech ml.

Percusion
Miroslav Kejmar ml.
Jifi Svoboda
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Sopranos

Grazina Biernot
Andrea Soukupova
Marie Matéjkova
Martina Kritznerova
Véra Vachova
Romana Hyzova
Katefina KoteSovcova
Darina Glatzova

Contraltos

Dana Sedmidubska
Stépanka Pychova
Michaela Stefackova
Marie Smaterova
Jana Dvorakova
Jana Drabkova
Ludmila Hudec¢kova
Romana Soukupova

Tenores

Petr Klima

Bronislav Palowski
Tomas Hinterholzinger
Lubo$ Moravec
Tomas Fiala

Dusan Ruzicka

Viktor By¢ek

Michal Forst

Bajos

Michal kraSek
Tomas Hanzl
Miroslav Vacha
Martin Vacula
Wouter Tukker

Jan Socha
Vladimir Hambalek
Jiti Sejpal

Actores

Narrador — Angel Amoros

Hijo — Héctor Garay

Consejera asuntos exteriores —
Ana Jiménez

Consejera de Economia — Ana
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Plaza

Consejero militar — Leopoldo
Ballesteros

Consejero de Ciencia — Carlos
Salamanca

Alejando Magno — Mir6 de
Monteseppia

Askia Mohamed | — Mori Majid
César Augusto — Emile Khordoc
Catalina la Grande — Svetlana
Migdissova

Dario | — Yassin Alsalman
Gandhi — Avtar Sandhu

George Washington — Marcel
Jeanin

Harun Al-Rashid — Laith Marouf
Hiawatha — Kanentokon Hemlock
Moctezuma — Alfredo Camacho
Napoléon Bonaparte — Greg
Gobbi

Oda Nobunaga — Ryosuke Aoike
Otto Von Bismark — Heinz Becker
Reina Isabel | — Julia Lenardon
Ramsés Il — George Saad
Ramkhamhaeng — Thon
Kongkaewpaisarn

Soliman el Magnifico — Onur
Aydemir

Wu Zetian — Rachel Lei Xie

Wave Generation,
Inc.

Mezcla de dialogos
originales, POP Sound
Tim West

Tim Hoogenakker

Dante Fazio

Grabacion de dialogos
originales, POP Sound
Brett Rothfeld

Anthony Vanchure
Stephen Selvaggio

Editor de dialogos
Garrett Montgomery
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Mezcla de dialogos
originales, Heavy Melody
Dave Fraser

Flautas norteamericanas
contemporaneas
proporcionadas por Ken Light,
Amon Olorin Flutes

Masterizacion

musical
Scott Metcalfe, Mind’s Ear

Fox Studios
Rick Fox

Michael Weber

Tim Schmidt

Cal Halter

Keith Fox

Dustin Smith

Joe Schmidt

Agradecimientos
especiales

Daniel Einzig

Christopher Fiumano
Jenn Kolbe

David Boutry

Ryan Dixon

Michael Lightner

Gail Hamrick

Sharon Hunter

Kate Ryan

Michele Shadid

Equipo de 2K IS

Jordan Katz

David Gershik

Equipo de ventas de Take-Two
Equipo de marketing de Take-Two
Seth Krauss

Equipo legal de Take-Two
Jonathan Washburn
Cindi Buckwalter

Alan Lewis

Meg Maise

Siobhan Boes
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Thomas M. Olano
Access Communications
KD&E
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FORK PARTICLE

Efectos visuales gracias a Fork
Particle

GRANNY

3D

Se utiliza Granny Animation. Copyright
©1999-2010 de RAD Game Tools, Inc.
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Civilization V incluye los siguientes
componentes de codigo abierto,

que son de libre distribucion de
conformidad con la licencia MIT, tal
como se indica a continuacion:

Lua Copyright © 1994-2010 Lua.org,
PUC-Rio.

Rapid XML Copyright © 2006-2010
Marcin Kalicinski.

Se autoriza, de forma gratuita, a
cualquier persona que haya adquirido
una copia de este software y de los
archivos de documentacion asociados
(a partir de ahora, el “Software”) a
utilizar el Software sin restricciones,
lo que incluye pero no se limita a: los
derechos de uso, copia, modificacion,
fusién, publicacion, distribucion,
sublicencia o venta de copias del
Software, asi como el permiso para
que lo haga todo aquel que reciba

el software, segun las siguientes
condiciones:

El anterior aviso de copyright y este
aviso de permiso deberan incluirse
en todas las copias o fragmentos
significativos de este Software.

El Software se ofrece “tal cual”,

sin garantia de ninguna clase,
expresa o implicita, lo que incluye
pero no se limita a: las garantias de
comercializacién, adecuacion a un
propésito determinado y no infraccion.
En ninglin caso seran responsables
los autores ni los titulares del
copyright por ningun tipo de
reclamacioén, danos o cualquier otra
responsabilidad legal, ya sea por una
accion contractual, extracontractual

o de otro tipo, derivada de, motivada
por, o en relacién con el Software,
con su utilizacién o con cualquier otra
operacion con el mismo.
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DIAGRAMAS Y TABLAS
TABLA DE POLITICAS

Politicas

Nombre de la politica Rama Epoca necesaria necesarias
Tradicion

+33% a la Produccion cuando se construyen

Aristocracia Tradicion No No .
Maravillas.
Elite de terratenientes | Tradicion No Arllstocra’cna, +33% a la tasa de crecimiento en la capital.
Oligarquia
Legalismo Tradicion No No -33% a la produccion de Infelicidad en la capital.
Monarquia Tradicion No Oligarquia El coste en Oro de la compra de tierras se reduce en
un 50%.
. . . +33% a la Fuerza de combate de las unidades dentro
Oligarquia Tradicion No No . :
de las fronteras del imperio.
Tradicion Tradicion No No +1 a Alimentos por turno en la capital.
Ciudadania Libertad No No +25% a la velocidad de creacion de Trabajadores.
Las ciudades recién fundadas empiezan con un 50%
Gobierno colectivo Libertad No No de los Alimentos necesarios para ganar su segundo
ciudadano.
Libertad Libertad No No +50% a la velocidad de creacion de Colonos.
Meritocracia Libertad No Ciudadania :;peilt;t.alicidad por cada ciudad comunicada con la
Representatividad Libertad No Ciudadania +1 a la Cultura en cada ciudad.
Republica Libertad No Gobierno colectivo | +1 a la Produccion en cada ciudad.
Honor
Casta militar Honor No Disciplina -1 a Infelicidad por cada ciudad con guarnicion.
Codigo del Guerrero | Honor No No Un Gran general aparece fuera de la capital.

+15% a la Fuerza de combate de unidades que estén
en una casilla adyacente a otras unidades militares.
El coste en Oro por modernizar unidades militares se
reduce un 50%.

+25% de bonificacion al combate contra Barbaros,
Honor Honor No No y se notificara la aparicion de nuevos Campamentos
barbaros en el territorio que ya se haya descubierto.
Las unidades militares ganan el doble de PX en

Disciplina Honor No No

Ejército profesional | Honor No Casta militar

Tradicion militar Honor No Codigo del Guerrero

combate.
Devocion Devocion Epoca Clasica No +2 a Felicidad.
Libertad religiosa Devocion Epoca Clésica y;:g;t: ey Se ganan 2 politicas gratis.
) - — -
Mandato del cielo Devocién Epoca Clasica No Se suma el 50% dgl exceso de Felicidad a la cantidad
de Cultura producida por turno.




Politicas

Nombre de la politica Rama

Epoca necesaria

necesarias

Efecto
Se entra inmediatamente en una Edad de Oro de 6

Reforma Devocion Epoca Clésica Religion organizada turnos
. . . . - Se reduce en un 25% la cantidad de Felicidad
Religion organizada | Devocion Epoca Clasica No . L
necesaria para iniciar una Edad de Oro.
. - . - L . -20% a la Infelicidad producida por la Poblacion en
Teocracia Devocion Epoca Clasica Religion organizada . .
las ciudades que no estén ocupadas.
Mecenazgo
) Aumenta en un 100% la cantidad de recursos que
Diplomacia cultural | Mecenazgo Epoca Medieval Escolastica regalan las ciudades-estado. La Felicidad por los
recursos de lujo regalados sube un 50%.
Elite cultivada Mecenazgo Epoca Medieval Estética, Escolastica 1) mud_a IR NS 1D ST EEnEs
personajes de vez en cuando.
) Todas las ciudades-estado que sean aliadas
Escolastica Mecenazgo Epoca Medieval Filantropia proporcionaran una bonificacion a Ciencia igual al
33% de lo que produzcan.
Estética Mecenazgo Epoca Medieval No El nivel minimo de Influencia con todas las ciudades-
estado es 20.
2 o i
Filantropia Mecenazgo Epoca Medieval No +.25 % a la Influencia ganada por regalar Oro a las
ciudades-estado.
Mecenazgo Mecenazgo Epoca Medieval No La Influencia con las ciudades-estado se deteriora un

25% mas lento de lo normal.

Racionalismo

Comercio Comercio Epoca Medieval No +25% al Oro producido en la capital.
- . . . S Comprar elementos en ciudades cuesta un 25%

Mercantilismo Comercio Epoca Medieval Sindicalismo p °
menos de Oro.

Marina mercante Comercio Epoca Medieval Tradicion naval +3 a la Produccion en todas las ciudades costeras.

Proteccionismo Comercio Epoca Medieval Mercantilismo +1 a Felicidad por cada recurso de lujo.

Lo . . . Se reduce en un 20% el mantenimiento de Carreteras

Sindicalismo Comercio Epoca Medieval No .

y Ferrocarriles.
I . c . +1 al Movimiento y +1 a la Visual para las unidades
Tradicion naval Comercio Epoca Medieval No y P

de combate naval.

Igualdad

Humanismo Racionalismo | Renacimiento No +1 a Felicidad por cada Universidad.
Laicismo Racionalismo | Renacimiento No +2 a Ciencia por cada especialista.
Libre pensamiento Racionalismo | Renacimiento Laicismo +2 a Ciencia por cada Puesto comercial.

L - - Se entra inmediatamente en una Edad de Oro de 5
Racionalismo Racionalismo | Renacimiento No

turnos.

Revolucion cientifica | Racionalismo | Renacimiento Libre pensamiento | Se ganan 2 tecnologias gratis.
Soberania Racionalismo | Renacimiento Humanismo +15% a Ciencia mientras el imperio sea Feliz.

Se dobla la Cultura en todas las ciudades que tengan

Constitucion Igualdad Renacimiento No .

una Maravilla del mundo.
Democracia Igualdad Renacimiento Sociedad civil +50% a la tasa de natalidad de Grandes personajes.
Igualdad Igualdad Renacimiento No -50% de Infelicidad por la poblacion de especialistas.
Libertad de expresion | Igualdad Renacimiento Constitucion -25% a los costes de politicas culturales.

e
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Politicas

Nombre de la politica Rama

Epoca necesaria

necesarias

Efecto

Autocracia

Sociedad civil Igualdad Renacimiento No -50% al consumo de Alimentos de los especialistas.
Sufragio universal Igualdad Renacimiento No +33% a la Fuerza de combate de la ciudad.
Comunismo Orden Era Industrial Ecoqqmla +5 a la Produccion por ciudad.
planificada
Economia planificada | Orden Era Industrial Socialismo -50% a la Infelicidad por cantidad de ciudades.
Frente com(in Orden Era Industrial No s puntos (s Ianuen(§|a d.e L0 AN jugatljore,s con
las ciudades-estado disminuyen un 33% mas rapido.
p —
Nacionalismo Orden Era Industrial No +25_A: Qe bor_uflcaclon al ataque cuando se luche en
territorio amistoso.
Orden Orden Era Industrial No +25% a la velocidad de creacion de los Edificios.
- . -10% al coste de mantenimiento en Oro de los
Socialismo Orden Era Industrial No

edificios.

-33% al coste de mantenimiento en Oro de las

Autocracia Autocracia Era Industrial No .
unidades.
Estado policial Autocracia Era Industrial Militarismo -50% a la Infelicidad en todas las ciudades ocupadas.
. . . Populismo y Aumenta en un 100% la cantidad de recursos
Fascismo Autocracia Era Industrial L . .
Militarismo estratégicos producidos.
. . Estado policial y Durante 20 turnos, todas las unidades militares
Guerra total Autocracia Era Industrial . . L,
Fascismo reciben una bonificacion al ataque de un 33%.
Militarismo Autocracia Era Industrial No El coste en Oro de la compra de unidades se reduce
en un 33%.
Populismo Autocracia Era Industrial No Las unidades militares heridas infligen un 25% mas

de dano.




Accidentes

Modificador  Coste del que se pueden
Terreno Produccion Oro de combate = movimiento encontrar Recursos que se pueden encontrar
Hierro, Carbon, Aluminio, Uranio,
Colina 0 2 0 25% 2 No Ciervos, Oro, Plata, Gemas, Marmol y
Ovejas
Costa 1 0 1 0% 1 Hielo Petroleo, Pescado, Ballenas y Perlas
. Oasis y Terrenos Hier.ro, Petrdleo, Aluminio, Urgnio,
Desierto 0 0 0 -33% 1 - Ovejas, Oro, Plata, Gemas, Marmol,
de aluvion ! .
Algodon e Incienso
Hierro, Caballos, Carbon, Aluminio,
Uranio, Trigo, Ovejas, Oro, Gemas,
Llanura 1 1 0 -33% 1 Selva y Bosque Marmol, Marfil, Algod6n, Vino y
Incienso
Montaia 0 0 0 25% Infranqueable | No No
Nieve 0 0 0 -33% 1 No Hierro, Petrdleo y Uranio
Océano 1 0 1 0% 1 Hielo No
Ciénaga y Hierro, Caba!los, Carbon, Uranio',
Pradera 2 0 0 -33% 1 Ganado, Ovejas, Oro, Gemas, Marmol,
Bosque 3 .
Algodon y Vino
Hierro, Caballos, Petréleo, Aluminio,
Tundra 1 0 0 -33% 1 Bosque Uranio, Ciervos, Plata, Gemas, Marmol
y Pieles

TABLA DE ACCIDENTES DEL TERRENO

Modificador Coste del

Accidente Alimentos Produccion de combate movimiento Recursos que se pueden encontrar

Bosque 1 1 0 25% 2 Uranio, Ciervos, Pieles, Tintes y Seda

Ciénaga -1 0 0 -33% 2 Petréleo, Uranio y Aziicar

Crater de Barringer 0 2 3 0% Infranqueable No

Gran Barrera de Coral 0 2 3 0% Infranqueable No

Grand Mesa 0 2 8 0% Infranqueable No

Hielo 0 0 0 0% Infranqueable No

Krakatoa 0 2 3 0% Infranqueable No

Lagos 2 0 1 0% Infranqueable No

Lluvia radiactiva -3 -3 -3 -33% 2 No

Monte Fuji 0 2 3 0% Infranqueable No

Oasis 3 0 1 -33% 1 No

0ld Faithful 0 2 3 0% Infranqueable No

Peiion de Gibraltar 0 2 3 0% Infranqueable No

Rios 0 0 1 0% Puntos restantes | No

Selva 1 A 0 5% 9 Petr(')lt_eo, Uranio, Platanos, Gemas, Tintes y
Especias

Terrenos de aluvion 2 0 0 -33% 1 Trigo y Azucar




ATAJOS DE TECLADO

Atajos generales Atacar Ctrl +A
Civilopedia F1 Ataque a distancia B
Informacion economica F2 Desplegar artilleria S
Informacion militar F3 Fortificar hasta curarse H
Informacion diplomatica F4 Unidades aéreas
Pantalla de politicas sociales F5 Modo Cambiar de base Alt + R
Pantalla de tecnologia F6 Modo Ataque aéreo S
Historial de notificaciones F7 Barrido aéreo Alt +S
Progresos hechos para la victoria. F8 Interceptar |
Estadisticas F9 Modo Lanzar arma nuclear N
Vista estratégica F10 Unidades civiles
Guardado rapido F11 Fundar ciudad B
Carga rapida F12 Construir Mejoras (automatizado) A
Plantilla de hexagonos G Construir una Carretera R
Menu Esc Construir un Ferrocarril R
Terminar turno Intro Modo Ir en ruta a Alt + R
Unidad siguiente Punto [.] Quitar Selva Alt + C
Unidad anterior Coma [}] Desecar Ciénaga Alt + C
Alejar la camara - Construir una Granja |
Acercar la camara + Construir un Puesto comercial T
Vista de la capital Insertar Construir un Campamento H
Vista de la capital Inicio Construir una Granja |
Vista de la capital Fin Construir una Mina N
Acercar la camara Re Pag Construir una Plantacion P
Alejar la camara Av Pag Construir una Cantera Q
Mostrar iconos de recursos R Construir un Pastizal P
Iconos de rendimiento Y Construir un Fuerte Ctrl + F
Opciones de juego Ctrl + 0 Construir un Pozo 0
Guardar Ctrl + S Crear Bascos pesqueros F
Cargar Cirl + L Crear Plataforma petrolifera 0
Terminar turno Ctrl + Barra espaciadora Quitar Bosque Alt + C
Cancelar ultima mision Retroceso
Modo Movimiento M Construir Aserradero L
Explorar (automatizado) E Ciudadela C
Alerta A
Dormir F
No hacer nada Barra espaciadora
Borrar la unidad Borrar

e ————— "".""'_'-’-
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Fuerza de
Nombre de la Fuerza de combate a Recursos  Tecnologia
unidad Coste Tipo de combate combate distancia Alcance Movimiento necesarios necesaria
Unidades de la Antigiiedad
Arquero 70 | Tiro con arco 4 6 2 2 No Tiro con arco | No puede atacar cuerpo a cuerpo.
No puede atacar cuerpo a cuerpo, penalizacion por
Arquero en carro 60 [ Montado : e 2 g Ul ez terreno abrupto y no tiene bonificaciones defensivas.
Batidor 25 | Reconocimiento 4 - - 2 No No Coste por terreno sin efecto
Bestia 20 | Cuerpo a cuerpo 6 - - 2 No No Sustituto barbaro del Guerrero.
- i i i Navegacion a | Puede crear Barcos pesqueros y Plataformas
Barco faenero 30 | Civil 4 No vela petrolfferas.
No puede atacar cuerpo a cuerpo, penalizacion por
Carro de guerra 60 | Montado 3 6 2 5 No Rueda terreno abrupto y no tiene bonificaciones defensivas.
Unidad exclusiva egipcia.
Colono 89 | Civil - - - 2 No No Puede fundar una nueva ciudad.
No puede atacar cuerpo a cuerpo y no tiene
BRI TR {IEI S b 6 E 2 8 9 e bonificaciones defensivas. Unidad exclusiva india.
Galera 50 | Naval 5 3 9 3 No No Nave barbara. No pu’ed_e atacar cuerpo a cuerpo ni
entrar en aguas oceanicas profundas.
Guerrero 40 | Cuerpo a cuerpo 6 - - 2 No No No
. i ) Forja del Bonificacion contra unidades montadas (100). Unidad
Hoplita 60 | Cuerpo a cuerpo 9 2 No bronce exclusiva griega.
Inmortal 60 | Cuerpo a cuerpo 8 ) ) 2 No Forja del Bonificacion ’co_ntra ur!ldades mor_ltadas (100). Se cura
bronce el doble de rapido. Unidad exclusiva persa.
Bonificacion al combate en Selva (50). Se cura 2 de
JEET b I B g 2 WY A8 dano si mata a una unidad. Unidad exclusiva azteca.
Lancero 50 | Cuerpo a cuerpo 7 - - 2 No E?;l: cgel Bonificacion contra unidades montadas (100)
Trabajador 70 | Civil - - - 2 No No Puede crear y reparar mejoras en casillas terrestres.
Trirreme 60 | Naval 6 4 2 4 No Navegaciona | No ngde atacar cuerpo a cuerpo ni entrar en aguas
vela oceanicas profundas.
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Fuerza de
Nombre de la Fuerza de combate a Recursos  Tecnologia
unidad Coste Tipo de combate combate distancia Alcance Movimiento necesarios necesaria Notas

Unidades de la Epoca Clasica

No puede atacar cuerpo a cuerpo, bonificacion contra
Balista 100 | Asedio 4 18 2 2 Hierro Matematicas c!ug r?u_jes (1.0 ),_no LR OO G BT,
visibilidad limitada y debe desplegarse antes de atacar
a distancia. Unidad exclusiva romana.
Caballeria de los No tiene bonificaciones defensivas, puede moverse
- 80 | Montado 14 - - 5 Caballos Equitacion después de atacar, probabilidad de crear Grandes
Compafieros . . . .
generales al combatir. Unidad exclusiva griega.
No puede atacar cuerpo a cuerpo, bonificacion contra
Catapulta 100 | Asedio 4 14 2 2 |Hiero | Matematicas | cu0ades (10), no tiene bonificaciones defensivas,
visibilidad limitada y debe desplegarse antes de atacar
a distancia.
Guerrero mohicano 80 [ Cuerpo a cuerpo 11 - - 2 Hierro Forja del hierro | Unidad exclusiva iroquesa.
Jinete 80 | Montado 12 ) _ 4 Caballos | Equitacién No tiene bonificaciones defensivas y se puede mover
después de atacar.
Legion 90 [ Cuerpo a cuerpo 13 - - 2 Hierro Forja del hierro | Unidad exclusiva romana
Soldado con espada 80 [ Cuerpo a cuerpo 11 - - 2 Hierro Forja del hierro | No
Unidades de la Epoca Medieval
No tiene bonificaciones defensivas, puede moverse
Arquero a camello 150 | Montado 10 15 2 3 Caballos Caballeria después de atacar y no puede entablar combate
cuerpo a cuerpo. Unidad exclusiva arabe.
Ballestero 120 | Tiro con arco 6 12 2 2 No Maquinaria No puede atacar cuerpo a cuerpo.
Caballeria No tiene bonificaciones defensivas, puede moverse
150 | Montado 18 - - 3 Caballos Caballeria después de atacar y tiene una bonificacion contra
mandekalu . . . .
ciudades (30). Unidad exclusiva songhai.
Caballero 150 | Montado 18 ) } 3 Caballos Caballeria N_o tiene bonificaciones defenswas', es debil contra los
Piqueros y se puede mover después de atacar.
Cho-ko-nu 120 | Tiro con arco 6 10 2 2 No Maquinaria e puede.atacar CUEPO a Cuerpo y PRI L
veces. Unidad exclusiva china.
No tiene bonificaciones defensivas, puede moverse
Elefante Naresuan 150 | Montado 22 - - 2 No Caballeria después de atacar y tiene una bonificacion contra
unidades montadas (50). Unidad exclusiva siamesa.
Lansquenete 50 | Cuerpo a cuerpo 10 ) ) 9 No A('jm_lmstracmn B0n|f|9a0|on contra unidades montadas (100). Unidad
publica exclusiva alemana.
Piquero 100 | Cuerpo a cuerpo 10 - - 2 No ;\gtr)l:il(r;;stramon Bonificacion contra unidades montadas (100)

= ——1




Fuerza de
Nombre de la Fuerzade combatea Recursos  Tecnologia
unidad Coste Tipo de combate combate distancia Alcance Movimiento necesarios necesaria Notas
No puede atacar cuerpo a cuerpo y tiene +1 al
Alcance. Unidad exclusiva britanica.

Saetero 120 | Tiro con arco 6 12 2 2 No Maquinaria

+20% a la Fuerza de combate al luchar en terreno
Samurai 150 | Cuerpo a cuerpo 18 - - 2 Hierro Acero abierto y gran probabilidad de crear Grandes generales
al combatir. Unidad exclusiva japonesa.

Soldado con espada

larga 150 | Cuerpo a cuerpo 18 - - 2 Hierro Acero No
No puede atacar cuerpo a cuerpo, bonificacion contra
Trabuquete 170 | Asedio 6 20 2 2 Hierro Fisica ciudades (10), no tiene bonificaciones defensivas,

visibilidad limitada y debe desplegarse antes de atacar
a distancia.

Unidades del Renacimiento

No puede atacar cuerpo a cuerpo y tiene +1 adicional
a la Visual. Unidad exclusiva britanica.

No puede atacar cuerpo a cuerpo, bonificacion contra
ciudades (10), no tiene bonificaciones defensivas,
visibilidad limitada y debe desplegarse antes de atacar
a distancia.

Carabela 100 | Naval 15 7 2 6 No Astronomia No puede atacar cuerpo a cuerpo y +2 a la Visual.
Penalizacion contra unidades montadas, no tiene
Caballeria 260 | Montado 25 - - 3 Caballos Belicologia bonificaciones defensivas y se puede mover después
de atacar.

Penalizacion a la defensa, no tiene bonificaciones
defensivas, puede moverse después de atacar, saquear
no le cuesta movimiento y tiene +1 adicional a la
Visual. Unidad exclusiva otomana.

Penalizacion contra unidades montadas, no tiene
bonificaciones defensivas, se puede mover después de
atacar y tiene una bonificacion por enemigo danado.
Unidad exclusiva rusa.

Fusilero 200 | Polvora 25 - - 2 No Fusil No

Fragata 160 | Naval 30 15 2 5 Hierro Navegacion No puede atacar cuerpo a cuerpo.

Buque de guerra 140 | Naval 30 17 2 5 Hierro Navegacion

Cafion 250 | Asedio 10 26 2 2 No Quimica

Cipayo 220 | Montado 22 - - 5 Caballos Metalurgia

Cosaco 260 | Montado 25 - - 3 Caballos Belicologia

>
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Fuerza de

Nombre de la Fuerzade combatea Recursos  Tecnologia
unidad Coste Tipo de combate combate distancia Alcance Movimiento necesarios necesaria Notas

Puede curarse todo el dario si destruye a otra unidad
Jenizaro 120 | Pdlvora 16 - - 2 No Pélvora y tiene un +25% de bonificacion al combate. Unidad

exclusiva otomana.
Penalizacion a la defensa, no tiene bonificaciones

Lancero montado 220 | Montado 22 - - 4 Caballos Metalurgia . B}
defensivas y se puede mover después de atacar.
Miliciano 120 | Pélvora 16 ) ) 9 No Pélvora Todos !os terrenos c_:uestan 1 de movimiento. Unidad
exclusiva estadounidense.
Mosquete 120 | Pdlvora 16 - - 2 No Pélvora No
Mosquetero 120 | Pdlvora 20 - - 2 No Pélvora Unidad exclusiva francesa

Unidades de la Era industrial
Tiene fuego indirecto y no puede atacar cuerpo a

Acorazado 500 [ Naval 60 32 3 4 Petroleo Telégrafo

cuerpo.

Tiene fuego indirecto, no puede atacar cuerpo a
Artilleria 420 | Asedio 16 32 3 9 No Dinamita cuerpo, bonificacion contra ciudades (10), no tiene

bonificaciones defensivas, debe desplegarse antes de
atacar a distancia y tiene visibilidad limitada.

Maquina de No puede entrar en aguas oceanicas profundas ni

Buque blindado 220 | Naval 35 18 2 4 Carbon
vapor atacar cuerpo a cuerpo.
Cafién antiaéreo 300 | Pélvora 39 ) 9 9 No Radio Intercepcif')n’ (100), bonificacion contra aviones (100) y
contra helicopteros.
Canon antitanque 300 | Polvora 32 - - 2 No Repuestos Bonificacion contra Tanques
Intercepcion (100), Barrido aéreo, es débil contra
Caza 420 | Aéreo - 50 8 - Petrdleo Vuelo ataques a distancia, Reconocimiento aéreo y
bonificacion contra Helicopteros.
Tiene fuego indirecto y +3 a la Visual, puede ver
Destructor 380 | Naval 35 22 2 8 No Electricidad Submarinos, Intercepcion (40), bonificacion contra
Submarinos (100) y no puede atacar cuerpo a cuerpo.
Infanteria 300 | Polvora 36 - - 2 No Repuestos No
Legién Extranjera 300 | Polvora 36 ) ) 2 No Repuestos +20% de bonificacion al combate fuera de territorio

amistoso. Unidad exclusiva francesa.

Tiene una penalizacion al atacar ciudades, no tiene
Panzer 450 | Blindado 60 - - 5 Petroleo Combustion bonificaciones defensivas, visibilidad limitada y puede
moverse después de atacar. Unidad exclusiva alemana.

>
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Fuerza de

Fuerza de combate a Recursos

Tecnologia

Nombre de la

unidad Coste Tipo de combate combate distancia Alcance Movimiento necesarios necesaria Notas
Portaaviones 520 |Naval 30 ) ) Petrleo Vuelo Transporta hasta tres aviones y no puede atacar
CUErpo a cuerpo.
Resulta invisible para las demas unidades, puede
Submarino 380 | Naval 25 60 3 No Refrigeracion | detectar a los Submarinos, puede entrar y en casillas
de Hielo y no puede atacar cuerpo a cuerpo.
Tiene una penalizacion al atacar ciudades, no tiene
Tanque 450 | Blindado 50 - - Petroleo Combustion bonificaciones defensivas, visibilidad limitada y puede
moverse después de atacar.
Intercepcion (100), Barrido aéreo, es débil contra
Zero 420 | Aéreo 50 - 8 Petroleo Vuelo ataques.a. dis?aimcia, Reconocimientg a}éreo y tien'e
una bonificacion contra Cazas y Helicopteros. Unidad
exclusiva japonesa.
Epoca Moderna
Artilleria Tiene fuego indirecto, no puede atacar cuerpo a
| 600 | Asedio 18 46 3 Aluminio Coheteria cuerpo, bonificacion contra ciudades (10), no tiene
anzacohetes . . . S .
bonificaciones defensivas y tiene visibilidad limitada.
Penalizacion contra unidades navales, -50% al dafio
B17 520 [ Aéreo - 60 10 Petroleo Radar por intercepciones, +25% a la Fuerza de combate
contra ciudades. Unidad exclusiva estadounidense.
Tiene una penalizacion al atacar ciudades, no tiene
Blindado moderno 700 | Blindado 80 - - Aluminio Laser bonificaciones defensivas, visibilidad limitada y puede
moverse después de atacar.
Evasion (50) y causa un gran dafio a las ciudades
Bomba atémica 850 | Bombardeo - - 10 Uranio Fision nuclear |y las unidades que se encuentren en el radio de la
explosion.
Bombardero 520 | Aéreo - 60 10 Petrdleo Radar Penalizacion contra unidades navales
pompardero 800 | Aéreo ) 80 20 Aluminio Invisibilidad PenalizagiQn contr:a unidades navales, Evasion (100) y
invisible ante el radar | Reconocimiento aéreo.
Cabing para naves 1000 | Proyecto ) ) ) No Satélites Una de Igs piezqs de.la [lavq gspacial necesaria para
espaciales conseguir una Victoria cientifica.
Intercepcion (100), Barrido aéreo, es débil contra
Caza a reaccion 600 | Aéreo - 70 10 Aluminio | Laser ataques a distancia, Reconocimiento aéreo y
bonificacion contra Helicopteros.




Fuerza de
Fuerza de combate a
Tipo de combate combate distancia

Recursos

Tecnologia
Alcance Movimiento necesarios necesaria

Nombre de la
unidad

Coste

Fuego indirecto, puede llevar 3 misiles, Intercepcion

Crucero portamisiles| 520 | Naval 60 25 3 Aluminio Robdética
(100) y no puede atacar cuerpo a cuerpo.
Helicootero de Ignora los costes del terreno, unidad planeadora,
P 450 | Aéreo 50 - - Aluminio Coheteria bonificacion contra tanques, no tiene bonificaciones
combate . .
defensivas y no puede capturar ciudades.
Infante.rla 440 | Polvora 50 - - No Electronica No
mecanizada
Misil guiado 200 | Bombardeo - 70 8 No Satélites No puede ser interceptado.
M|§|! tierra-aire 450 | Pélvora 40 ) 9 Aluminio Ordenadores Intercepcu_)n’ (100), bonificacion contra aviones (100) y
movil contra helicopteros.
Resulta invisible para las demas unidades, puede
Misil nuclear 1200 | Bombardeo ) ) 8 Uranio Balistica detef:tar alos Submarlnog, puede el?t_rar en casillas
avanzada de Hielo, puede llevar 2 misiles, bonificacion contra
Submarinos (50) y no puede atacar cuerpo a cuerpo.
Paracaidista 350 | Polvora 40 ) ) No Radar Puede realizar un desembarco aéreo hasta a 5 casillas
de territorio amistoso.
Una de las piezas de la nave espacial necesaria para
Propulsor para - . N .
. 700 | Proyecto - - - No Robotica conseguir una Victoria cientifica. Se necesitan 3 para
Naves espaciales .
completar la nave espacial.
Resulta invisible para las demas unidades, puede
Submarino nuclear 500 | Naval 30 70 3 Aluminio Ordenadores detegtar e Submarlnog, puede er]t_r ar en ealEs
de Hielo, puede llevar 2 misiles, bonificacion contra
Submarinos (50) y no puede atacar cuerpo a cuerpo.
EANET CHh G Una de las piezas de la nave espacial necesaria para
para naves 1000 | Proyecto - - - No Nanotecnologia . P e p p
q conseguir una Victoria cientifica.
espaciales
Motor.para naves 1000 | Proyecto ) ) ) No Flspa de Una de Igs plezqs de.la [lavq gspamal necesaria para
espaciales particulas conseguir una Victoria cientifica.
Tiene una penalizacion al atacar ciudades, no tiene
Robot gigante 1000 | Blindado 150 - - Uranio Fusion nuclear | bonificaciones defensivas y puede moverse después

de atacar.




Nombre
Edificios de la Antig

Coste

iiedad

Tecnologia

Mantenimiento necesaria

Espacios para
especialistas

Notas

+1 a Ciencia por cada 2 ciudadanos que haya en la

Biblioteca 80 1 Escritura Cientifico .
ciudad.

Cuarteles 80 1 Forja del bronce +15 PX para todas las unidades terrestres.

Granero 100 1 Alfareria +2 a Alimentos
+15% a Alimentos y +2 a Alimentos por cada casilla de

Jardines flotantes 120 1 Rueda Lago trabajada. La ciudad debe estar junto a un Lago o
un Rio. Edificio exclusivo azteca.
Un edificio exclusivo ruso que proporciona +15 PX a

Krepost 80 1 Forja del bronce todas las unidades terrestres y reduce un 50% el coste
en Cultura al comprar nuevas casillas.

. L +1 a Ciencia por cada 2 ciudadanos que haya en la

Papelero 80 ! Escritura Cientifico | iiidad y +4 do Oro. Edificlo exclusivo chino,

Molino de agua 120 2 Rueda +2 a Alimentos. La ciudad ha de estar junto a un Rio.

Monumento 60 1 Nada +2 a Cultura.

Murallas 100 1 Mamposteria +5 a la Defensa.

Edificios de la Epoca Clasica

Circo 150 3 Equitacién +3 a Felicidad. La giudqd debe tener cerca una fuente
de Caballos o Marfil mejorada.

Coliseo 150 3 Construccion +4 a Felicidad.

Delegacion 200 5 Matematicas Elimina la Infelicidad en una ciudad ocupada.
+25% a la Produccion de unidades montadas. La

Establo 100 1 Equitacion ciudad debe tener cerca una fuente de Caballos
mejorada.

Faro 80 1 Optica +1 a Alimentos en las casillas de agua. La ciudad debe
ser costera.

BN ET ] 120 0 Filosofia Artista +5 a Cultura. Edificio exclusivo songhai.

de adobe

Polvorin 130 3 Forja del hierro +15 PX a todas las unidades terrestres. Debe tener
Cuarteles o el Krepost.

Templo 120 2 Filosofia Artista +3 a Cultura. Debe tener un Monumento.
+2 a Cultura y +2 a Felicidad. Dobla la cantidad de Oro

Tumba 120 0 Filosofia que el enemigo recibira si captura la ciudad. Edificio
exclusivo egipcio.

Edificios de la Epoca Medieval

Bazar 120 0 Moneda Mercader .+25% (13 O_r 050 de.c.afia recurso d? 15 e i
junto a la ciudad. Edificio exclusivo arabe.

Castillo 200 3 Caballeria +7.5 a la Defensa. Debe tener Murallas.

Ceca 120 0 Moneda Cada fuente de Oro y Plata trabajada por la ciudad
produce +3 de Oro.

Fragua 150 9 Vaciado del metal +15% a la Produccion de unidades terrestres. Debe

tener Hierro cerca.




Nombre

Coste

Tecnologia
Mantenimiento necesaria

Espacios para
especialistas

Notas
+9 a la Defensa y +2 a Cultura. Después de descubrir

Fuerte mogol 180 3 Caballeria el Vuelo, proporciona mas Oro. Debe tener Murallas.
Edificio exclusivo indio.
Gran casa 80 2 Vaciado del metal| Ingeniero U !a Produ_cp '.0 nes caga c?asnla' UalETee
trabajada. Edificio exclusivo iroqués.
p — -
Jardin 120 2 Teologia Artista +.25 % ala generaqlon de Granges personajes. La
ciudad debe estar junto a un Rio o un Lago.
Mercado 120 0 Moneda Mercader +25% de Oro.
Monasterio 120 2 Teologia +2 a Cultura por el Incienso y Vino que haya cerca.
- - p
Puerto 80 3 Brijula Crea una.\,ruta comermal naval con la capital. +25% a la
Produccion de unidades navales.
Taller 100 2 Vaciado del metal| Ingeniero +20% a la Produccion de edificios.
+50% a Ciencia y +2 a Ciencia adicional por cada
Universidad 200 3 Educacion Cientifico casilla de Selva trabajada. Debe tener Biblioteca y
Papelero.
5 — — -
Wat 200 2 Educacion Cientifico +3 a Cultura y +50% a Ciencia. Edificio exclusivo

siameés.

Edificios del Renacimiento

+15 PX a todas las unidades terrestres nuevas. Debe

Academia militar 350 3 Belicologia tener Cuarteles o Krepost.
Banco 220 0 Banca Mercader +25% de Oro. Debe tener un Mercado y un Bazar.
5 —
Corte del satrapa 990 0 Banca Mercader +25% de Oro y _+? a Fehmgad. Debe tener un Mercado
0 un Bazar. Edificio exclusivo persa.
Escuela publica 350 3 Teoria cientifica | Cientifico +50% a Ciencia. Debe tener una Universidad o un Wat.
5 — -
Molino de viento 180 2 Economia Ingeniero E; I&iin/; a la Produccion. La ciudad no debe estar en una
Museo 350 3 Arqueologia Artistas +5 a Cultura. Debe tener un Teatro de la Opera.
. — - —
Observatorio 180 2 Astronomia +50% a Clenlea. La ciudad ha de estar construida junto
a una Montana.
+2 a la Produccidn por los recursos marinos. La ciudad
Puerto maritimo 140 2 Navegacion ha de tener cerca al menos uno de estos recursos
mejorado.
Teatro 300 5 Imprenta +4 a Felicidad. Debe tener un Coliseo.
Teatro de la Opera 990 3 Actistica +5a C.ultur'a. nge tener un Templo, una Tumba o una
Mezquita piramidal de adobe.
Edificios de la Era Industrial
Base militar 450 4 Telégrafo +12 a la Defensa. Debe tener un Castillo o Fuerte
mogol.
0,
Bolsa 650 0 Electricidad Mercader +33/? de Oro. Ha de contar con un Banco o una Corte
del satrapa.
Fabrica 300 3 Maquina de vapor| Ingeniero +50% a la Produccion. Debe tener 1 de Carbon
5 — -
Fabrica de armas 350 3 Ferrocarril +20% a la producglon .d.e unidades terrestres. Debe
tener una Academia militar.
5 - —
Hospital 400 2 Biologia Un 50% menos de Alimentos para el crecimiento

urbano.




Tecnologia Espacios para
Nombre Coste Mantenimiento necesaria especialistas Notas
Torre de
radiodifusion
Edificios de la Era Moderna
Central de energia

600 3 Radio Dobla la Cultura. Debe tener un Museo.

+25% a Produccion. La ciudad ha de estar junto a un

solar &Ll 8 S Desierto.
Central hidraulica 600 3 Plastico +1ala Producmpn por cada c'f\slllla adyacente a un Rio.
Debe tener un Rio y 1 de Aluminio.
Central nuclear 600 8 Fision nuclear +25% a la Produccion. Debe tener 1 de Uranio.
Estadio 450 6 Medlos_ (le ., +4 a Felicidad. Debe tener un Teatro.
comunicacion
It;ia:ebn(;?z::?)"o 600 3 Plastico Cientifico +100% a Ciencia. Debe tener una Escuela publica.

Fabrica de naves - +50% a la Produccion de Piezas de nave espacial. Debe
. 450 B Robadtica - o

espaciales tener 1 de Aluminio y una Fabrica.

Un 25% menos de Alimentos para el crecimiento

urbano. Debe tener un Hospital.

Laboratorio médico 500 3 Penicilina
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TABLA DE MARAVILLAS

Maravillas del mundo

Puntos de Grandes
Nombre Coste Cultura personajes Tecnologia necesaria Efecto
. , El coste en Cultura por adquirir nuevas casillas
Angkor Wat 300 1 +1 a Ingenieros Teologia se reduce en un 75% en cada ciudad.
i, 1~}
Big Ben 700 1 +2 a Mercaderes Economia 25 /_o al coste en Oro de comprar elementos
en ciudades.
Capilla Sixtina | 650 1 +2 a Artistas Aclstica +33% a Cultura en todas las ciudades.
0,
Castillo Himeji | 600 4 +2 a Ingenieros Caballeria +2.5 fijalla Fuerz_a d? com_bate geiiondsyias
unidades en territorio amistoso.
Chichen ltza 450 1 +1 a Ingenieros Administracion publica Ll TR 012 i Bl 19 LEs ST e
un +50%.
Ciudad Prohibida| 600 |1 +1 a Artistas Banca 1) IEIEIER 307 [HIE O ClIE DS
reduce un 50%.
El Coloso 150 1 +1 a Mercaderes Forja del bronce oL 3!' poipanlesliasliasiaencas bl dis
La ciudad debe estar en la costa.
Cristo Redentor | 1200 |1 +2 a Artistas Telégrafo . qqste T ol ST IS
politicas se reduce en un 33%.
Estatua de la . +1 a la Produccion por cada especialista que
Libertad 1200 |1 +3 a Ingenieros Repuestos haya en tus ciudades.
L? Qran 150 1 +1 a Cientificos Escritura Tecnologia gratis.
Biblioteca
+1 al Movimiento y +1 a la Visual para todas
El Gran Faro 130 1 +1 a Mercaderes Navegacion a vela las unidades navales. La ciudad debe estar en
la costa.
Las unidades terrestres enemigas deben
La Gran Muralla | 350 1 +1 a Ingenieros Construccion gastar 1 punto de Movimiento adicional si
estan en tu territorio.
Los Jardines 200 1 +1 a Artistas Matematicas +1 _a_Ia Poblacion de todas las ciudades y +3 a
Colgantes Felicidad.
— - e
El Kremlin 650 |4 +1 a Cientificos Actistica HE5 AT TR SO T 55 [
eficaces.
El Louvre 700 1 +2 a Artistas Arqueologia Aparegen gratis dos Grandes artistas cerca de
la capital.
+20% de Oro por rutas comerciales, se ha
Machu Picchu 550 1 +1 a Mercaderes Moneda de construir a dos casillas 0 menos de una
Montania.
Naciones Unidas | 1000 |1 +2 a Mercaderes Globalizacion C_o mple'ta.lrlas SR AVEEHN B B E
diplomatica.
Notre Dame 500 1 +1 a Mercaderes Educacion +5 a la Felicidad.
Opera de Sidney | 1000 |1 +2 a Artistas Globalizacion Politica social gratis.
Oréculo 150 1 +1 a Cientificos Filosofia Politica social gratis.
Pentagono 1200 |1 +2 a Mercaderes Radar El'qoste L0 e el 17 Ll et
militares se reduce un 50%.
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Puntos de Grandes
Nombre Coste Cultura personajes Tecnologia necesaria Efecto
Las Piramides 175 1 +1 a Ingenieros Mamposteria L1245 BRG] ple I 7 ol el G
aumenta en un 50%.
FlEI 550 1 +2 a Cientificos Belicologia Un Gran general gratis.
Brandemburgo
Santa Sofia 300 1 +1 a Artistas Teologia +33% a la generacion de Grandes personajes.
Stonehenge 120 8 +1 a Ingenieros Calendario +8 a Cultura en todo el imperio.
Taj Mahal 600 1 +2 a Artistas Imprenta Se entra inmediatamente en una Edad de Oro.
L 400 1 +2 a Cientificos Educacion Un Gran cientifico aparece cerca de la ciudad.
Porcelana
Torre Eiffel 1000 |1 +2 a Mercaderes Radio +8 a Felicidad en todo el imperio.

Maravillas nacionales

Edificio necesario en

Cultura

todas las ciudades

Tecnologia necesaria

Colegio nacional | 100 1 Papelero o Biblioteca Escritura +50% a Ciencia.
p — -
Epo_peya 100 1 Monumento Filosofia +25% a I:a generacion de Grandes personajes
nacional en esta ciudad.
Epopeya heroica | 100 1 Cuarteles o Krepost ruso | Forja del hierro Cada nueva unidad recibe el ascenso Moral.
Fundicion 150 1 Taller o Gran casa Quimica +20% a la Produccion.
Hermitage 310 0 Museo Arqueologia D.obla el rendimiento de Cultura en esta
ciudad.
Indica la capital. Las ciudades que se
Palacio 0 1 No No cope:cten por Carretera cop,ella prodyceq Oro
adicional. +2 a la Produccion, +3 a Ciencia,
+2 a Defensa y +2 de Oro.
gg;\:regsldad i 250 1 Universidad o Wat Educacion Tecnologia gratis.

TABLA DE PROYECTOS

Nombre Coste Tecnologia necesaria Efecto

Programa Apollo 1200 | Coheteria Permite construir Piezas de la Nave espacial.

Propul_sor DRV 800 Roboética Se necesitan 3 para una Victoria cientifica.

espaciales

Cabmg para naves 800 Satélites Se necesitan 1 para una Victoria cientifica.

espaciales

Motor'para naves 800 Fisica de particulas | Se necesitan 1 para una Victoria cientifica.

espaciales

Camafa griogenica 800 Nanotecnologia Se necesitan 1 para una Victoria cientifica.

espacial

Proyecto Manhattan 800 Teoria del atomo Permite construir Bombas atdmicas y Misiles nucleares.

Proyecto Utopia 1500 | No Se desb.loquea.tras exlplor.'?\r por completo 5 ramas de politicas sociales.
Construirlo activa la Victoria cultural.




Nombre

Alimentos Produccion Oro Puede encontrarse en

Mejora necesaria

Notas

Recursos adicionales
Ciervos 1 0 0 Bosques, Tundra o Colinas Campamento
Ganado 1 0 0 Praderas Pastizal
Ovejas 1 0 0 Prageras, Llanuras, Desierto o Pastizal
Colinas
Pesca 2 0 0 Costa Barcos pesqueros
Platanos 1 0 0 Selva Plantacion
Trigo 1 0 0 Terrenos de aluvion o Llanuras Granja
Recursos estratégicos
Aluminio 0 1 0 Llapura, Desierto, Tundra o Mina Se degc_ubre gracias a la
Colinas Electricidad
Caballos 0 1 0 Praderas, Llanuras o Tundra Pastizal e descqbre sl
Ganaderia
Carbon 0 1 0 Praderas, Llanuras o Colinas Mina S_e dgs_cubre giacasiailatieoria
cientifica
. Praderas, Llanuras, Desierto, . Se descubre gracias a la Forja del
Hierro 0 1 0 . . Mina .
Tundra, Nieve o Colinas hierro
Petroleo 0 1 0 St.alva, Ciénaga, Desierto, Tundra, | Plataforma p(?trollfera Se descubre gracias a la Biologia
Nieve o Costa 0 Pozo petrolifero
Bosque, Selva, Giénaga, Praderas, Se descubre gracias a la Teoria
Uranio 0 1 0 Llanuras, Desierto, Tundra, Nieve | Mina ., g
. del atomo
0 Colinas
Recursos de lujo
Algodon 0 0 2 Praderas, Llanuras o Desierto Plantacion
Azucar 0 0 2 Terrenos de aluvion o Ciénaga Plantacion
Ballenas 1 0 1 Costa Barcos pesqueros
Especias 0 0 2 Selva Plantacion
Selva, Praderas, Llanuras, .
iR ! L . Desierto, Tundra o Colinas L
Incienso 0 0 2 Desierto o Llanuras Plantacion
Marfil 0 0 2 Llanuras Campamento
Marmol 0 0 9 Praderas, Lle}nuras, Desierto, Cantera
Tundra o Colinas
oro 0 0 9 Pra.deras, Llanuras, Desierto o Mina
Colinas
Perlas 0 0 2 Costa Barcos pesqueros
Pieles 0 0 2 Bosque o Tundra Campamento
Plata 0 0 2 Tundra, Desierto o Colinas Mina
Seda 0 0 2 Bosque Plantacion
Tintes 0 0 2 Selva o Bosque Plantacion
Vino 0 0 2 Praderas o Llanuras Plantacion




TABLA DE MEJORAS

Nombre Rendimientos de la casilla Mejora los recursos Tecnologias necesarias Puede construirse en
Mejoras de los trabajadores
Aserradero +1 ala Produccion No Ingenieria Bosques
EED No Pescado, Ballenas y Perlas Navegacion a vela Costa
pesqueros
Campamento | No Marfil, Pieles y Ciervos Caza con trampas gglsig::s’ e, LENITED ©
Cantera No Marmol Mamposteria LS ngnuras, D B
Tundra o Colinas
Fuerte Bonificaciones defensivas | No Ingenieria S TEE, L.Ianura, VBRI,
Tundra o Nieve
Granja +1 a Alimentos Trigo Agricultura Praderas, Llanuras o Desierto
Mina +1 ala Produccion Hierro, Garbon, Aluminio, Mineria Praderas, Llanura, Desierto,
Uranio, Gemas, Oro y Plata Tundra, Selva, Nieve o Colinas
Pastizal No Caballos, Ganado y Ovejas Ganaderia Praqeras, i, Ll
Desierto
Platanos, Tintes, Seda, Praderas, Llanura, Desierto,
Plantacion No Especias, Aztcar, Algodon, Vino| Calendario Bosques, Ciénaga, Terrenos de
e Incienso aluvion o Selva
Plataf9rma No Petroleo Refrigeracion Océano
petrolifera
Puesto _ +2 de Oro No Caza con trampas Praderas, Llanura, Desierto o
comercial Tundra
Pozo petrolifero| No Petrdleo Biologia Selya, LT, [gTen ) Tt
o Nieve
Mejoras de los Grandes personajes
Academia +5 a Ciencia No No ST, L_Ianura, DA
Tundra o Nieve
Aduana +4 de Oro No No Praderas, L_Ianura, Desierto,
Tundra o Nieve
Ciudadela Bonificaciones defensivas | No No Fladeras, L_Ianura, Desiarto,
Tundra o Nieve
Factoria +3 a la Produccion No No HEITES, L_Ianura, DI
Tundra o Nieve
Sitio de interés | +4 a Cultura No No Hist L.Ianura, DI 0
Tundra o Nieve




TABLA DE TECNOLOGIAS

Nombre Coste Tecnologias necesarias Lleva a las tecnologias Desbloquea

Antigiiedad
Agricultura 20 No Alfarerla,. Gar]aderla, Tiro con Granja
arco y Mineria
Alfareria 35 Agricultura Naveg_a\ Gionjawgla,Calendarig Granero
y Escritura
Calendario 70 Alfareria Teologia Stonehenge y Plantacion
Erzﬁp?sn 55 Ganaderia Administracion publica Puesto comercial y Campamento
Escritura 55 Alfareria Filosofia P:_ap_elero, Biblioteca, Colegio nacional, la Gran
Biblioteca y apertura de fronteras
Forja del bronce| 55 Mineria Forja del hierro Lancero, Hoplita, Inmortal, Cuarteles, Krepost, el
Coloso y talar Selva
Ganaderia 35 Agricultura Caza con trampas y Rueda Caballos y Pastizal
Mamposteria | 55 Mineria Construccion Murallas, las Piramides, Cantera y desecar Ciénaga
Mineria 35 Agricultura b TSI I Gl Minas y talar Bosque
bronce
Navegacion a 55 Alfareria Optica Barco faenero, Trirreme, El Gran Faro y Barcos
vela pesqueros
Arquero en carro, Carro de guerra, Elefante de guerra,
Rueda 55 Ganaderia Equitacion y Matematicas Jardines flotantes, Molino de agua y construir una
Carretera
Tiroconarco |35 Agricultura Matematicas Arquero
Epoca Clasica
Construccion | 100 Mamposteria Ingenieria Coliseo, la Gran Muralla y puentes sobre rios
Equitacion 100 Rueda Caballeria Jinete, Caballeria de los Companeros, Establo y Circo
Filosofia 100 Escritura Te'oI(_)gla y Administracion Mez_qmta plramldal de adobe, Tumba, Ten_1p|o,_ !Epopeya
publica nacional, el Oraculo y Acuerdos de Investigacion
Forja del hierro | 150 Forja del bronce Vaciado del metal Soldaqo B0 G il Gyerrero_ (LEEE; e T
Polvorin, Epopeya heroica y Hierro
Matematicas | 100 Rueda y Tiro con arco Moneda e Ingenieria Catapulta, Balista, los Jardines Colgantes y Delegacion
Optica 80 Navegacion a vela Brijula Faro y embarcarse
Epoca Medieval
Acero 440 Vaciado del metal Pélvora Soldado con espada larga y Samurai
Administracion Filosofia y Caza con . Piquero, Lansquenete, Chichen ltza y +1 a Alimentos
- 400 Caballeria .
publica trampas en las Granjas al lado de agua dulce
Brijula 340 | Optica Astronomia Puerto
Administracién piblica Caballero, Arquero a camello, Elefante de Naresuan,
Caballeria 440 N P ’ | Banca Caballeria mandekalu, Fuerte mogol, Castillo, Castillo
Equitacion y Moneda L .,
Himeji y Acuerdos de proteccion
Educacion 440 Teologia Astronomia, Acustica y Banca ool L] DRIerifit sl i, hers Dr )
la Torre de Porcelana
Fisica 440 :‘r:g?;lena JUEEELD el Imprenta y Pélvora Trabuquete
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Nombre Coste Tecnologias necesarias Lleva a las tecnologias Desbloquea
Ingenieria 250 Matematha'ls y Maquinaria y Fisica Aserradero y Fuerte
Construccion
. . Ballestero, Cho-ko-nu, Saetero y movimiento mas
Maquinaria 440 Ingenieria Imprenta .
rapido por Carretera
Moneda 250 Matematicas Caballeria Mercado, Ceca, Bazar y Machu Picchu
Teologia 250 | Calendario y Filosofia Educacion Monasterio, Jardin, Angkor Wat y Santa Sofia
:::t';do el 250 Forja del hierro Fisica y Acero Gran casa, Fragua y Taller
Acustica 650 | Educacion Teoria cientifica Teatro de la Opera, la Capilla Sixtina y el Kremlin
Arqueologia 1300 | Navegacion Biologia Museo, el Hermitage y el Louvre
Astronomia 650 Brijula y Educacion Navegacion C’a r:abela, LT 0, e € (LRI TS
rapido y embarcarse para cruzar océanos
Banca 650 Educacion y Caballeria | Economia Corte del satrapa, Banco y la Ciudad Prohibida
Quimica 900 Pdlvora Belicologia y Fertilizante Canon y Fundicion
Belicologia 1300 | Economia y Quimica Maquina de vapor Gahallenia, Gosaco, Academia militar'y la Fuerta de
Brandemburgo
Economia 900 | Banca e Imprenta Belicologia Molino de viento y el Big Ben
Fertilizante 1300 | Quimica Dinamita Elnr;andlmlento de las Granjas sin agua dulce aumenta
Fusil 1425 | Metalurgia Dinamita Fusilero
Imprenta 650 Maquinaria y Fisica Economia Teatro y el Taj Mahal
Metalurgia 900 Pélvora Fusil Lancero montado y Cipayo
Navegacion 900 | Astronomia Arqueologia y Teoria cientifica| Fragata, Buque de guerra y Puerto maritimo
Pélvora 680 Fisica y Acero Quimica y Metalurgia Mosquete, Miliciano, Mosquetero y Jenizaro
Teoria cientifica| 1300 | Navegacion y Acustica | Biologia y Maquina de vapor | Escuela publica y Carbon
Biologia 1680 A.r qut’acl)logla s Electricidad Hospital, Petréleo y Pozo petrolifero
cientifica
Combustion 2200 Rgpue_stos, FabzElLy Teoria del atomo y Laser Tanque y Panzer
Dinamita
Dinamita 1900 | Fertilizante y Fusil Combustion Artilleria
Electricidad 1900 Bl LG Gz Refr'lgeracmn, L Bolsa, Aluminio y Destructor
vapor Radio
Ferrocarril 1900 | Maquina de vapor Combustion Fabrica de armas y Ferrocarril
, o . Buque blindado, Fabrica, el rendimiento de los
LRI 1680 Teo.rla me,ntlflca y Electrlmd:ad, G 55y Aserraderos aumenta en 1 y movimiento embarcado
vapor Belicologia Ferrocarril P
mas rapido
Radio 2200 | Electricidad ek y Me@os o Canon antiaéreo, Torre de radiodifusion y Torre Eiffel
comunicacion
Refrigeracion | 2200 | Electricidad Plastico y Penicilina Submarino y Plataforma petrolifera
L . Canon antitanque, Infanteria, Legion Extranjera y la
Repuestos 1900 [ Maquina de vapor Vuelo y Combustion Estatua de la Libertad
Telégrafo 2200 | Electricidad Electronica Acorazado, Base militar y Cristo Redentor
Vuelo 2200 | Repuestos Radar Portaaviones, Caza, Zero
- — - i . ——— T =
%‘QY




Y S—

e

Nombre Coste Tecnologias necesarias Lleva a las tecnologias Desbloquea

Epoca Moderna

EflEr o) 3350 | Lasery Fision nuclear | Fusién nuclear Misil nuclear

avanzada

Coheteria 3000 | Radar Satélites Helicoptero de combate, Artilleria lanzacohetes y el
programa Apollo

Ecologia 3000 | Plastico y Penicilina Globalizacion Central de energia solar

Electronica 2600 | Telégrafo Ordenadores Infanteria mecanizada

Fision nuclear | 3000 | Teoria del atomo Balistica avanzada Bomba atomica y Central nuclear

Globalizacion | 3350 | Ecologia Fisica de particulas Naciones Unidas y Opera de Sidney

Ll e 3350 | Laser Fusion nuclear Bombardero invisible

ante el radar

Laser 3000 | Radary Combustion Im"? |t_J|I|dad i G ) Blindado moderno y Caza a reaccion

Balistica avanzada

Medlos. eIz . 2600 | Radio Ordenadores Estadio

comunicacion

Ordenadores 3000 Electrop |ca.y b0 Robdética Submarino nuclear y Misil tierra-aire movil

comunicacion

Penicilina 2600 | Refrigeracion Ecologia Laboratorio médico

Plastico 2600 | Refrigeracion Ecologia Laboratorio de investigacion y Central hidraulica

Radar 2600 | Radio y Vuelo Coheteria y Laser Boml?ardero, Bombardero B-17, Paracaidista y el
Pentagono

Robdtica 3350 | Ordenadores Fisica de particulas Fabrlc_a ele 21155 espamales,_ P_ropulsor B
espaciales y Crucero portamisiles

Satélites 3350 | Coheteria E:;S(I:(I::a‘:e B ATELLT Cabina para naves espaciales y Misil guiado

:,:g;i &l 2600 | Combustion Fision nuclear El proyecto Manhattan y Uranio

Fisica de

Globalizacion, Robética y

particulas 3350 Satélites Nanotecnologia Motor para naves espaciales
Satélites, Invisibilidad
Fusion nuclear | 3600 | ante el radar y Balistica | Tecnologia futura Robot gigante
avanzada
Nanotecnologia | 3300 | Fisica de particulas Tecnologia futura Camara criogénica para naves espaciales
Tecnologia 4000 Nanotecnologia y Fusion No Una tecnologia recurrente que aumenta la puntuacion
futura nuclear cada vez que se completa.




ASISTENCIA

Si fienes algun problema técnico con este juego, puedes ponerte en contacto con la linea
de atencion al cliente llamando al 807 300 307 (coste mdximo de la llamada 0,89€ por
minuto desde fijo y 1,24€ por minuto desde movil, impuestos incluidos) de lunes a viernes de
9.00 de la manana a 18.00 de la tarde.

Unicamente se resolverdn dudas de cardcter técnico o de instalacién. En ningin caso, se
facilitardn trucos o guias del juego.

Por favor, cuando vayas a ponerte en contacto con la linea de Atencién al Cliente, procura
tener preparada toda la informacion referente al producto: titulo del juego, manual y PC;
de esta forma agilizaremos la solucion a tu problema.

Producto distribuido por Take-Two Interactive Espana S.L.
C/Comunidad de Madrid, 35-bis

1° Planta. Oficina 25

28230 Las Rozas (Madrid)

Sitio Web: www.2kgames.es

(GARANTIA LIMITADA DE SOFTWARE, CONTRATO DE
LICENCIA Y RECOPILACION DE DATOS

Este documento puede ser actualizado en diversas ocasiones y la version actual de dicho documento puede encontrarse
en www.taketwogames.com/eula. Si usted sigue usando el Software 30 dias después de que se haya revisado y
actualizado el documento, se entenderd que acepta las condiciones y términos de éste.

ESTE SOFTWARE SE USA CON LICENCIA Y NO SE PUEDE VENDER. LA INSTALACION, COPIA U OTRO USO DE ESTE SOFTWARE
(ESPECIFICADO MAS ADELANTE) SUPONE LA ACEPTACION DE LOS TERMINOS DE ESTA GARANTIA LIMITADA Y ESTE CONTRATO
DE LICENCIA (EN ADELANTE, EL “CONTRATO") Y LOS TERMINOS ESTIPULADOS A CONTINUACION. EL “SOFTWARE” COMPRENDE
TODOS LOS PROGRAMAS INCLUIDOS CON EL PRESENTE CONTRATO, EL MANUAL ADJUNTO, EL EMBALAJE Y CUALQUIER

OTRO TEXTO ESCRITO, ARCHIVO, DOCUMENTO O MATERIAL ELECTRONICO O EN LINEA, AS{ COMO TODAS LAS COPIAS DE
DICHO SOFTWARE Y MATERIAL. LA APERTURA DEL SOFTWARE, INSTALACION O USO DE ESTE O DE LOS MATERIALES INCLUIDOS
CON EL IMPLICAN LA ACEPTACION DE LOS PACTOS DEL PRESENTE CONTRATO CON TAKE-TWO INTERACTIVE SOFTWARE, INC.
(*OTORGANTE DE LA LICENCIA”). SI NO ESTA DE ACUERDO CON LOS TERMINOS DE ESTE CONTRATO, NO TENDRA PERMISO
PARA INSTALAR, COPIAR O USAR EL SOFTWARE.

I. LICENCIA

LICENCIA. El Otorgante de la licencia le otorga, de acuerdo con el contrato y sus términos y condiciones, un derecho y
licencia limitados, no exclusivos ni fransmisibles de uso sobre una copia del Software para su uso personal en una Unica
unidad de juego u ordenador (salvo que se especifique lo contrario). Sus derechos adquiridos se dan bajo la condicién
que acepta este Acuerdo. Los términos de su licencia bajo este Acuerdo comenzardn en la fecha que se instale o se
use el Software y terminard en la fecha mds proxima a deshacerse del Software o a la cancelacion del Acuerdo por el
Otorgante de la licencia. Su licencia se resolverd inmediatamente si intenta interferir con cualquier proteccion técnica
usada en conjunto con el Software. Se le otorga una licencia de Software y usted reconoce mediante el presente
documento gque no se le trasmite ni cede ningun tipo de fitularidad o propiedad sobre el Software y que el Contfrato no
podrd interpretarse como un contrato de compraventa de ninguno de los derechos del Software. El Otorgante de la
licencia y, en su caso, sus otorgantes de licencias se reservan todos los derechos que no se oforguen de forma expresa en
el presente Contrato.
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PROPIEDAD. El Otorgante de la licencia se reserva todos los derechos, la titularidad y el interés juridico sobre el Software,
entre ellos, a titulo meramente enumerativo, todos los derechos de autor, marcas comerciales, secretos comerciales,
nombres comerciales, derechos de propiedad, patentes, titulos, cddigos informdticos, efectos audiovisuales, temas,
personajes, nombres de personajes, argumentos, didlogos, escenarios, material grdfico, efectos de sonido, obras musicales
y derechos morales. El Software estd protegido por la legislacién sobre derechos de autor y marcas de los Estados Unidos,
asi como por los tratados y leyes aplicables en todo el mundo. El Software no puede copiarse, reproducirse ni distribuirse
por ningun sistema o soporte, de forma total ni parcial, sin el consentimiento previo y por escrito del Otorgante de la
licencia. Toda persona que copie, reproduzca o distribuya la totalidad o una parte del Software por cualquier sistema

o soporte, incumplird de forma dolosa la legislacion sobre derechos de autor y podrd ser sancionado con penas civiles

y penales en EE. UU. o en el pais en el que se encuentre. El incumplimiento de las normas de derechos de autor de EE.
UU. estd penado con sanciones de hasta 150.000 ddélares estadounidenses por cada infraccidn. El Software contiene
determinados materiales sujetos a licencia y los otorgantes de las licencias del Otorgante de la licencia también podrdn
ejercer sus derechos en el caso de que se incumpla el presente Contrato.

CLAUSULAS DE LA LICENCIA

Usted se obliga a no:
a.Explotar el Software con fines comerciales;

b.Distribuir, arrendar, otorgar licencias, vender, alquilar o enajenar de otro modo el presente Software, o cualquier copia de
él, sin el consentimiento expreso, previo y por escrito del Otorgante de la licencia;

c.Hacer copias del Software o de parte de éste;
d.Hacer copias del Software y compartirlo en una red, para uso o descarga de multiples usuarios;

e.Usar o instalar el Software (o permitir que terceros lo usen o instalen) en una red, para su uso en linea, o en mds de
un ordenador o unidad de juego a la vez, salvo que se disponga lo contrario de forma expresa en el Software o en el
presente Contrato;

f.Copiar el Software en un disco duro u otra unidad de almacenamiento para no tener que ejecutar el Software desde
el CD-ROM o DVD-ROM incluidos (esta prohibicidon no se aplicard a las copias totales o parciales que el Software realice
durante la instalacion o para ejecutarse de una manera mds eficaz);

g.Usar o copiar el Software en un cibercafé de juegos informdticos o en cualquier otro establecimiento; con la salvedad
de que el Otorgante de la licencia podrd ofrecerle un contrato de licencia independiente para el establecimiento que
permita usar el Soffware para fines comerciales;

h.Aplicar técnicas de ingenieria inversa, descompilar, desensamblar o modificar de ofro modo el Software, de forma total
o parcial;

i.Desmontar o modificar cualquier aviso o efiqueta de propiedad que contenga el Software; y

j.Transportar, exportar o reexportar (directa o indirectamente) a cualquier pais al que cualqguier ley de exportaciéon o
reglamento vinculado de EE. UU. le prohiba importar el Software o infringir dichas leyes o reglamentos, que podrdn ser
modificados ocasionalmente.

ACCESO A FUNCIONES ESPECIALES Y/O SERVICIOS, INCLUIDAS LAS COPIAS DIGITALES. La descarga de software, el registro
de un numero de serie Unico, el registro del software, el uso de servicios de terceros y/o de otorgantes de licencias
(incluida la aceptacién de términos y politicas relacionadas) pueden requerir el acceso a copias digitales del Software o
a determinados contenidos desbloqueables, descargables o especiales, servicios y/o funciones (referidos en su conjunto
como “Funciones especiales”). El acceso a las Funciones especiales estd limitado a una Unica cuenta de usuario por
numero de serie y no estdn permitidos el registro, la transferencia o la venta de este acceso de nuevo por ofro usuario
salvo que se especifique lo contrario. Lo dispuesto en este pdrrafo prevalece sobre cualquier otro término dispuesto en
este confrato.

TRANSFERENCIA DE COPIAS GRABADAS ANTERIORMENTE. Se permite la transmision de una copia fisica de todo el Software
grabado anteriormente y la documentacién adjunta de forma permanente siempre y cuando no se conserve ninguna
copia (fampoco de archivo o de seguridad) ni ninguna parte o componente del Software o la documentacion adjunta, y
el receptor se obligue con arreglo a lo estipulado en el presente contrato. Las Funciones especiales, incluido el contenido
que no esta disponible sin un nUmero de serie Unico, no pueden transferirse a otra persona en ningun caso y pueden dejar
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de funcionar si se borra la copia de instalacion original del Software o si la copia grabada anteriormente no esta disponible
para el usuario. El Software estd destinado exclusivamente al uso privado. SIN PERJUICIO DE LO ANTERIOR, NO PODRA
TRANSFERIR NINGUNA COPIA DEL SOFTWARE PREVIA A SU LANZAMIENTO.

PROTECCIONES TECNICAS. El Software puede incluir medidas destinadas a controlar el acceso al Software, controlar el
acceso a determinadas funciones o contenidos, evitar copias no autorizadas o cualquier ofro infento de exceder los
derechos limitados y garantias concedidas mediante este Contrato. Si el Software permite el acceso a las Funciones
especiales en lineq, solo una copia del Software tendrd acceso a dichas caracteristicas cada vez. Puede que sean
necesarios términos y registros adicionales para acceder a los servicios en linea, asi como para realizar descargas de
actualizaciones o parches del Software. Solo una copia del Software con licencia vdlida podrd acceder a los servicios en
linea, incluidas las descargas de parches y actualizaciones. No podrd interferir con tales medidas de control de acceso,
o intentar deshabilitar o evitar tales caracteristicas de seguridad. Si deshabilita o intenta interferir con las medidas de
proteccién técnica, el Software no funcionard correctamente.

CONTENIDO CREADO POR EL USUARIO. El Software puede permitir la creacion de contenido, incluidos, de manera no
exhaustiva, mapas de juego, escenarios, capturas de imagen de disenos de vehiculos o videos de su experiencia de
juego. A cambio del uso del Software, y en el caso de que el uso continuado del Software pueda dar lugar a derechos
de copyright, usted le concede al Otorgante de la licencia un derecho exclusivo, perpetuo, irevocable, plenamente
transferible y con derecho de sublicencia, asi como una licencia para usar sus contribuciones de cualquier manera y con
cualqguier propdsito con relacion al Software y bienes y servicios relacionados. Esto incluye los derechos de reproduccion,
copia, adaptacion, modificacion, actuacion, exposicion, publicidad, emision, transmision o cualquier otro tipo de
comunicacion al publico por cualguier medio, conocidos y desconocidos, y distribucion de sus contribuciones sin previo
aviso o compensacién de ningun tipo a su persona durante el tiempo de proteccién concedido a la propiedad intelectual
por las leyes aplicables y convenciones internacionales. Mediante este Confrato, rechaza cualquier derecho moral de
paternidad, propiedad, reputacion o atribucién con respecto al uso y disfrute del Otorgante de la licencia y los jugadores
en relaciéon con el Software y los bienes y servicios, bajo la ley aplicable. Esta licencia se le concede al Otorgante de la
licencia y el rechazo a los derechos morales aplicables tiene cardcter permanente.

CONEXION A INTERNET. Es posible que el Software requiera una conexidn a Internet para acceder a las caracteristicas
relacionadas con dicha red, o bien para autenticar el Software o llevar a cabo ofras acciones. Para que diversas
caracteristicas funcionen correctamente, es posible que usted deba poseer y mantener (a) una conexidén adecuada a
Internet y (b) una cuenta activa y vdlida con un servicio en linea, como se indica en la documentaciéon que acompana al
Software, incluidos, de manera no exhaustiva, una plataforma de juego de terceros, el Otorgante de la licencia o afiliados
del Otorgante de la licencia. Si usted no mantiene activas estas cuentas, ciertas caracteristicas del Software podrian no
funcionar, o bien no funcionar correctamente, parcial o completamente.

II. RECOPILACION DE DATOS Y USO

Al instalar y usar este software, da su consentimiento para la recopilacion de esta informacién segun los términos de uso,
incluyendo (donde sea aplicable) la tfransferencia de datos al licenciador y a sus companias afiliadas de un pais fuera
de la Unién Europea y del Area Econémica Europea. En el caso de conectarse a Internet mientras usa el Software, ya
sea a través de una red de plataformas de juego, o cualquier otro método, el Otorgante de la licencia puede recibir
datos de los fabricantes del equipo o de los anfitriones de las plataformas de juego y puede recopilar automdticamente
determinada informacién de su ordenador o unidad de juego. Esta informacion puede incluir, a titulo meramente
enumerativo y no taxativo, las identificaciones de usuario (como los gamertags y nombres de usuario), puntuaciones del
juego, logros del juego, rendimiento en el juego, lugares visitados, listas de companeros, direcciones MAC de equipo,
direcciones de protocolo de Internet y el uso realizado de diversas funciones del juego. Toda la informacién que recopile el
Otorgante de la licencia tendrd cardcter andnimo y no revelard su identidad ni podrd ser considerada datos personales;
no obstante, siincluye informacién personal (como su nombre real) en su identificacion de usuario, se transmitird
automdaticamente al Otorgante de la licencia y se tratard como se describe a continuacion.

El Otorgante de la licencia podrd publicar los datos recogidos en sitios web pUblicos, compartirlos con los fabricantes

del equipo, con los anfitriones de las plataformas, con los colaboradores del Otorgante de la licencia encargados del
marketing o utilizarlos para cualquier ofro fin legal. En el caso de que no desee que se compartan sus datos de este modo,
no debe usar el Software.

lIl. GARANTIA

GARANTIA LIMITADA. El Otorgante de la licencia le garantiza (si usted es el comprador inicial y original del Software) que
el soporte de almacenamiento original que contiene el Software no tendrd fallos de material ni de mano de obra en
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condiciones de uso y servicio normales durante 90 dias desde la fecha de compra. El Otorgante de la licencia le garantiza
que el presente Software es compatible con un ordenador personal que reUna los requisitos minimos enumerados en la
documentacion del Software o que ha sido certificado por el fabricante de la unidad de juego como compatible con

la unidad de juego para la que ha sido publicado. Sin embargo, debido a variaciones en el hardware, el software, las
conexiones a Internet y el uso individual, el Otorgante de la licencia no garantiza el buen funcionamiento en su ordenador
personal o unidad de juego especificos. El Otorgante de la licencia no garantiza que no vayan a existir interrupciones

en su disfrute, que el Software cumpla sus expectativas, que el Sofftware funcione de manera continuada vy sin errores,

que el Software vaya a ser compatible con su hardware o software, o que los errores que de esto se deriven vayan a ser
solucionados. Ningun comunicado del Otorgante de la licencia o representantes dard lugar a una garantia. Dado que
algunas jurisdicciones no permiten la exclusion de limitaciones de garantias limitadas o de limitaciones de los derechos
estatutarios del consumidor, puede que algunas o todas de las anteriores exclusiones no sean aplicables en su caso.

En el caso de que encontrara, por cualquier motivo, un fallo en el soporte de almacenamiento durante el periodo de
garantia, el Otorgante de la licencia se obliga a sustituir, de forma gratuita, el Software en el que se detecten fallos
durante el periodo de la garantia, siempre y cuando dicho Software siga siendo fabricado por el Otorgante de la licencia.
Si ya no estd disponible, el Otorgante de la licencia se reserva el derecho de sustituirlo por uno del mismo valor o de un
valor superior. Esta garantia se limita al soporte de almacenamiento que contiene el Software tal y como lo suministrd
originalmente el Otorgante de la licencia y no es aplicable al uso y desgaste normal. Esta garantia serd nula de pleno
derecho si el defecto se ha producido por un uso abusivo, inadecuado o negligente. Cualquier garantia técita de
cardcter legal queda limitada expresamente al periodo de 90 dias estipulado mds arriba.

Con las excepciones arriba pactadas, la presente garantia sustituye a cualquier otra garantia oral o escrita, expresa o
tacita, lo que incluye cualquier garantia de comerciabilidad, adecuacién a fines concretos o de no incumplimiento y el
Otorgante de la licencia no quedard obligado por ninguna otra manifestacién o garantia de ningun tipo.

En caso de devolver el Software sujeto a dicha garantia limitada, debe enviarse siempre el Software original a la direccién
del Otorgante de la licencia especificada mds abajo e incluir los siguientes datos: su nombre y direccion de respuesta;
una fotocopia del recibo de venta fechado, y una breve nota que describa el defecto y el sistema en que ha usado el
Software.

BAJO NINGUNA CIRCUNSTANCIA SERA RESPONSABLE EL OTORGANTE DE LA LICENCIA DE LOS DANOS ESPECIALES,
INCIDENTALES O EMERGENTES DERIVADOS DE LA POSESION, EL USO O EL MAL FUNCIONAMIENTO DEL SOFTWARE. ESTO
INCLUYE CUALQUIER DANO A LA PROPIEDAD, PERDIDA DE FONDO DE COMERCIO, FALLO O AVERIA INFORMATICOS Y, EN

LA MEDIDA EN LA QUE LA LEY LO PERMITA, LOS DANOS PERSONALES, DANOS DE LA PROPIEDAD, PERDIDAS DE BENEFICIOS,

O DANOS PUNITIVOS QUE PUDIERAN SURGIR CON EL PRESENTE CONTRATO O CON EL SOFTWARE EN RELACION CON UNA
POSIBLE NEGLIGENCIA, DANOS CONTRACTUALES O RESPONSABILIDADES ESTRICTAS, AUNQUE EL OTORGANTE DE LA LICENCIA
SUPIERA QUE PODIAN PRODUCIRSE DICHOS. LA RESPONSABILIDAD DEL LICENCIANTE NO PODRA SUPERAR EL PRECIO REAL
PAGADO POR EL USO DEL SOFTWARE.

ALGUNOS PAISES O ESTADOS NO PERMITEN LIMITACIONES SOBRE LA DURACION DE LAS GARANTIAS TACITAS NI LA EXCLUSION
O LIMITACION DE LOS DANOS INCIDENTALES O EMERGENTES POR LO QUE LAS LIMITACIONES, EXCLUSIONES O EXENCIONES
DE RESPONSABILIDAD PODRIAN NO SER VALIDAS NI EFICACES EN SU CASO. La presente garantia no serd aplicable en la
medida en la que cualquiera de sus cldusulas esté prohibida por cualquier norma federal, estatal o municipal de derecho
necesario. La presente garantia le otorga determinados derechos legales pero puede tener derechos adicionales en
funcién del ordenamiento aplicable.

RESOLUCION. El presente Contrato estard en vigor hasta que usted o el Otorgante de la licencia lo rescindan, o bien se
resolverd de forma automdtica si usted incumple sus cldusulas. En caso de que se resuelva, deberd destruir o devolver la
copia del Software al Otorgante de la licencia, asi como destruir permanentemente todas las copias del Software y todos
sus componentes. También podrd resolver el presente Contrato destruyendo el Software, la documentacién, los materiales
asociados y fodos los componentes que tenga en su poder o en su control, incluidos aguellos que se encuentren en
cualquier servidor cliente u ordenador en que se hayan instalado.

DERECHOS RESTRINGIDOS PARA EL GOBIERNO DE EE. UU. El Software y la documentacion se han elaborado en su totalidad
con capital privado y se suministran como “software informdtico comercial” o "“software informdtico restringido.” El uso,
duplicacion o divulgacion por parte del gobierno de EE. UU. o de un subcontratista de la administraciéon de EE. UU. estd
sujeto a las restricciones dispuestas en el apartado (c)(1)(ii) de los arficulos de derechos sobre datos técnicos y software
informdtico (Rights in Technical Data and Computer Software) de DFARS 252.227-7013 o dispuestos en el apartado (c)(1) y
(2) de los articulos de derechos restringidos de software informdtico comercial (Commercial Computer Software Restricted
Rights) de FAR 52.227-19, segun corresponda. El Contratista/ Fabricante es el Otorgante de la licencia para el lugar
mencionado mds abagjo.
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REMEDIOS DE EQUIDAD. Usted admite, en virtud del presente contrato, que, en el caso de que no se cumplan sus cldusulas,
el Otorgante de la licencia se verd perjudicado de forma irreparable y, por tanto, reconoce el derecho de éste —sin
necesidad de documento que pruebe la obligacién, garantia ni documento acreditativo de los dafos— a exigir los
remedios de equidad que correspondan en relacién con lo estipulado, asi como a obtener cualquier otro remedio que
tenga a su disposicion.

INDEMNIZACION. Usted se obliga a indemnizar, defender y mantener al Otorgante de la licencia, sus socios, licenciantes,
filiales, confratistas, ejecutivos, directores, empleados y representantes libres de responsabilidad ante cualquier dano,
pérdida y gasto derivado directamente o indirectamente de sus actos u omisiones de actuar respecto al uso del Software
en virtud de las cldusulas del presente Contrato.

CLAUSULAS ADICIONALES. El presente Contrato incluye todos los pactos relacionados con la licencia entre las partes y
reemplaza a cualquier ofro contrato o pacto anterior celebrado entre ellas. Las modificaciones al presente contrato
deberdn realizarse siempre mediante un escrito otorgado por las dos partes. En el caso de que un pacto del presente
Contrato no sea vdlido y eficaz por cualquier motivo, deberd reformularse sélo en la medida en la que sea necesario para
que resulte vdlido y eficaz; el resto de estipulaciones del Contrato no se verdn afectadas.

LEYES APLICABLES. El presente Contrato se interpretard (sin consideracion de conflictos entre varis leyes) de conformidad
con las leyes de Nueva York aplicables a los contratos oforgados entre residentes en Nueva York y que deben cumplirse

en Nueva York, salvo que la legislacion federal disponga lo contrario. Al menos que el Otorgante de la licencia lo rechace
expresamente por escrito, la Unica jurisdicciéon y lugar para las acciones relacionadas con este tema serdn los tribunales
estatales y federales localizados en el lugar de negocios empresariales del Otorgantfe de la licencia (el condado de Nueva
York, Nueva York, EE. UU.) Ambas partes consienten la jurisdiccion de tales tribunales y acuerdan que el proceso vy los
diferentes anuncios tengan lugar de la manera que aqui se establece, o como dicten las leyes aplicables del estado de
Nueva York o la ley federal. Ambas partes acuerdan que no serd de aplicacién la Convencién de Naciones Unidas sobre
Confratos Internacionales para la Venta de Bienes (Viena, 1980).

PARA OBTENER MAS INFORMACION SOBRE LA LICENCIA, PUEDE PONERSE EN CONTRATO POR ESCRITO CON TAKE-TWO
INTERACTIVE SOFTWARE, INC. 622 BROADWAY, NEW YORK, NY 10012 (EE. UU.).

© 2010 Take-Two Interactive Software vy sus subsidiarias. Todos los derechos reservados. Sid Meier's Civilization V, Civ,
Civilization, 2K Games, el logotipo de 2K, Firaxis Games, el logotipo de Firaxis Games y Take-Two Interactive Software son
marcas comerciales o marcas comerciales registfradas de Take-Two Interactive Software, Inc. El icono de las clasificaciones
es una marca registrada de Entertainment Software Association. Todas las demds marcas y marcas registradas pertenecen
a sus respectivos propietarios. Todos los derechos reservados.
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* An innovative “tech pyramid” system for
rescarching new technologies.
+ A fast, addictive combat system.
+  And much more!
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