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Capitulo T

ntroduccion

Age of Empires® II: The Age of Kings™ es un juego de combate donde
podrés crear tu propio imperio en la Edad Media. Controlards una de 13
civilizaciones y deberds crear un poderoso imperio para dominar al resto de
civilizaciones antes de que ellas te dominen a ti.

:Qué novedades presenta Age of Cmpives 11?

Age of Empires II: Age of Empires Il presenta las siguientes novedades:

® 13 civilizaciones nuevas — cada una de ellas con una unidad tnica y
bonificaciones de equipo.

® Nuevas unidades — incluidos reyes, héroes, aldeanas, caballeros, cafiones
y buques de demolicién.

® Nuevos edificios — incluso magnfficos castillos y puertas que se abren y
cierran automdticamente para ti y para tus aliados.

® Nuevas tecnologias — incluye la leva (aumenta la velocidad de creacién de
unidades militares) y la guardia urbana (aumenta la linea de visién de los
edificios).

® Formaciones — controla completamente el movimiento y actuacién de tus
ejércitos durante la batalla.

® Nuevas campafias multimedia — la mdsica exclusiva y mds de 300 obras de
arte mejoran el juego cuando sigues a un soldado durante las batallas que
podris librar con William Wallace, Juana de Arco, Saladino, Genghis Khan
y Federico Barbarroja.

® Nuevas formas de comerciar — comercia con los demas jugadores por
tierra; compra y vende tus bienes en el mercado.

® Campaia de aprendizaje— domina los elementos basicos al ayudar a
William Wallace a ascender desde sus humildes comienzos para derrotar
a los ingleses.



Juego regicida — defiende a tu rey para ganar el juego.

8 nuevos tipos de mapa — incluida Arabia, la Selva Negra, Rios y Aleatorio (en
este caso es el sistema quien generard un mapa sorpresa para ti).

Guarnicién — coloca tus unidades dentro de tus edificios para protegerlas,
curarlas y efectuar ataques sorpresa.

Nuevas caracteristicas de combate — ordena a tus unidades militares patrullar,
montar guardias o escoltar y escoge su posicién de combate.

Grabacién y reproduccién de partidas — vuelve a ver partidas de uno o varios
jugadores.

Encontrar aldeanos inactivos — localiza automdticamente aldeanos a los que no se
les ha asignado una tarea mediante el botén Aldeano inactivo.

Nuevo arbol de tecnologias en pantalla — consulta qué hay disponible para tu
civilizacién y qué tecnologfas y unidades desarrollaste durante el juego.

Caracteristicas multijugador mejoradas — guarda y restaura tus partidas de varios
jugadores; bloquea la velocidad de juego para todos los jugadores; bloquea los equipos,
para que los jugadores no puedan cambiar las alianzas durante el juego; sefiala aliados.

Puntos de reunién — las nuevas unidades iran directamente al punto que td decidas
o se reunirdn en un edificio.

Interfaz mejorada — las unidades que quedan detras de los drboles o edificios son
perfectamente visibles; el minimapa dispone de tres modos de uso: normal, de combate
y de recursos; interfaz de conversacién expandida; la Ayuda estd integrada en el juego.

gudrdalas para tus préximas partidas.

Enciclopedia en pantalla — la historia por extenso de 13 civilizaciones medievales,
antecedentes de la Edad Media, ejércitos, armas y el arte de la guerra.

Instalacion y comienzo

Para instalar Age of Empires Il y comenzar a jugar
‘i Inserta el CD de Age of Empires II en tu unidad de CD-ROM y

sigue las instrucciones que aparezcan en pantalla.

Si el programa de instalacién no comienza automaticamente o tienes
problemas con Age of Empires I, consulta el archivo Léame en el CD
de Age of Empires II.
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Como jugar

La manera m4s f4cil de familiarizarte con Age of Empires Il es comenzar con la campafia de
aprendizaje de William Wallace. Dominars los elementos basicos del juego y aprenderds
algunas de las nuevas caracteristicas de Age of Empires II.

+/ Para comenzar la campana de aprendizaje
AL Enelmend principal, haz clic en Aprende a jugar.

Si eres un jugador nuevo, haz clic en Marchar y luchar y, después,
juega en cada uno de los escenarios en el orden marcado. Si ya
conoces Age of Empires, puede que prefieras empezar a jugar con
Forjar una alianza y La Batalla de Falkirk, donde encontraras
informacién acerca de las nuevas caracteristicas de Age of Empires 1.

Introduccidn a los conceptos basicos

En Age of Empires II: The Age of Kings, estds al mando de una de 13 civilizaciones
medievales. Cada una de ellas tiene sus puntos débiles y sus puntos fuertes, que deberas
aprovechar para poder ganar. Por ejemplo, los bizantinos construyen grandes fortificaciones
y son una buena civilizacién defensiva. Para m4s informacién sobre la eleccién de una
civilizacién, consulta el capitulo II.

Comenzar una partida

Las partidas de mapa aleatorio son las mds comunes en Age of Empires II. Cada partida es
distinta, ya que el mapa nunca es el mismo

ff Para comenzar una partida de mapa
n aleatorio de un solo jugador

En el mend principal haz clic en Un jugador,
haz clic en Mapa aleatorio y elige después la
configuracién de la partida. Si necesitas ayuda
para elegir la configuracién para Mapa
aleatorio, mantén el puntero de tu mouse
(ratén) sobre cualquier elemento de la
pantalla y aparecerd la informacién en la
esquina inferior derecha.

Normalmente, en una partida de mapa aleatorio, comienzas en la Alta edad media con un
centro urbano, unos pocos aldeanos y una unidad de caballerfa de exploracién. Tu objetivo es
crear un poderoso imperio capaz de conquistar las civilizaciones enemigas. Solo podras ver una
pequefia parte del mapa; el resto aparecera en negro. No sabras en qué parte del mapa estan tus
contrincantes. Para mejorar tu civilizacién puedes recolectar los recursos naturales disponibles,
construir edificios, crear un ejército, desarrollar nuevas tecnologfas y avanzar desde la Alta Edad

Media hasta la Edad Imperial pasando por la Edad Feudal y 1a Edad de los Castillos.

Lo primero que debes hacer es explorar el mapa en busca de alimentos y madera. Puedes
explorar el mapa si haces que los aldeanos y la caballerfa de exploracién se muevan por las
zonas del mapa que todavia estén negras.



Para mover cualquier unidad

Haz clic en ella y, después, haz
clic con el botén secundario en
cualquier ubicacién del mapa o
en el minimapa de la esquina
inferior derecha.

Almacenar vecursos

Mientras mueves a los aldeanos y a la caballerfa de exploracién, descubrirds fuentes de
alimentacién (arbustos de forraje, ovejas, ciervos, peces, jabalies; cuidado, los jabalies
pueden atacarte), madera (4rboles), piedra (canteras de piedra) y oro (minas de oro). Tus
aldeanos recogeran estos recursos para que puedas sufragar los adelantos de tu civilizacién.
Para obtener m4s informacién sobre la manera de recoger recursos, consulta el capitulo I11.

YV 4
Para recoger los recursos

Haz clic en un aldeano y después haz clic con el botén secundario en el
arbusto de forraje, 4rbol, cantera de piedra o mina de oro.

El aldeano recogerd recursos y los llevard al centro urbano, donde los depositara en
tus reservas (la cantidad se muestra en la parte superior izquierda de la pantalla).

Crear nuevos aldeanos

Los aldeanos son de vital importancia al principio de una partida. Cuanto m4s aldeanos
recojan recursos, mas crecerdn tus reservas, con lo que tardards menos en crear una
poderosa civilizacién.

7V 4
Para crear un aldeano

Haz clic en Centro urbano y después en el
botén Crear aldeano.

Después de unos pocos segundos, un aldeano
| aparecer al lado de tu centro urbano. Ahora
|: puedes hacer que recoja los recursos que necesites.

1 1
J an
T
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Mantener a la poblacion

A medida que tu poblacién crezca, deberss ir construyendo mas y mds casas. Cada
casa tiene capacidad para 5 unidades. El centro urbano también tiene capacidad
para 5 unidades. Un castillo tienen capacidad para 20 unidades. Para ampliar tu
poblacién con la creacién de nuevos aldeanos, unidades militares o barcos debers
tener suficientes casas donde viva la poblacién. El indicador de poblacién (esquina
superior izquierda de la pantalla) muestra tu poblacién actual en relacién con las
casas (poblacién actual/admisible). Para obtener mas informacién, consulta el
capftulo 3.

ey
Para construir una casa

L Hazclic en un aldeano, haz clic en
Edificios , luego en Construir casa y,
después, en una ubicacién del mapa. Si el

edificio parpadea y es de color rojo, no se
puede construir ahi. Prueba en otro sitio.

Construiv ¢dificios

Los aldeanos pueden depositar los recursos en el
centro urbano, molino, campamento maderero y
campamento minero. Al construir estos edificios cerca
de los recursos, disminuye la distancia que tienen que
andar los aldeanos y las reservas crecerdn con mayor
rapidez.

V4
L Para construir un molino
‘JL Haz clic en un aldeano, haz clic en el

f

:

| botén Edificios, luego en Construir

] molino y, después, en una ubicacién

i cercana a un arbusto de forraje. Si el

{ edificio parpadea

. y es de color rojo, no se puede construir ahf.
! Prueba en otro sitio.

|

Para que los aldeanos construyan otros edificios,
se siguen los mismos pasos. Para obtener mas
informacién acerca de la construccién de
edificios, consulta el capitulo III.



Cxplovar

Mientras tus aldeanos recogen los recursos, puedes utilizar la caballerfa de exploracién para
explorar el mapa. La caballerfa de exploracién es ideal para explorar porque tiene mayor
alcance de visién y mas velocidad que los aldeanos. Busca recursos lejanos, bosques,
ciudades enemigas y acantilados (que podras utilizar como proteccién). Los edificios
enemigos no estan visibles hasta que exploras el 4rea del mapa donde se encuentran.

Ten cuidado con los lobos: pueden atacarte y no sirven como alimento.

"

f Para explorar el drea negra il - i
n del mapa
Haz clic en tu caballerfa de exploracién E’_ '

y después, con el botén secundario, en
una ubicacién del mapa o del
minimapa situado en la esquina
inferior derecha de la pantalla.

Tu caballerfa de exploracién ird a la zona
indicada y aparecerd la zona del mapa por
la que pase.

Cuando una unidad tuya abandona una zona del mapa, una neblina semitransparente
aparece en la zona explorada. La neblina de guerra permanecerd hasta que otra unidad
vuelva a ella. Por ejemplo, si tu unidad de caballerfa de exploracién descubre un edificio
enemigo mientras explora y después abandona el drea, la neblina de guerra mostrard ese
edificio allf (en su estado actual) hasta que otra de tus unidades regrese a ese punto (incluso
aunque entre tanto ese edificio haya sido mejorado o destruido). Entonces, la neblina de
guerra desaparece y esta parte del mapa se muestra completamente. Para obtener més
informacién acerca del reconocimiento y el terreno, consulta el capitulo IV.

Crear un ¢jército

Para poder construir un ejército, has de
construir un cuartel.

m 4
st .
Para construir un cuartel

‘7L Hazclic en un aldeano, haz clic en
Edificios militares, luego en el botén
Construir Cuarteles y, después, en
una ubicacién del mapa.

Una vez construido el cuartel, ya puedes
crear tus unidades militares. Las primeras
unidades de infanterfa que puedes crear
son las unidades de milicia.
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Haz clic en el cuartel y, después, en el
botén Crear milicia.

7V 4
f Para crear una unidad de milicia

Transcurridos unos segundos, la unidad
de milicia aparecer al lado de tu cuartel.
Cuando avances a la Edad Feudal, podris
hacer progresar tus unidades de milicia y
construir un establo o una galerfa de tiro
con arco para, asf, poder crear otros tipos

. Y

de unidades militares. Para obtener mas e )
informacién acerca de las tacticas militares, w o :‘1'"1
consulta el capitulo IV. & ATy

D

- .‘.'f‘],t

Ho
! ey
= \.lh'\'fg. A\

Avanzar a otras ¢dades ,
Hay cuatro edades: Alta Edad Media, Edad Feudal, Edad de los H

Castillos y Edad Imperial. Segtin avances a través de las edades,
podrés crear nuevos tipos de edificios y unidades militares mds
poderosas y desarrollar nuevas e interesantes tecnologfas. Una vez
tengas 500 unidades de alimento y hayas construido dos tipos de
edificios de la Alta Edad Media (molino, cuarteles, campamento
maderero, campamento minero o muelle, pero sin incluir casas ni
tu centro urbano), podras avanzar a la Edad Feudal.

f Para avanzar a la Edad Feudal

Una vez construidos los edificios requeridos
y si dispones de los alimentos necesarios,
haz clic en Centro urbano y vuelve a hacer
clic en Avanzar a la Edad Feudal.

Después de varios segundos, los edificios
construidos cambiardn de aspecto y parecerdan
edificios de la Edad Feudal. Si haces clic en un
aldeano, puedes comprobar que ahora hay
nuevos edificios disponibles en la esquina
inferior izquierda de la pantalla. Para obtener
mds informacién acerca del avance a otras
edades, consulta el capfitulo III.




Mejorar las unidades y desarvollar las tecnologias

Una vez en la Edad Feudal, puedes crear diferentes unidades militares y mejorar las
existentes, para convertirlas en unidades militares mas poderosas. También puedes
desarrollar nuevas tecnologfas.

P

Para mejorar tu milicia a hombres

n de armas, mds poderosos

Haz clic en el cuartel y, después, en el
botén Mejorar a hombre de armas.

Después de unos segundos, todas tus milicias
se habran convertido en poderosos hombres
de armas. Ahora, en el botén donde ponfa
Crear milicia pondrd Crear hombre de armas.

Para desarrollar tecnologias oy

- Ty

JL Haz clic en un edificio en el que se pueda L Sl
desarrollar (por ejemplo en Herrerfa) y vuelve dh

a hacer clic en la tecnologfa que desees i i

desarrollar (por ejemplo Desarrollar
Armadura de l[dminas).

Para obtener mds informacién acerca de la
actualizacién de unidades y el desarrollo de
tecnologfas, consulta los capitulos VII y VIII.

¢l combate

Cuando tengas creado un ejército y
localizados a tus enemigos, te puedes
preparar para la batalla. Las unidades
militares combaten en tierra firme.
Los barcos de guerra lo hacen en el
mar y con unidades de tierra.
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+/ Para atacar al enemigo

JL Hazclic en una de tus unidades militares (o bien, arrastra el puntero
por los alrededores de multiples unidades) y después haz clic con el
botén secundario en la unidad militar o edificio que desees atacar.

Puedes crear monjes para curar a tus soldados heridos y convertir
soldados y edificios enemigos para poder controlarlos, tal y como se
explica en el capitulo IV. Tus aldeanos pueden reparar los edificios,

los barcos y las armas de asedio dafiadas, tal y como se explica en el
capitulo [II. Para obtener mas informacién acerca de las tdcticas militares,
consulta el capitulo IV.

" ? H\”‘h
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Ganar una partida

En un juego con mapa aleatorio, puedes ganar si destruyes todas las unidades militares y
edificios del enemigo, controlas todas las reliquias por un periodo de tiempo o construyes
una maravilla que resista el tiempo necesario. Estas son las condiciones de victoria estdndar.
El primer jugador que logre una de ellas serd el ganador del juego. Para m4s informacién
acerca de cémo ganar, consulta el capitulo II.
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Consejos pava principiantes

Si nunca has jugado a Age of Empires II, aquf tienes unos consejos para un juego
con mapa aleatorio. En €, empiezas en la Alta Edad Media con algunos aldeanos
y has de construir una gran civilizacién.

@

@

® e e e e

Al principio, concéntrate en recoger alimentos y madera. Usalos para crear
nuevos aldeanos y construir casas en las que vivan. Pon a los aldeanos nuevos a
trabar en la recogida de mas alimentos y madera. Para empezar, recoge suficiente
madera como para construir algunas casas y los dos edificios necesarios para
avanzar a la Edad Feudal.

Recoge alimentos de los arbustos de forraje que encuentres cerca de tu ciudad.
Construye un molino cerca de los arbustos de forraje para que recojan la comida
mas rapidamente. De la misma forma, construye tus campamentos madereros
cerca de un bosque y los campamentos mineros cerca las minas de oro y las
canteras de piedra.

Construye un molino y unos cuarteles. Necesitas construir dos edificios para
poder avanzar a la Edad Feudal y los cuarteles son necesarios para construir otros
edificios importantes en edades mds avanzadas.

Cuando una oveja entre en tu linea de visién, haz clic en un aldeano y después
haz clic con el botén secundario en la oveja. El aldeano la traerd cerca de tu
molino o centro urbano antes de sacrificarla para conseguir comida. También
puedes hacer clic en una de las ovejas y luego, con el botén secundario, en el
centro urbano o en el molino para que la oveja quede cerca de los depésitos de
alimentos.

Crea multiples aldeanos (al menos de 10 a 15 en la Alta Edad Media).

Manda a la caballerfa de exploracién en busca de nuevos recursos, ciudades
enemigas y lugares estratégicos donde construir torres y murallas. Intenta
descubrir la mayor parte del mapa posible para saber lo que hacen tus enemigos.

Aguarda a la Edad Feudal para recoger oro y piedras, y sigue recogiendo madera.

En la Edad Feudal construye mdltiples granjas. Construye las granjas lo mas
cerca posible tanto las unas de las otras como del molino o el centro urbano.
Esto aumentar el rendimiento de las granjas, los aldeanos tendran que recorrer
menos espacio para depositar los alimentos y, ademds, cuando una granja quede
en estado de barbecho te serd m4s facil localizarla y volverla a construir.

Haz clic en Aldeano inactivo (junto al minimapa, en la parte inferior derecha de
la pantalla) o presiona la tecla PUNTO (.) para encontrar a los aldeanos que no
estén ocupados.

Presiona la tecla COMA (,) para encontrar las unidades militares inactivas.
Ataque en ndmeros.

Mejora la armadura y fuerza de ataque de tus unidades militares en la herrerfa,
edificio que podras construir a partir de la Edad Feudal.

Si te atacan, haz sonar la campana de la ciudad en el centro urbano para que tus
aldeanos se refugien y queden a salvo.

Observa cémo juega el equipo para aprender distintas estrategias. Para observar
al jugador del sistema, selecciona Todo visible en la lista Mostrar mapa que
aparece bajo Configuracién de la partida en la pantalla de mapa aleatorio de un
solo jugador. Después, cuando comiences el juego, podras ver cémo el sistema
construye sus civilizaciones.

Construye murallas y torres para proteger tu ciudad de los ataques enemigos. Busca
en el mapa dreas que sean féciles de amurallar (entre bosques o a través de vados).
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Opciones y teclas de acceso vapido

Puedes subir o bajar el volumen de la misica y de los efectos sonoros, cambiar la velocidad
de desplazamiento, el tamafio de la pantalla, la interfaz del mouse (ratén) y las teclas de
acceso rapido para que queden tal y como tu prefieras. Puedes cambiar, agregar o eliminar el
nombre de un jugador. Cualquier modificacién que efecties, se guardard con tu nombre de
jugador, de tal manera que cuando empieces un juego, éste estard configurado “a tu medida”.
Para obtener una lista de algunas de las teclas de acceso rapido predeterminadas, consulta la
parte posterior del manual.

a

+ Para personalizar las opciones del juego

AL Antes de empezar el juego, en el mend principal haz clic en Opciones.
Si necesitas ayuda para cambiar las opciones, mantén el puntero de tu
mouse (ratén) sobre cualquier elemento de la pantalla y aparecerd la
informacién en la esquina inferior derecha.

—o bien—
Mientras juegas, haz clic en el botén Mend (situado en la esquina
superior derecha) y vuelve a hacer clic en Opciones.

Guardar y:salir

Para obtener informacién acerca de la manera de guardar y restaurar partidas de mdltiples
jugadores, consulta el capitulo II.

+/ Para guardar una partida de un solo jugador

L Hazclic en el botén Mendi en la esquina superior derecha de la pantalla, después en
Guardar y escribe un nombre para la partida o selecciona la partida que vas a guardar.

Las partidas se guardan en la carpeta Savegame del directorio donde est4 instalado
Age of Empires 1.

-

+/ Para salir de una partida

L Hazclic en el botén Mend en la parte superior derecha de la pantalla
y después en Salir de la partida actual.
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apitulo TT

onfigurar una partida

Cipos de¢ partida

Cuando estés a gusto con los aspectos bésicos de

Age of Empires II, puedes jugar a cualquiera de los siguientes tipos de
partida. Muchos jugadores comienzan con las campafias y después juegan
una partida de uno o varios jugadores en mapa aleatorio. En una partida de
un jugador, compites contra los jugadores controlados por el sistema. En
una partida para varios jugadores, compites contra otros jugadores
humanos a través de una red local o de Internet.

Partida de¢ campana

Unete a Juana de Arco, Genghis Khan, Saladino o Federico
Barbarroja en una serie de situaciones con base histérica. Debes ganar
cada partida para poder avanzar a la siguiente de la campafia.

+ Para jugar una campaia
JL En el mend principal haz clic en Un jugador, haz clic en

Campafias y, después, en el nombre de la campafia a la que
quieres jugar.

Si estds aprendiendo a jugar a Age of Empires 11, quizds quieras empezar con la
campafia de aprendizaje de William Wallace. En el mend principal, haz clic en
Aprende a jugar.

Partida d¢ mapa aleatorio

En una partida de mapa aleatorio, juegas siempre una partida diferente, pues el
mapa nunca es el mismo. Puedes usar la configuracién estdndar del juego o
elegir tu propia configuracién, incluidos el nimero de jugadores, civilizaciones,
tipo y tamafio del mapa, limite de poblacién, cantidad de recursos iniciales,
edad en la que se comienza y la condicién de victoria.
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+ Para comenzar una partida de un solo jugador en mapa aleatorio
L Enelmend principal haz clic en Un jugador, haz clic en Mapa aleatorio y elige
después la configuracién de la partida. Si necesitas ayuda lpara elegir la configuracion,
mantén el puntero de tu mouse (ratén) sobre cualquier elemento de la pantalla y
aparecerd la informacién en la esquina inferior derecha.
Para jugar una partida de mapa aleatorio para varios jugadores, consulta “Partidas de varios
jugadores” en este capftulo.

Partida vegicida

En una partida regicida, tu rey debe ser el dltimo superviviente. Si matan a tu rey, te eliminan
de la partida. Todos los jugadores comienzan a jugar con un rey, un centro urbano, un castillo
y varios aldeanos. Tu rey tiene pocos puntos de resistencia y no ataca, por lo que debes
mantenerlo bien protegido. No puedes crear un rey nuevo y un rey sélo esta disponible en
una partida regicida.

En una partida regicida, la tecnologia de espionaje (en el castillo) se llama traicién y trabaja
en una dnica direccién (para conocer las ventajas normales de los espfas, consulta el
capitulo VIII). Cada vez que desarrollas la traicién en una partida regicida, una sefial indica
doénde estd el rey enemigo y oyes un sonido que te lo notifica. La ubicacién se revela
temporalmente, por lo que para hacer un seguimiento de la ubicacién de un rey puedes
necesitar desarrollar la traicién mdltiples veces. En una partida regicida, hay costos de
tecnologfa cada vez que desarrollas traicién.

+/ Para comenzar una partida regicida de un solo jugador
"JL. Enelmend principal haz clic en Un jugador, haz clic en Regicida y
elige después la configuracién de la partida. Si necesitas ayuda para
elegir esta configuracién, mantén el puntero de tu mouse (ratén)
sobre cualquier elemento de la pantalla y aparecer4 la informacién
en la esquina inferior derecha.

Para jugar una partida regicida para varios jugadores, consulta “Partidas de varios jugadores”
en este capitulo.

Partida d¢ combate total

En un combate total, todos los jugadores comienzan la partida con grandes reservas de
madera, comida, oro y piedra; y, entonces, luchan a muerte.
‘_f'
' Para jugar una partida de combate total

JL Enelmend principal haz clic en Un jugador, haz clic en Combate total y elige después
la configuracién de la partida. Si necesitas ayuda para elegir esta configuracién, mantén
el puntero de tu mouse (ratén) sobre cualquier elemento de la pantalla y aparecerd la
informacién en la esquina inferior derecha.

Para jugar una partida para varios jugadores de combate total, consulta “Partidas para varios
jugadores” en este capitulo.
Cscenavios y campaiias personalizadas

Un escenario o campafia personalizado es una partida o una serie de partidas relacionadas
creadas por ti o por tus amigos. Para obtener informacién acerca de los escenarios
personalizados, consulta “Crear escenarios y campafias personalizadas” en este capitulo.

+/ Para jugar en un escenario personalizado o una campatfia personalizada

4L En el mend principal haz clic en Un jugador y, después, en Escenario
personalizado o Campafa personalizada.
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Grabacion y reproduccién de partidas

Puedes grabar partidas para uno y para varios jugadores, para observarlas m4s tarde.

Para grabar y reproducir tus partidas

1 Antes de empezar una partida, selecciona Grabar partida en la pantalla de
configuracién previa a la partida.

2 Juegauna partida tal como lo harfas normalmente. La partida se guarda automaticamente
con un nombre genérico y contiene la fecha y la hora a las que se jugé.

3 Paraver una partida grabada, haz clic en el mend principal en Partida guardada.
Selecciona la partida que quieres ver en la lista Selecciona la partida guardada.

Puedes usar los controles de la esquina inferior izquierda para determinar el punto de vista
del jugador y para reproducir la partida en un ciclo de demostracién. También puedes elegir
rebobinar, pausa y avance rdpido.

Sugerencia: Si quieres capturar la pantalla de tu
victoria, presiona la tecla IMPR PANT. Los mapas

de bits se guardan como una serie en el directorio
en donde se instal6 el juego (por ejemplo,
AoE0001.bmp, AoE0002.bmp).

PRI PRRRERRS o SRR SERERa

* * LA Bd > /7
Clegiv una civilizacion
Al jugar una partida de mapa aleatorio, regicida o combate total, puedes seleccionar con
cual de las 13 grandes civilizaciones medievales quieres luchar o conducir a la gloria. Cada
civilizacién tiene habilidades particulares, una unidad militar Gnica que puede crearse al

comenzar la Edad de los Castillos, una bonificacién especial que se aplica durante las
partidas de equipo y acceso a ciertas unidades y tecnologfas.

Puedes elegir tu civilizacién y las civilizaciones de tus oponentes controlados por el sistema. Al
elegir una civilizacién, considera el tipo de mapa, las condiciones de victoria y los puntos débiles
y fuertes de tus oponentes. Para obtener mds informacién acerca de las capacidades de cada
civilizacién, consulta el desplegable que se suministra con el juego y los drboles de tecnologfas en
el apéndice o en el juego. También puedes elegir una civilizacién aleatoria, para dejar al sistema
elegir por ti tu civilizacién y las civilizaciones de todos los demés jugadores.

La misma civilizacién puede ser elegida por mds de un jugador. En una partida cooperativa
de varios jugadores, dos o mas de ellos pueden elegir el mismo niimero de jugador y
compartir el control de una sola civilizacién.

Las bonificaciones de equipo se aplican a todos los miembros del equipo y se calculan
después de que comience la partida. Si un miembro de un equipo cambia de equipo o le
eliminan de la partida, las bonificaciones de equipo del comienzo de la partida siguen
teniendo efecto.
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Clegiv un mapa

Antes de comenzar una partida de mapa aleatorio, iy

regicida o combate total, puedes seleccionar el tipo de
mapa que vas a usar. Algunas civilizaciones tienen
ventajas al combatir en ciertos tipos de mapa. Por
ejemplo, los vikingos destacan en las guerras
navales y tienen ventaja en mapas con

grandes extensiones de agua.

Si el tipo de mapa se establece
aleatoriamente, el tipo de mapa lo elegird el
sistema (se exceptian el lago de créter, la
fiebre del oro, la selva negra o la fortaleza).

(€]

Arabia — desierto drido con elevaciones y
precipicios estratégicos, aunque con escasa
vegetacion y agua. i
Archipiélago — un grupo de islas grandes.

Es posible que no seas el Gnico habitante.

Baltico — un océano con peninsulas y bahias

resguardadas.

Selva negra — islas de hierba en un mar de 4rboles.
Sigue los caminos a través del bosque para encontrar a tus aliados y enemigos.

Costa — donde la tierra se encuentra con el océano hay gran cantidad de agua y tierra
para batallas por tierra o por mar.

Continental — un gran cuerpo de tierra rodeado por el mar; los rios pueden separar a
los jugadores y a los equipos.

Lago de crater — (s6lo para partidas de varios jugadores). Una isla en la que abunda el
oro en centro de un lago. Las abruptas elevaciones y la falta de 4rboles dificultan la
construccion.

Fortaleza — una ciudad amurallada con puertas y todos los edificios que necesitas
construir para aumentar tus fuerzas ripidamente.

Fiebre del oro —todo un montén de oro y unos cuantos lobos en medio de un desierto.

Tierras altas — lejos del océano y muy arboladas, pero con muchos espacios abiertos
para maniobras.

Islas — cada jugador comienza solo en una isla; las islas deshabitadas pueden ser ricas
en recursos, luego debes estar preparado para dominar el mar.

Mediterrdneo — un mar interior rodeado por tierra; suena engafiosamente pacifico.

Migracién — (sélo en partidas para varios jugadores) En una pequefia isla no puedes
mantenerte més tiempo, por lo que debes ir al continente, donde la lucha es feroz.

Rios — tierras bajas y pantanosas llenas de bajfos; los rios separan a los jugadores.

Islas de equipo — una isla habitada por ti y tus aliados, mientras otra est4 habitada
por tus enemigos. Las islas no estdn conectadas por bajfos, por tanto, ten cuidado con
los barcos de transporte enemigos.
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Como ganar

Coémo ganar una partida depende de las condiciones de victoria. Al jugar una partida de mapa
aleatorio o de combate a muerte, puedes elegir la condicién de victoria antes de comenzar la
partida. Al jugar cualquier otro tipo de partida, ganards si alcanzas el objetivo o los objetivos
mostrados al comienzo de aquélla, que también pueden incluir la condicién o condiciones de
victoria requeridas para ganar la partida. Para mostrar de nuevo los objetivos durante una
partida, haz clic en el botén Objetivos situado en la parte superior de la pantalla.

Victoria estindar

Puedes ganar cualquier partida de mapa aleatorio o combate total si eres el primer jugador

o0 equipo que derrota a sus enemigos en conquista militar, controla todas las reliquias o
construye una maravilla. T y tus oponentes no tenéis porqué perseguir la misma condicién
de victoria. Por ejemplo, puedes intentar ganar por conquista, mientras que tus oponentes
intentan construir una maravilla para ganar.

®  Victoria por conquista

El primer jugador (o equipo) que derrote a todos los oponentes gana. Para derrotar a
un jugador, debes destruir todas las unidades y edificios salvo los siguientes: torres,
murallas, puertas, reliquias, pesqueros, trampas para peces, barcos de transporte, urcas
mercantes, carretas de mercancfas, granjas y ovejas.

@  Victoria por construir una maravilla

Gana el primer jugador que construya una maravilla que se mantenga durante el
periodo de tiempo requerido. Para poder construir una maravilla, debes avanzar a la
Edad Imperial y reunir muchos recursos. Cuando una civilizacién comienza a construir
una maravilla, se le comunica a las otras civilizaciones y se muestra su ubicacién en el
minimapa situado en la esquina inferior derecha de la pantalla. Cuando se completa la
maravilla, se le notifica a todas las civilizaciones y aparece un reloj de cuenta atréds en la
esquina superior derecha de la pantalla. El color del reloj indica a qué civilizacién
pertenece la maravilla. Si una maravilla se destruye antes del periodo de tiempo
requerido, la cuenta atras termina. El tamafio del mapa determina cudnto tiempo debe
mantenerse en pie una maravilla para ganar la partida.

@®  Victoria por controlar las reliquias

Gana el primer jugador o equipo que controle todas las reliquias durante el periodo de
tiempo requerido. Las reliquias son objetos especiales (parecidos a trofeos) que estdn
situados aleatoriamente en el mapa. Hay muiltiples reliquias en un mapa. Sélo las puede
trasladar un monje (consulta el capitulo IV) y deben estar defendidas dentro de un
monasterio para que sean controladas por tu civilizacién. Las reliquias no se pueden
destruir. Por ejemplo, si un barco de transporte se hunde y uno de los monjes a bordo
lleva una reliquia, ésta aparecera en una orilla cercana. Cuando una civilizacién tiene
todas las reliquias, se le notifica a todas las civilizaciones y aparecera un reloj de cuenta
atrds en la esquina superior derecha de la pantalla. El color del reloj indica qué
civilizacién controla las reliquias. La primera civilizacién que controle todas las
reliquias durante el periodo de tiempo requerido (hasta que el reloj alcance el cero),
gana la partida. Si cualquier reliquia cambia de propietario antes de que pase el periodo
de tiempo requerido, la cuenta atrds termina. El tamafio del mapa determina cuanto
tiempo debes controlar las reliquias para ganar la partida.
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Otras condiciones d¢ victoria

Si no quieres jugar segin las condiciones de victoria estdndar (conquista, construccién de
maravilla o victoria por controlar reliquias), puedes elegir una de las siguientes condiciones
de victoria alternativas antes de comenzar una partida.

Victoria por tiempo

Gana el jugador o el equipo que tiene més puntos cuando expira el tiempo del cronémetro.
También puedes ganar por conquista militar, con independencia del tiempo restante. Cuando
seleccionas esta condicién de victoria, tu eliges el limite de tiempo. Aparecerd un reloj de cuenta
atras en la esquina superior derecha de la pantalla. Cuando el reloj alcanza el cero, la partida
termina y gana el jugador (o equipo) con la mayor puntuacién. La puntuacién de un equipo es
el promedio de las puntuaciones de todos los miembros del equipo.

s 4 L3
i/ Para mostrar la puntuacién

Haz clic en el botén Comandos avanzados, situado cerca del
minimapa, en la esquina inferior derecha de la pantalla, y después
en el botén Estadisticas, encima y a la izquierda.

El botén Estadisticas muestra informacién diferente, dependiendo del modo de minimapa
que hayas seleccionado. Si tienes seleccionado el modo de minimapa normal, aparecerd la
puntuacién de cada jugador. Si tienes seleccionados los modos de combate o de recursos,
aparece diferente informacién. Para aprender mas acerca de los diferentes modos de
minimapa, mantén el puntero de tu mouse (ratén) sobre los botones del minimapa para
mostrar informacién en la esquina inferior izquierda.
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Victoria por puntuacién

Gana el primer jugador o equipo que consigue los puntos requeridos. Los jugadores ganan
puntos por diferentes logros, como se explica abajo en los calculos de puntuacién. También
puedes ganar por conquista militar con independencia de la puntuacién. Cuando seleccionas
esta condicién de victoria, ti eliges la puntuacién. La puntuacién de un equipo es el promedio
de las puntuaciones de todos los miembros del equipo.

La puntuacién se calcula como sigue. La pantalla Logros, que aparece después de la partida,
proporciona los detalles de lo que has conseguido.

® Recursos en reserva = 1/10 puntos por unidad — por ejemplo, cada vez que un
aldeano deposita 10 unidades de alimento en tus reservas, recibes 1 punto.
La recepcion de un tributo de 500 unidades de oro vale 50 puntos, etc. El jugador
que envia el tributo pierde el valor en puntos de esos recursos.

®  Construir edificios, crear unidades y desarrollar tecnologfas duplica el valor de los
puntos de los recursos — Por ejemplo, recoger 30 unidades de madera proporciona
3 puntos, pero construir una casa (que cuesta 30 unidades de madera) proporciona
6 puntos. Asf, desarrollar una tecnologia que cuesta 50 unidades de alimento y 10 de
oro proporciona 12 puntos. Los recursos que se usan para construir o desarrollar se
restan de tu puntuacién, por tanto los 12 puntos del ejemplo sélo producen un
aumento neto de 6 puntos en la puntuacién.

@® Elvalor de cualquier unidad matada o convertida se agrega a la puntuacién del jugador
que la mata y se resta de la puntuacién del jugador al que pertenece dicha unidad —
Por ejemplo, si crear una unidad cuesta 50 unidades de comida (5 puntos), vale 10
puntos después de crearla. Si matas o conviertes una unidad, se suman 10 puntos a
tu puntuacién y se restan 10 puntos de la puntuacién de tu oponente.

® Cada |l % explorado del mapa equivale a 10 puntos.

Artidas para Py~
P P A

varios jugadovres / b S

En una partida para varios jugadores, F - ke .'r"

juegas con o contra oponentes ., i
conectados por red, Internet, un H

moédem o una conexidn serie. - f;

Por medio de una red o de Internet ﬁ;r A\

se pueden conectar hasta ocho 2 'LJ
jugadores. Dos jugadores pueden v ! "|
conectarse a una partida a través .

de un médem o una conexién serie.
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Crear una partida para varios jugadores o unirte a ella

Puedes crear una partida a la que pueden unirse otros jugadores. El jugador con el sistema
mids rdpido deberfa crear la partida.

Para jugar una partida para varios jugadores o unirte a ella

1

Si te conectas a través de una red o Internet, establece tu conexién antes de iniciar
Age of Empires II.

Si utilizas Zone para conectarte mediante Internet, consulta “Jugar a Age of Empires 11
en MSN Gaming Zone” en este capitulo.

Haz clic en Multijugador en el men principal.

Selecciona tu tipo de conexién. La lista de tipos de conexién depende del hardware,
del software y de los servicios que estds usando. Si estds en una red y no sabes qué
protocolo usa, consulta a tu administrador de red. Las conexiones m4s habituales son:

® Conexién IPX para DirectPlay — conecta mediante una red que utiliza el
protocolo IPX.

® Conexién TCP/IP a Internet para DirectPlay — conecta mediante Internet
o una red que usa el protocolo TCP/IP.

® Conexién TCP/IP a la red local (LAN) — conecta mediante una red que
usa el protocolo TCP/IP. Si eliges este tipo de conexién, las partidas aparecen
automdticamente en la lista de partidas sin hacer clic en el botén Mostrar partidas.

® Conexién por médem para DirectPlay — conecta dos equipos mediante un
moédem 28800 Kbps (o més rapido).

® Conexién serie para DirectPlay — conecta dos sistemas mediante un cable
de conexién directa.

Para unirte a una partida, haz clic en el botén Mostrar partidas, después en la partida
a la que deseas unirte y haz clic en el botén Unirse. S6lo aparecen en la lista de
partidas aquellas que se han creado con la versién de Age of Empires que estés usando.
Por ejemplo, si utilizas Age of Empires II, la lista de partidas no mostrar las que se
crearon con Age of Empires o El Auge de Roma: Expansién. Ademads, las partidas
deben pertenecer a la misma versién; si un jugador utiliza una revisién de una version,
deben tenerla todos los jugadores.

—o bien —

Para crear una partida, haz clic en el botén Crear. Sigue las instrucciones que aparecen
en la pantalla para el tipo de conexién que estés usando. Selecciona la configuracién
del juego. Si necesitas ayuda para elegir la configuracién, mantén el puntero de tu
mouse (ratén) sobre cualquier elemento de la pantalla y aparecerd la informacién en

la esquina inferior derecha. Para acordar la configuracién del juego con los otros
jugadores, escribe en la casilla Conversar y presiona ENTRAR para enviar el mensaje.

19



20

Al unirte a una partida, puedes seleccionar tu Civilizacién, Jugador y Equipo.

—o bien—

Si eres el creador de la partida, puedes seleccionar todas la opciones de configuracién:

(]

Nombre — muestra los nombres del jugador. Si creas una partida, cierra alguna de las
posiciones de la lista Nombre para limitar la partida a menos de 8 jugadores. Al cerrar
una posicién ocupada por un jugador, se le expulsa de la partida. Al seleccionar
Sistema permites que los oponentes del sistema participen en la partida.

Civilizacién — muestra la civilizacién de cada jugador. Cada civilizacién tiene sus
propias habilidades y puede desarrollar diferentes tecnologfas. Para obtener mas
informacién acerca de los atributos de cada civilizacién, consulta el desplegable
que se suministra con el juego o los drboles de tecnologias en el apéndice o en el
juego. La misma civilizacién puede ser elegida por mds de un jugador.

Jugador — muestra la posicién de comienzo en el mapa y el color de la
civilizacién. Para cambiar la configuracién, haz clic en el ndmero del jugador.
Para jugar una partida cooperativa, dos o mds jugadores pueden seleccionar el
mismo ndmero de jugador y compartir el control de una tnica civilizacién.
Cada jugador puede dar ordenes sin restriccién (e incluso

contradictorias) a todas las unidades.

Equipo — muestra los jugadores que
quieren empezar la partida como aliados.
Puedes seleccionar un equipo haciendo
clic en el nimero de Equipo. Un guién
(-) en la casilla Equipo indica que no
formas parte de un equipo. Los jugadores
de un mismo equipo establecen
automdticamente la postura diplomética
como Aliado y se selecciona Victoria
aliada. Si deseas que los miembros de un
equipo no puedan dejar de ser aliados,
activa la casilla Bloquear equipos (en la
configuracién preliminar a la partida).
Ademis, si esta establecida esta opcién,
sélo puedes pagar tributo a jugadores aliados. Si los equipos no estdn bloqueados,
los jugadores pueden cambiar las alianzas durante la partida si hacen clic en el
botén Diplomacia, en la esquina superior derecha de la pantalla.

Cuando estés preparado para comenzar el juego, haz clic en Estoy listo.

Todos los jugadores deben hacer clic en Estoy listo para que el anfitrién pueda dar

comienzo a la partida. Los nombres de los jugadores que estdn preparados se muestran
en verde. Si cambias de opinién antes de comenzar la partida, haz clic en la casilla de
verificacién de nuevo. La partida no comienza hasta que todos los jugadores estan
preparados y el creador de la partida la inicia.

Si eres el creador de la partida, haz clic en el botén Comenzar partida.
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Velocidad e la partida para varios jugadores

Las partidas para varios jugadores se ejecutan tan rapido como lo permita el m4s lento de los
sistemas participantes. Si la partida parece moverse a saltos o la respuesta es lenta mientras
juegas, uno o mds jugadores pueden tener problemas de latencia o de velocidad de cuadro.

Un icono con una tortuga aparece junto al nombre del jugador con la menor velocidad.
(Para ver el icono, habilita los comandos avanzados haciendo clic en el botén Comandos
avanzados activados de la esquina inferior derecha de la pantalla. Después haz clic en el
botén Esdadisticas activadas para mostrar los nombres de los jugadores.) El jugador puede
retirarse del juego o intentar mejorar el rendimiento, como se explica en el archivo Léame

del CD de Age of Empires II.

Un punto amarillo o rojo aparece junto al nombre de los jugadores con una conexién lenta
a Internet. Un punto amarillo indica una latencia de entre 300 milisegundos y 1 segundo.
Un punto rojo indica una latencia mayor que 1 segundo. Si la partida es tan lenta que
resulta dificil jugar, puedes guardarla y restaurarla (consulta “Restaurar una partida para
varios jugadores guardada”, posteriormente en este capitulo).

Si pierdes tu conexién durante una partida para varios jugadores, no puedes volver a unirte
a la partida, pero puedes restaurar una partida guardada.

Guardar una partida para varios jugadores

- / Para guardar una partida para varios jugadores

Haz clic en el botén Menti en la esquina superior derecha de la
4L pantalla, después en Guardar y escribe un nombre para la partida
o selecciona la partida que vas a guardar.

Las partidas se guardan en la carpeta Savegame del directorio dénde se
instal6 Age of Empires II.

Restaurar una partida parva varios jugadores guardada

Para poder restablecer una partida para varios jugadores guardada, deben estar conectados

al menos dos jugadores de equipos opuestos (esto impide hacer trampas). Para restaurar una
partida para varios jugadores con jugadores del sistema, el anfitrién original de la partida
debe ser el de la partida restaurada.

Para restaurar una partida para varios jugadores

1 Siestds conectado mediante Internet, establece la conexién de red antes de comenzar
Age of Empires 1.

2 Enel mend principal, haz clic en Multijugador.

3 Selecciona tu tipo de conexién, como se explica en “Crear una partida para varios
jugadores o unirte a ella”.

4 Sieres el anfitrién de la partida, haz clic en el botén Restaurar y elige la partida
guardada que vas a restablecer.
—o bien—
Si te unes a una partida, selecciénala en la lista de partidas.

5 Sigue las instrucciones que aparecen en la pantalla para el tipo de conexién que estés
usando.
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Retivarse O¢ una partida para varios jugadores

Cuando te retiras de una partida para varios jugadores, todas las unidades se vuelven
visibles en el mapa y puedes observar la partida, pero no puedes emitir ordenes ni conversar
con otros jugadores.

Para retirarte de una partida para varios jugadores

L Hazclic en el botén Mend en la esquina superior derecha de la pantalla
y haz clic en Retirarse.

1  Para descargar el software de Zone en tu sistema, haz doble clic en Mi PC
en tu escritorio, haz clic con el botén secundario en la unidad que
contiene el CD Age of Empires II y después selecciona Instalar software
de Zone. Sigue las instrucciones que aparecen en pantalla.

"_‘" Jugar a Age of €mpires 11 en SN Gaming Zone

Conecta con tu proveedor de servicios Internet e inicia Microsoft
Internet Explorer (versién 3.02 o posterior) o Netscape Navigator
(versién 4.0 o posterior).

Para ir al sitio Web de Zone, haz clic en el botén Zone del men principal
de Age of Empires II o ve a http://www.zone.com.

En la p4gina principal de Zone, ve al indice de juegos y haz clic en

Age of Empires II para empezar una partida en Zone con otros jugadores. i
i
I

Crear escenarios y campaiias personalizadas

Importante: Age of Empires II te permite crear y personalizar tus campafias, escenarios y
guiones de jugador del sistema. Puedes compartir estas campatfias, escenarios y guiones de
jugador del sistema con amigos con el propésito de jugar partidas, pero no puedes vender o
hacer otros usos comerciales de las campafias, escenarios y guiones de jugador del sistema.
Microsoft se reserva todos los derechos en los editores y archivos.

Crear 0 modificar escenarios

Puedes crear tus propios escenarios y campafias. Cuando creas un escenario, controlas todos
los aspectos de la partida: desde colocar edificios, unidades militares y hierba en el mapa
hasta elegir las condiciones de victoria y escribir las sugerencias acerca de cémo ganar.

22 Capitulo IT - Configurar una partida



Para crear o modificar un escenario

1 Enel mend principal haz clic en Editor de mapas y, después, en Crear escenario
o Modificar escenario.

2 Hazclic en los botones (Mapa, Terreno, Jugadores, etc.) de la parte superior del
Editor de mapas para mostrar la configuracién que puedes personalizar y seleccionar
después la configuracion de tus escenarios.

Si necesitas ayuda para usar el Editor de mapas, mantén el puntero de tu mouse
(ratén) sobre cualquier elemento de la pantalla y aparecerd la informacién en la parte
inferior del mapa.

3 Para guardar tu escenario, haz clic en Mend y haz clic en Guardar o Guardar como.

4 Para probar el juego de tu escenario sin abandonar el Editor de mapas, haz clic en
Meni y después en Prueba.

5 Paravolver al Editor de mapas después de probar tu escenario, haz clic en Ment y
después en Salir de la partida actual.

Crear tus propias campanas

Si creas tus propios escenarios, puedes reunirlos en una campafia para compartirlos con tus
amigos. Una campafia es un grupo de escenarios que se juegan en un orden determinado.
Cuando creas una campatia, controlas qué escenarios contiene y el orden en el que se
juegan. En tus propias campafias, no podras incluir los componentes multimedia (arte,
misica, texto) que Age of Empires Il incluye entre escenarios y campafias.

Para crear tu propia campaia
1 Enel mend principal, haz clic en Editor de mapas y después en Editor de campafias.

2 Escribe un nuevo nombre en la casilla Nombre de archivo de campaiia o selecciona
uno de la lista.

3 Selecciona un escenario en el cuadro Escenarios y haz clic en Agregar para incluirlo
en la campafia.
El cuadro Escenarios de campafia enumera los escenarios de la campafia (en el orden
en que se jugardn).

4 Para cambiar el orden, haz clic en un escenario del cuadro Escenarios de campafia
y utiliza los botones Subir o Bajar.
Para quitar un escenario de la campafia, selecciénalo en el cuadro Escenarios de
campafia y después haz clic en el botén Quitar.

5  Paraguardar la campafia, haz clic en Guardar.

Crear guiones para los jugadores del sistema

Puedes crear tus guiones de jugador del sistema que indican al sistema lo que ha de
construir, cémo comportarse, etc. Para obtener mds informacién acerca de cémo hacerlo,
consulta Computer Player Strategy Builder Guide (en inglés), en la carpeta Docs del CD
de Age of Empires II.
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Capitulo TTT

onstruye tu Tmperio

Poner a tus aldeanos a trabajav

Los aldeanos son inestimables para tu civilizacién. Su funcién
principal es reunir madera, alimentos, oro y piedra de la tierra, y
depositarlos en tus reservas. También construyen edificios y reparan
los edificios, los barcos y las armas de asedio dafiadas. En un apuro,
pueden unirse a un combate. Los pesqueros se consideran a la hora
de contar la poblacién, ya que su Gnico propésito es pescar para
conseguir alimentos.

Cuantos m4s aldeanos tengas, mds rdpido podras construir tu
civilizacién. Si desarrollas la carretilla (en el centro urbano) tus
aldeanos trabajardn mas deprisa.

Cuando pones a trabajar a un aldeano, su nombre en el drea de
estado de la parte inferior de la pantalla indica su tarea actual:

® Granjero — retine alimento de las granjas y lo deposita en el
centro urbano o el molino. Si desarrollas tecnologfas en el
molino se incrementard la produccién de la granja. Haz clic en
un aldeano y después haz clic con el botén secundario en una
granja agotada para ordenar al aldeano que la reconstruya
automadticamente.

® Pescador — pesca cerca de la orilla para reunir alimento y lo
deposita en el centro urbano o en el molino. Los pesqueros
también pescan para conseguir alimentos y los depositan en el
muelle.

® Recolector — retine alimento de los arbustos de forraje y lo deposita
en el centro urbano o en el molino, en lo que esté m4s cerca.

® Cazador — mata ciervos y jabalies (usa mas de un aldeano, porque
los jabaliespara obtener alimentos y los deposita en el centro urbano
o en el molino. Las unidades militares también pueden matar
animales, pero no se puede obtener alimento de la carrofia.
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Lefiador — corta drboles para obtener madera. La madera se deposita en el centro
urbano o en el campamento maderero, en lo que esté m4s cerca.

Constructor — construye edificios. Si asignas muchos aldeanos a la construccién de
un edificio, se construira mas rapido.

Reparador — repara los edificios, barcos y armas de asedio dafiados en combate. Para
reparar un edificio, un barco o un arma de asedio, haz clic en un aldeano y después haz
clic con el botén secundario en la unidad que debe reparar.

Pastor — retine alimento de las ovejas y lo deposita en el centro urbano o en el molino. Al
principio de la partida las ovejas son neutrales (color gris) y no tienen duefio. Tan pronto
como una oveja entra en la linea de visién de una unidad, la oveja est4 bajo el control de
ese jugador. Puedes robar ovejas de otro jugador si se adentran en la linea de visién de tu
unidad y no hay unidades de otros jugadores cerca de ellas. Una vez te apropias la oveja,
puedes llevarla cerca de la ubicacién de almacenamiento para obtener alimento de ella. Si
asignas a un aldeano para reunir alimento de una oveja, la pastoreard hasta el punto de
almacenamiento de alimento y la matard para obtener alimento.

Minero de oro — retine oro de las minas y lo
deposita en el centro urbano o en el
campamento minero, en lo que esté

mds cerca.

Cantero — retne piedra de
las canteras y la deposita en
el centro urbano o en el b
campamento minero, en lo

que esté mads cerca.

Almacenar vecursos

Los recursos (madera, comida, oro y piedra) son la base para crear tu civilizacién. Los
aldeanos obtienen los recursos de la tierra y los depositan en tu reserva (en la esquina
superior izquierda de la pantalla). Los recursos de tu reserva se utilizan para pagar por los
nuevos aldeanos, soldados, edificios y tecnologfas mientras construyes tu imperio.

@

(]

El alimento es un recurso importante que se utiliza principalmente para crear aldeanos,
soldados, desarrollar algunas tecnologfas y avanzar a la siguiente edad.

La madera se utiliza principalmente para construir edificios, barcos y algunas armas de
asedio. También se utiliza para crear arqueros y para desarrollar algunas tecnologfas.

La piedra se utiliza principalmente para construir y mejorar murallas y torres, castillos y
maravillas.

El oro se utiliza principalmente para crear unidades militares avanzadas y para
desarrollar tecnologias de las edades posteriores. También puedes incrementar tus
reservas de oro si comercias con otros jugadores (consulta el capitulo VI) o si guardas
reliquias en un monasterio (consulta el capitulo V).

También puedes incrementar tus reservas de madera, alimento, oro o piedra si vendes
recursos en el mercado. Ademds, otros jugadores te pueden pagar tributos en oro (consulta
el capitulo V).
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L4 Para recoger madera, alimento oro o piedra

Haz clic en un aldeano y después haz clic con el botén secundario en
AL 4rbol, un arbusto de forraje (u otra fuente de alimentos), una mina
de oro o una cantera de piedra u otro sitio de trabajo.

Si seleccionas un arbusto de forraje, por ejemplo, el aldeano retne tanto alimento como
pueda llevar, lo transporta al centro urbano y lo deposita en tus reservas; después, regresa al
arbusto de forraje para reunir més.

Cuantos mas aldeanos trabajen para reunir recursos, m4s rapido aumentaran tus reservas.
Los aldeanos pueden depositar los recursos mds rdpidamente si construyes el molino cerca
de las fuentes de alimento, el campamento maderero cerca de los bosques y los campamentos
mineros cerca de las minas de piedra y oro.

Desarrollar las siguientes tecnologfas mejora la capacidad de recoleccién de tus aldeanos.
Carretilla, carro de mano (centro urbano), arado pesado (molino), hacha de doble filo,
sierra de arco, sierra a dos manos (campamento maderero), explotacién de canteras, minerfa
aurifera, pozo de cantera, pozo minero aurifero (campamento minero).

Los recursos se reducen gradualmente y llegan a desaparecer. Cuando sucede, el aldeano va al
mismo tipo de sitio, si hay uno cercano, o permanece inactivo hasta que recibe nuevas 6rdenes.

e/ Para encontrar aldeanos inactivos

"JL Hazclic en el botén Aldeano inactivo que aparece junto al minimapa.
Cada vez que haces clic en el botén, tu pantalla se centra en el siguiente
aldeano inactivo, pesquero, carro de mercancfas, urca mercante, barco
de transporte o edificio con guarnicién de unidades.

Para mostrar los recursos en el sitio de trabajo

Haz clic en un arbusto de forraje, drbol, cantera de piedra, mina de oro u
otro sitio de trabajo. La cantidad de recursos que contiene se muestra en
el drea de estado, en la parte inferior de la pantalla.

Granjas y trampas pava peces

Las granjas y las trampas para peces son las tinicas fuentes de alimento renovables. Un aldeano
construye una granja (o un pesquero construye una trampa para peces) y después obtiene
alimento de ella y lo deposita en el centro urbano o en el molino (o muelle). En una granja sélo
puede trabajar un granjero, y s6lo un pesquero puede faenar en una trampa para peces.

+ Reunir alimento de una granja o una trampa para peces

‘i Después de construir un molino, haz clic en un aldeano, en el
botén Edificios y, después, en el botén Construir granja.

—o0 bien—

Después de avanzar a la Edad Feudal, haz clic en un pesquero
y, después, en el botén Construir trampa para peces.
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Una vez obtenido todo el alimento de una granja o trampa para peces, se agota, y el aldeano
o pesquero que trabajé allf queda inactivo en la zona. Gradualmente, la granja o trampa
para peces comienza a desaparecer.

”m /
=i . .
Para reconstruir una granja o una trampa para peces

L Hazclic en un aldeano o pesquero y, después haz clic con el boton
secundario en una granja o trampa para peces agotada.

Reconstruir una granja o una trampa para peces cuesta lo mismo que construir una nueva,
pero es més eficiente porque no tienes que utilizar el botén Construir granja o Construir
trampa para peces. Cuando una granja o trampa para peces se agota, oirds un sonido de
notificacion. Para ir a la ubicacion, haz clic en el botén Aldeano inactivo. Una granja o
trampa para peces permanece agotada durante un breve periodo de tiempo; después
desaparece y hay que reconstruirla con los botones Construir.

Construir e¢dificios

Construir edificios cuesta unidades de madera o piedra. Puedes construir mas de un edificio
de cada tipo. Por ejemplo, podrfas construir dos campamentos madereros o tres campamentos
mineros. A medida que avanzas a través de las edades, la apariencia de cada edificacion
evoluciona y podras disponer de nuevas unidades militares, mejoras, tecnologfas y edificios.
Las civilizaciones aliadas no se pueden ayudar unas a otras a construir edificios (salvo pagando
los tributos en madera o piedra que necesitan).

Al desarrollar la albafiilerfa y la arquitectura (en la Universidad) aumentan los puntos

de resistencia de tus edificios y murallas. Al desarrollar la gria de rueda de molino (en la
Universidad) se reduce el tiempo de construccién. Puedes mejorar los puntos de resistencia
de tu castillo si desarrollas ladroneras (en el castillo). Puedes mejorar el alcance y la
capacidad de ataque de tu centro urbano, castillo y torre si desarrollas la fabricacién

de flechas, de flechas de punzén y brazaletes de cuero tachonado (en la herrerfa).

Para obtener descripciones de los edificios que puedes construir, consulta el capitulo VI.

Para construir un edificio

1 Hazclic en un aldeano (o selecciona un grupo). Cuantos mas aldeanos asignes a un
edificio, m4s deprisa se construye.

2 Hazclic en el botén Edificios o en el botén Edificios militares.

3 Hazclic en el botén del edificio que deseas construir. Por ejemplo, para construir una
casa, haz clic en el botén Construir casa. Para mostrar edificios adicionales que tus
aldeanos puedan construir, haz clic en el botén Mas edificios.

4 Hazclic en una ubicacién en el mapa. El edificio se muestra en rojo parpadeante si no
puedes construirlo en una ubicacién particular.
Para construir mas de un edificio del mismo tipo, presiona la tecla MAYUS y después
haz clic en mdltiples ubicaciones del mapa. Para construir varias murallas, haz clic en
una ubicacién y arrastra el puntero por donde quieras construir las murallas.
-
Para construir una puerta
4L Avanza a la Edad Feudal, haz clic en un aldeano, haz clic en el botén

Edificios militares, en el botén Construir puerta y, después, haz clic
en un punto de una muralla existente donde quieras construir la puerta.
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Reparar edificios, bavcos y armas d¢ asedio

Los edificios, barcos y armas de asedio se incendian cuando son dafiados en combate. Tus
aldeanos pueden repararlos y conseguir que vuelvan a tener todos sus puntos de resistencia.
Las reparaciones cuestan un porcentaje del costo original para construir el barco, edificio o
arma de asedio y se completan en una fraccién del tiempo empleado en construirlos. Igual que
la construccién, las reparaciones tardan menos si utilizas varios aldeanos. Puedes reparar los
edificios, barcos y armas de asedio de los aliados. El costo de las reparaciones se deduce de las
reservas del propietario. Los aldeanos guarecidos no pueden realizar reparaciones desde el
interior de un edificio.

Los edificios muestran dafios cuando los atacan y los puntos de resistencia se reducen.
Humean cuando estdn ligeramente dafiados, muestran llamas si el dafio es moderado,
expulsan automdticamente a todas las unidades guarecidas cuando el dafio es grave y
se derrumban cuando los destruyen. El drea de estado de la parte inferior de la pantalla
muestra el dafio recibido por un edificio o unidad. Cuanto m4s verde sea la barra de
puntos de resistencia, mas saludable ser4 tu edificio o unidad.

P

Para reparar un edificio, un barco o un arma de asedio

‘i Haz clic en un aldeano (o selecciona un grupo) y, después,
haz clic con el botén secundario en el edificio, barco o arma
de asedio que deseas reparar.

Incrementar tu poblacion

Para poder crear nuevos aldeanos, unidades militares y barcos, debes tener suficientes casas
para albergar a la nueva poblacién. Una casa admite cinco unidades. El centro urbano
también admite cinco unidades. El castillo admite 20 unidades. Si una casa, centro urbano
o castillo es destruido, no pierdes las unidades que contiene, pero debes construir nuevas
casas para poder crear nuevas unidades.

El limite de poblacién establecido al comienzo del juego determina cudntos aldeanos,
unidades militares o barcos puede admitir tu civilizacién. El limite de poblacién
predeterminado para la mayorfa de los juegos es 75. Puedes incrementar o reducir el limite
de poblacién antes de que comiences una partida cambidndolo en el cuadro Poblacién de la
configuracién previa a la partida. Para obtener las descripciones de los aldeanos, unidades
militares y barcos que puedes construir, consulta el capitulo VII.
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Crear aldeanos

Los aldeanos se crean en el centro urbano.

m 4
v
Para crear un aldeano

L Hazclic en Centro urbano y después en Crear aldeano.
Tras unos segundos, el aldeano aparece junto al centro
urbano.

Crear unidades militaves

Para poder crear unidades militares, debes construir el edificio militar apropiado. El cuartel
se utiliza para crear la infanterfa y se requiere para poder construir otros edificios militares.
La galerfa de tiro con arco se usa para crear arqueros, el establo para crear unidades de
caballeria y el taller de asedio para construir armas de asedio. El castillo se utiliza para crear
lanzapiedras y la unidad tnica de tu civilizacién, y el monasterio se utiliza para crear monjes.

+ Para crear una unidad de milicia

JL Hazclicen el cuartel, galerfa de tiro con arco, establo,
taller de maquinaria de asedio, castillo o monasterio y,
después, haz clic en la unidad militar que desees crear.
Por ejemplo, para crear una unidad de milicia, haz clic
en Cuartel y, después, en el botén Crear milicia.

Tras algunos segundos, la unidad militar aparece cerca del edificio o va a al punto de

reunién que has preparado para ella (consulta “Elegir dénde se retinen las nuevas
unidades” posteriormente en este capitulo).

Construir bavcos :

P

Antes de que puedas construir barcos, debes & e
construir un muelle (para obtener informacién B ¥ W,
acerca de la manera de construir edificios, & "i-.::hﬁ'
consulta “Construir edificios” en una parte T ] F!..'-'-'
anterior de este capitulo). Los muelles . | A } i i
deben construirse en el agua, cerca de I '!l"-\, - ﬂé- !'E:L e
la orilla. L] : ‘f - el i Ll -_Hﬁ:a. =1

aJ ==y I s |

e Para construir un barco e b e, 5]

L Hazclic en Muelle y después en el F - ¥

barco que vas a construir. Por ejemplo, i
para construir un pesquero, haz clic en el
botén Construir pesquero.

Tras unos segundos, el barco aparece al lado de el muelle.
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Crear varias unidades

Puedes crear facilmente varias unidades simultdneamente.

i’f Para crear varias unidades

Haz clic en el botén de cualquier unidad para agregarla a la cola
L de produccién (se muestra en el drea de estado, en la parte inferior
de la pantalla). Haz clic en una unidad de la cola de espera para
quitarla de ahf.

También puedes presionar y mantener la tecla MAYUS, mientras
haces clic en el botén Crear de la unidad, para poner en la cola
varias unidades a la vez.

Puedes entrenar a unidades diferentes en el mismo edificio al mismo tiempo (por ejemplo,
arqueros y guerrilleros en la galerfa de tiro con arco). Puedes incluir hasta 15 unidades en la
cola. Las unidades se crean segtin el orden en el que estan en la cola de espera. Los recursos
se deducen de tus reservas al agregar la unidad a la cola de espera. Si quitas una unidad de la
cola de espera, los recursos se devuelven a tus reservas.

Clegir donde se vetinen las nuevas unidades

Todos los edificios utilizados para crear unidades te permiten elegir dénde se retinen las
unidades creadas. Por ejemplo, si creas unidades en el centro urbano, debes establecer

un punto de reunién en un arbusto de forraje, de manera que los aldeanos recojan
automdticamente alimentos nada mas crearlos. O bien, puedes establecer un punto de
reunién en un edificio militar para guarecer a las unidades que se acaban de crear en esa
edificacién. Esta caracteristica es ttil para generar un ejército defensivo cuando tu ciudad
estd bajo un ataque; asf, las nuevas unidades no perecen nada m4s crearlas. Las unidades
guarecidas en los siguientes edificios mediante puntos de reunién no podran volver a entrar
en el edificio cuando hayan salido de él: cuartel, galerfa de tiro con arco, establo, taller de
maquinaria de asedio y monasterio.

i{ Para establecer un punto de reunién

Haz clic en un edificio en donde puedas crear unidades y,
después, con el botén secundario donde quieres establecer el
punto de reunién (un sitio de trabajo, edificio o cualquier
otra ubicacién del mapa). Para mover un punto de reunién,
sélo tienes que establecer uno nuevo.

Para mostrar el punto de reunién de un edificio

Haz clic en un edificio donde vas a establecer un punto de
reunién. Aparece una bandera blanca en el mapa del juego
y una X blanca en el minimapa.

Climinav tus unidades y edificios

Puedes eliminar tus propias unidades, si alcanzas el limite de poblacién, y tus edificios,
si necesitas espacio para construir otros. Aunque elimines una unidad o edificio
completado, no aumentan los recursos de tus reservas.

i’r Para eliminar un aldeano, unidad militar, edificio o barco
Haz clic en una unidad o edificio que te pertenezca y después presiona la tecla

SUPRIMIR.

Si eliminas un edificio mientras se construye, los recursos de la parte no construida
se incorporan de nuevo a tus reservas.
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Avanzav a la siguiente ¢dad

Muchos juegos comienzan en la Alta Edad Media y tienes que esforzarte para
avanzar a través de la Edad Feudal, la Edad de los Castillos y la Edad Imperial para
aumentar la fuerza de tu civilizacién. Al avanzar a la siguiente edad podrés construir
diferentes tipos de edificios, crear unidades militares mas poderosas y desarrollar
tecnologfas mds avanzadas. Antes de que puedas avanzar a la siguiente edad, debes
tener suficientes recursos para pagar los logros y dos edificios diferentes de la edad
actual. Los edificios deben utilizarse para crear unidades o desarrollar tecnologia (no
casas, granjas, torres, murallas o puertas). Por ejemplo, para avanzar desde la Alta
Edad Media a la Edad Feudal, podrias tener un molino y cuarteles. Para avanzar a la
Edad de los Castillos, necesitas dos edificios diferentes o simplemente un castillo.

Alta €00 Media

Tras la caida definitiva del Imperio Romano Occidental en el siglo quinto,
Europa occidental se hundid en un extenso periodo de barbarie,
ausencia de leyes y retroceso econdmico, que ahora se conoce como I
Alta Edad Media. La infraestructura de los romanos, incluidas las
obras piiblicas, los tribunales, las leyes, la educacion, los archivos escritos,
la acufiacion de moneda y el comercio, desaparecid en gran parte. Los
invasores germdnicos que provenian del norte de los rios Rin y Danubio
aportaron una estructura de politica tribal basada en ln lealtad a los fuertes
guerreros locales. La recuperacion gradual se vio apoyada por tres influencias principales: lideres
excepcionales que dieron estabilidad a grandes dreas, la Iglesia Catdlica (dirigida desde Roma e
Irlanda), que conservd y extendio un minimo de conocimientos, y la revitalizacion de la economia
basada en la agricultura (especialmente el comercio de lana y telas).

€0ad Seudal

El Imperio franco reunido por Carlomagno en el siglo noveno puede
considerarse el final de la Alta Edad Media en Europa y el comienzo de la
| Edad Feudal. Los grupos tribales de barbaros que invadieron la mayor

parte de Europa occidental dieron paso aunas potencias regionales mejor
organizadas. La iglesia de Roma mantuvo un tejido social unificado.
Carlomagno intentd revitalizar los conocimientos y alentd un nuevo
interés por las artes. Sin embargo, su imperio se fracturd tras su muerte y
nuevas olas de barbaros deshicieron gran parte de su trabajo. El poder politico y
econdmico se trasladd de los reyes a los sefiores locales, quienes gobernaron con una
cambiante jerarquia de vasallaje. EI pueblo llano trabajaba la tierra para mantener la jerarquia
de los nobles y los clérigos, que tenian una posicion superior.
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€0ad O¢ los Castillos

Los castillos comenzaron a aparecer en el paisaje de Europa en el siglo
noveno, cuando los sefiores locales intentaron cimentar su poder. Los
castillos les protegian de los vecinos y les proporcionaban un refugio seguro,
desde el cual los guerreros a caballo podian controlar el terreno que les
rodeaba. La conquista de Gales por Eduardo I de Inglaterra es un ejemplo
tipico de la Edad de los Castillos. Al colocar una serie de enormes castillos
en puntos estratégicos de todo Gales, Eduardo realizd su conquista con un
mimero minimo de combates. Los castillos eran inexpugnables para los guerreros
de Gales, dispersos por todo el territorio. Los soldados ingleses pudieron cabalgar con tranquilidad
y controlar el comercio, la recoleccion del grano y el cobro de impuestos. La Edad de los Castillos
presencid un aumento de la poblacin, un crecimiento econdmico, un incremento del comercio, las
Cruzadas a Tierra Santa, un nuevo interés por las artes, el auge de los caballeros y la formacion de

grandes reinos. Cada civilizacion tiene un unidad exclusiva que sdlo se puede crear al comenzar
a Edad de los Castillos.
la Edad de los Castill

€0ad Imperial

El auge de los grandes reyes y su biisqueda de imperios comenzd en
el dltimo tramo de la Edad Media, que puede denominarse la Edad
Imperial. El sistema feudal se reemplazd por reyes que dirigian las
naciones de Inglaterra, Francia, Espaia y Escandinavia. EI comercio
se desarrolld rapidamente y las ciudades crecieron en tamaio y poder.
El Renacimiento estaba en desarrollo en Italia y se extendia por toda
Europa. La tecnologia y los conocimientos superaron a los del mundo
antiguo. Las armas de fuego y otras innovaciones trajeron el final del
dominio militar de los caballeros y los castillos. El final de la Edad Media estd
marcado por varios sucesos importantes, incluida la conquista de Constantinopla por los turcos,

el descubrimiento del Nuevo Mundo, el contacto comercial con Asia por mar y la Reforma de
Martin Lutero.

) 4
#/ Para avanzar a la siguiente edad

JL Hazclic en el centro urbano y, después, en el botén Avanzar a la
Edad Feudal, Avanzar a la Edad de los Castillos o Avanzar a la
Edad Imperial.
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Mejorar tus unidades

A medida que avanzas a través de las edades, puedes mejorar tus unidades militares, barcos,
murallas y torres cambidndolas por otras con mayor fuerza de ataque, defensa y velocidad. Al
mejorarlas, todas las estructuras, unidades o barcos existentes de un cierto tipo se reemplazan
por la mejora més poderosa. Cualquier estructura nueva que construyas o cualquier unidad
que crees ser4 de la versién mejorada. Por ejemplo, si creas 10 milicias en la Alta Edad Media,
una vez avances a la Edad Feudal puedes mejorar las 10 milicias existentes convirtiéndolas en
hombres armados, que son m4s fuertes. Las unidades convertidas por un sacerdote no pueden
mejorarse; conservan los atributos que tenfan cuando fueron convertidas.

#

Para mejorar unidades militares, barcos, torres y murallas

1 Paramejorar unidades militares, haz clic en el edificio . L
donde se crean (cuartel, galerfa de tiro con arco, establo, {: B Ny
monasterio, taller de maquinaria de asedio o castillo). (== +1 '-l

v - Fl |
r {
—0— = ..:'_
Para mejorar barcos, haz clic en el muelle. 7 3
- Y
—0O)— ¥ -
o | 1\
Para mejorar murallas y torres, haz clic en la Universidad. .- l ’
|I.l'. -
. I
. P . . | o
2 Hazclic en el botén de la unidad que deseas mejorar. ? -y "I

Por ejemplo, para mejorar la milicia a hombres armados, haz

clic en el cuartel y, después, en el botén Mejorar a hombres de armas. Todas tus
milicias existentes se vuelven hombres armados y el botén Crear milicia se reemplaza
por el botén Crear hombre de armas.

Para obtener m4s informacién acerca de las unidades y las tecnologias que pueden
mejorarlas, consulte el capitulo VII.

Desarvollar tecnologia

A medida que avanzas a través de las edades, puedes desarrollar las tecnologfas para mejorar tu
civilizacién. Por ejemplo, el desarrollo del telar (en el centro urbano) hace que sea més dificil
matar a tus aldeanos. Después de avanzar a la siguiente edad, podras desarrollar tecnologias
adicionales para que tus aldeanos trabajen m4s eficientemente y para mejorar tus unidades
militares. El desarrollo de la tecnologia necesita tiempo y recursos, pero tras desarrollar una
tecnologfa, tu civilizacién recogerd inmediatamente sus beneficios.

Algunas tecnologias se relacionan y se basan unas en otras, de una edad a la siguiente. Por
ejemplo, en la Edad Feudal puedes desarrollar armaduras de ldminas para caballerfa pesada para
dar a tus unidades de caballerfa mayor proteccién ante un ataque. En la Edad de los Castillos,
puedes investigar la armadura de cota de malla, que proporciona mucha m4s proteccién a tus
unidades de caballerfa; en la Edad Imperial, haces la dltima mejora al desarrollar la armadura
de placas para la caballerfa pesada (todas se desarrollan en la herrerfa).

Para obtener mas informacién acerca de todas las tecnologfas del juego, consulta el capitulo
VIl y la tabla “Atributos de la tecnologia”, que encontraras en el Apéndice. Para obtener
informacién acerca de qué tecnologfas puede desarrollar tu civilizacién, consulta el desplegable
o el drbol de tecnologias del juego.
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Uapitulo TV

Acticas militaves

Reconocimiento

Puedes entrar en combate en tierra y en el mar. Puedes ganar la mayorfa de las
partidas si derrotas a tus enemigos en conquista militar, lo que lograrss si eres el
primer jugador que elimine la capacidad ofensiva (ataque) de tus oponentes.
Debes destruir todas las unidades y edificios salvo los siguientes: torres, murallas,
puertas, reliquias, pesqueros, trampas para peces, barcos de transporte, urcas
mercantes, carretas de mercancfas, granjas y ovejas.

Tus unidades militares, barcos de guerra y torres, atacan automaticamente a
las unidades enemigas que estén en su linea de visién, a no ser que ordenes
que ataquen a una unidad diferente o estén configuradas en No atacar.

Los edificios enemigos y los muros no estdn visibles hasta que exploras el drea
del mapa donde se encuentran. Una vez explorada un 4rea, los edificios y muros
quedan visibles. Sin embargo, los cambios en el edificio, como las mejoras, dafios y
destrucciones, no son visibles a no ser que el edificio o el muro esté a la vista de un
aldeano, unidad militar o barco de tu civilizacién. Los aldeanos, unidades militares
y barcos enemigos sélo son visibles cuando atacan o cuando est4n a la vista de una
unidad de tu civilizacién. No puedes explorar m4s all4 del borde del mapa.

El desarrollo de la cartografia permite a los aliados compartir la exploracién, por
lo que pueden ver lo que han explorado los otros. Para obtener mds informacién,
consulta el capitulo VIII.

Cerreno

Ademis de proporcionar recursos, el terreno tiene usos tacticos y estratégicos
en combate. Los tipos de terreno incluyen:

® Agua— infranqueable para unidades de tierra.
® Bajios — agua que pueden cruzar unidades de tierra y barcos.

® Bosque — infranqueable. Utiliza a los aldeanos, el onagro de asedio y
el lanzapiedras para abrir caminos a través de los bosques.

® Precipicios — no los pueden atravesar ni los aldeanos ni las unidades
militares, que deben encontrar otro camino. Las unidades que disparan
desde arriba reciben una bonificacién de ataque; las unidades situadas
debajo reciben una penalizacién de ataque.
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Mover unidades

Cuando seleccionas dos o m4s unidades y les ordenas moverse o atacar, maniobran
automdticamente a posiciones légicas para crear una formacién. Las unidades con muchos
puntos de resistencia y con armadura se colocan al frente de la formacién. Las unidades
de alcance se colocan detras de ellas. Las unidades débiles, como monjes o lanzapiedras
desarmados, se colocan detrds de las unidades de alcance. Toda la formacién se mueve a

la velocidad de la unidad mas lenta.

Cuando ordenas a un grupo que ataque, se coloca en formacién en linea. Después, para atacar,
rompen la formacién. Por ejemplo, si ordenas a un grupo de arqueros y espadachines que
ataquen un objetivo, los arqueros inician el ataque a distancia mientras los espadachines se
acercan al objetivo.

©® g . o]
. Para mover un aldeano, una unidad militar o un barco

Haz clic en un aldeano, una unidad militar o un barco (o selecciona
un grupo) y haz clic con el botén secundario en un lugar.

La velocidad de movimiento de los aldeanos, las unidades militares y los barcos depende de
la velocidad de la unidad, de la velocidad de la partida (dentro de la partida, haz clic en el
botén Men vy, después, en Opciones) y de otras unidades de la formacién (si hay alguna),
como se describe arriba.

Agrupar unidades

Agrupar unidades te permite dar 6rdenes
simultdneamente a varios aldeanos, unidades
militares o barcos.

P

Para seleccionar varias unidades

JL Arrastra el puntero por alrededor de los
aldeanos, unidades militares o barcos que -
quieras agrupar.

-0 bien—

Presiona la tecla CTRL y haz clic en unidades individuales.

L/ Para seleccionar todas las unidades del mismo tipo que

estan visibles en la pantalla
P

“ Haz doble clic en una unidad. Por ejemplo, para seleccionar a
todos los guerrilleros, haz doble clic en uno de ellos.

Para crear un grupo
1 Arrastra el puntero por alrededor de las unidades que quieres agrupar.

2 Mientras presionas la tecla CTRL, presiona el nimero que quieras asignar al grupo.
Por ejemplo, para asignar el nimero dos a un grupo, presiona CTRL+2. El ndmero
aparece en cada unidad del grupo.

Una vez que se le ha asignado un nimero a un grupo, puedes presionarlo para
seleccionarlo. Por ejemplo, para seleccionar el grupo 2, presiona la tecla 2.
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+ Para agregar unidades a un grupo
JL Selecciona la unidad o unidades que quieres agregar al grupo.

Mantén presionada la tecla MAYUS y presiona el nimero del grupo que
quieres agregar a la unidad o unidades (esto selecciona tanto el grupo como
las unidades nuevas). Mantén presionada la tecla CTRL y presiona el
ntmero del grupo que quieres agregar a la unidad o unidades.

Mover unidades mediante puntos de¢ referencia

Puedes usar puntos de referencia para ordenar a tus unidades que vayan a un lugar por
un camino especifico. Cualquier unidad mévil (aldeanos, unidades militares, barcos,
etc.) puede moverse con puntos de referencia.

Para mover una unidad mediante puntos
de referencia

1 Hazclic en una unidad (o selecciona un grupo).

2 Presiona MAYUS y haz clic con el botén
secundario en cada punto a lo largo del camino.
Aparecerd un marcador en cada punto.

3 Sueltala tecla MAYUS y haz clic con el botén
secundario en el dltimo punto del camino. La

e .j- e
unidad (o grupo) se mueve a lo largo del camino. T — '?h.

Cransportar unidades a través del agua i

Puedes transportar unidades a través del agua si las
cargas en un barco de transporte. Los barcos de
transporte se construyen en el muelle. Cualquier
unidad mévil (excepto ovejas y otros barcos) puede
ir a bordo de un barco de transporte. Los jugadores
pueden transportar las unidades de sus aliados. Cada
barco de transporte puede llevar un nimero limitado
de unidades en cada viaje.

+/ Para ver cuintas unidades puede llevar un barco de transporte

L Hazclic en el barco de transporte. El drea de estado de la parte

inferior de la pantalla muestra cuantas unidades puede llevar el

barco de transporte (actual/maximo).

Para cargar un barco de transporte

Haz clic en una unidad y haz clic con el botén secundario en el barco de

transporte que quieres cargar. Las unidades suben al barco de transporte.

Para descargar un barco de transporte

Haz clic en un barco de transporte cargado, haz clic en el botén
Descargar y luego en un lugar de la orilla o en un bajfo.
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Atagues

Ordenar un ataque

)

# Para ordenar atacar a una unidad militar, aldeano o barco

JL Hazclic en una unidad militar, aldeano o barco (o selecciona un
grupo) y, después, haz clic con el botén secundario en el aldeano,
unidad militar, barco o edificio enemigo que quieres atacar.

Notificacion d¢ ataque

Oiras una bocina de aviso cuando tus unidades militares entran en combate (o inicias
un ataque). Suena una campana de aviso suena cuando tus unidades no militares o
edificios entran en combate (o inicias un ataque). La bocina o la campana suenan una
vez por cada ataque que realiza un enemigo especifico dentro del drea del ataque
inicial. Después de un corto periodo, el drea de ataque se reinicia y la bocina o la
campana suena de nuevo si el drea se encuentra ain en combate. Los ataques fuera del
area original (o de diferentes jugadores) generan avisos adicionales.

Guarecer unidades y reliquias dentro de¢ edificios

Puedes guarecer unidades en edificios para protegerlas y para sanarlas, asf como para lanzar
ataques sorpresa. Si atacan el edificio no dafian a las unidades allf guarecidas, pero se les
echasi el edificio sufre dafios serios o es destruido. Las unidades guarecidas se recuperan
automdticamente. Puedes establecer un punto de reunién dentro de cualquier edificio
mientras se estdn creando sus unidades. En el caso de determinados edificios, las unidades
no pueden volver a entrar una vez desguarecidas (consulta el capitulo III).

Puedes guarecer unidades en los siguientes edificios:
® Centro urbano — capacidad, 15 unidades a pie. Puedes guarecer unidades en

cualquier momento. Puedes guarecer aldeanos estableciendo un punto de reunién
mientras se estan creando.

®  Torres — capacidad, 5 unidades a pie. Puedes guarecer unidades en cualquier momento.

@ Castillo — capacidad, 20 unidades de cualquier tipo (excepto unidades de asedio).
Puedes guarecer unidades en cualquier momento. Puedes guarecer unidades exclusivas
estableciendo un punto de reunién mientras se estdn creando. Las unidades guarecidas
en el castillo sanan m4s rdpido que las guarecidas en otros edificios.

® Cuarteles — capacidad, 10 unidades de cuartel. Sélo puedes guarecer las unidades si
estableces un punto de reunién mientras se estdn creando.

®  Galeria de tiro con arco — capacidad, 10 unidades de galerfa de tiro con arco. Sélo
puedes guarecer las unidades si estableces un punto de reunién mientras se estan creando.

®  Establo — capacidad, 10 unidades de establo. Sélo puedes guarecer las unidades si
estableces un punto de reunién mientras se estdn creando.
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® Taller de maquinaria de asedio — capacidad, 10 armas de asedio. Sélo puedes
guarecer las unidades si estableces un punto de reunién mientras se estdn creando.

® Muelle — capacidad, 10 barcos. Sélo puedes guarecer los barcos si estableces un
punto de reunién mientras se estdn creando.

® Monasterio — capacidad, 10 monjes. También puedes guarecer reliquias dentro del
monasterio. Sélo puedes guarecer los monjes si estableces un punto de reunién
mientras se estdn creando.

En los edificios con unidades guarecidas aparece una bandera. Td y tus aliados podéis ver las
banderas. Los jugadores aliados pueden guarecer unidades dentro de los edificios de los otros
(y desguarecerlos si quieren). Si los aliados cambian la posicién diplomatica las unidades se
expulsan automédticamente.

Las unidades de alcance y los aldeanos pueden atacar mientras estdn guarecidos. Para ver
la fuerza de ataque adicional de un castillo o de una torre con unidades guarecidas, haz
clic en ella y mira en el drea de estado, en la parte inferior de la pantalla. El numero
entre paréntesis que aparece detrds de la fuerza de ataque es la bonificacién por unidades
guarecidas. Los castillos y torres tienen un alcance minimo desde el que pueden atacar.
Para eliminar el alcance minimo, puedes desarrollar matacanes (en la universidad). Los
cuarteles, galerfas de tiro con arco, establos, talleres de maquinaria de asedio, muelles y
monasterios nunca atacan, ni siquiera cuando tienen unidades guarecidas dentro.

w4 .
' Para guarecer unidades

JL Hazclic en una unidad (o selecciona un grupo), mantén
presionada la tecla ALT y haz clic con el botén secundario
en un castillo, centro urbano o torre.

Para guarecer reliquias
Haz clic en un monje que lleva una reliquia y luego haz clic
con el botén secundario en el monasterio.

Para desguarecer todas las unidades o reliquias
Haz clic en un edificio y, después, en el botén Desguarecer.

Para desguarecer una determinada unidad
Haz clic en la unidad en el 4rea de estado de la parte inferior
de la pantalla.

Para expulsar a todas las unidades excepto una
Mantén presionada la tecla CTRL y, después, haz clic en la
unidad que va a permanecer guarecida.

Para expulsar a todas las unidades del mismo tipo (por
ejemplo, todos los aldeanos)

Mantén presionada la tecla MAYUS y, después, haz clic en el
tipo de unidad que vas a desguarecer.

Para expulsar a todas las unidades de un tipo diferente
(y dejar sélo un tipo de unidad en el edificio)

Mantén presionadas las teclas CTRL+MAYUS vy, después,
haz clic en el tipo de unidad que va a permanecer guarecida.
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Caiier 1a campana

Al tafier la campana (en el centro urbano) todos tus aldeanos se guarecen en el interior del
edificio mds cercano para buscar proteccién. Si no hay suficiente espacio para todos los
ciudadanos, los que quedan fuera contindan con lo que hacfan cuando soné la campana.

# Para taiier la campana
JL Hazclic en el centro urbano y, después, en el botén Tafer campana.

Para indicar que estd “todo despejado” haz clic de nuevo en el botén

Tafier campana.
Todos los aldeanos que se guarecieron al ofr la campana por primera vez, se desguarecen y
vuelven a sus tareas. Sino es posible (por ejemplo, si un aldeano estaba construyendo un edificio
que quedé destruido en un combate), el aldeano vuelve a su posicién y permanece inactivo.

Convertir ¢dificios y unidades de¢l enemigo

Puedes usar monjes para convertir unidades y edificios enemigos a tu color de civilizaciéon
(color de jugador), para poder controlarlos. Por ejemplo, si conviertes aldeanos enemigos,
puedes reunir madera con ellos. Si conviertes un cuartel enemigo, puedes crear infanterfa
alli. Los monjes no mejorados pueden convertir aldeanos, unidades militares que no sean
de asedio y barcos enemigos. Si desarrollas tecnologia en el monasterio, también pueden
convertir la mayor parte de los edificios, todas las unidades de asedio y monjes enemigos.
Las unidades que conviertes pasan a contar como poblacién tuya.

)
i . . ope o .
' Para convertir una unidad o edificio enemigos

AL Hazclic en un monje y, después, haz clic con el botén secundario
en la unidad o edificio enemigo que quieres convertir.

Los monjes pueden convertir casi todas las unidades enemigas desde lejos; sin embargo, deben
estar al lado de los edificios, arietes y lanzapiedras para poder convertirlos. Puede ocurrir que la
conversion falle. Si la conversién tiene éxito, los monjes deben descansar antes de intentar otra
conversién. Los monjes no pueden convertir centros urbanos, castillos, monasterios, granjas,
trampas para peces, muros, puertas o maravillas, ni las unidades o edificios aliados.

Para obtener informacién acerca de la mejora de la capacidad de tus monjes, consulta el
capftulo VII.

Los monjes no convierten automaticamente unidades que estén a la vista, a no ser que les
ataquen. Debes ordenar al monje que convierta una unidad. Entonces, el monje intentara
convertir la unidad tan pronto como esté a su alcance. Cuando la convierte, se queda inactivo
hasta que le des otra orden. Existe la posibilidad de que el monje no logre convertir una unidad.
Los monjes deben rejuvenecer su fuerza después de lograr una conversién. El porcentaje de
rejuvenecimiento se muestra en el drea de estado, en la parte inferior de la pantalla.

Puedes convertir y usar un edificio que no has construido, pero las unidades y los edificios
convertidos mantienen los atributos (ataque, alcance, etc.) que tenfan al convertirlas; no
pueden mejorar. Si ordenas a un monje convertir una unidad enemiga de una formacion,
convertird s6lo esa unidad y no la formacién entera.
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Sanar unidades amigas

Para sanar tus unidades puedes usar monjes o guarecerlas, lo que restaurard sus puntos de

resistencia originales.

+/ Para sanar a un aldeano o una unidad militar

L Hazclic en un monje y, después, haz clic con el botén secundario en la
unidad amiga que desees sanar.

Los monjes pueden recuperar los puntos de resistencia de aldeanos heridos y de las unidades
militares propias y de las civilizaciones aliadas. Los monjes que estdn cerca de unidades
heridas las empiezan a sanar automdticamente. Varios monjes sanan mds deprisa que uno
solo. No necesitan rejuvenecer después de sanar, como hacen después de las conversiones.
Los monjes no pueden sanar edificios, barcos o unidades de asedio, pero los aldeanos los
pueden reparar (consulta el capitulo III). También puedes sanar unidades si las guareces
dentro de edificios. Para obtener m4s informacién acerca de la guarnicién, consulta
“Guarecer unidades y reliquias dentro de edificios” en una seccién anterior de este capitulo.

Cuando un monje participa en una formacién, empieza a sanar automaticamente a todas las
unidades heridas de la formacién cuando ésta estd inactiva.

Ordenar a unidades que patrullen, protejan
0 hagan seguimientos

Puedes ordenar a tus unidades militares que patrullen un drea, protejan una unidad o un edificio,
0 que sigan a una unidad amiga o enemiga. La forma en la que las unidades respondan a los
enemigos al realizar estas actividades estd determinada por la posicién de combate que elijas.

Patrullar

Las unidades de patrulla protegen el drea que designes. Atacan unidades enemigas que estén
a la vista, pero no se alejan de la ruta de patrulla mas all4 de lo que alcanzan con la vista.
Vuelven a su ruta de patrulla tras enfrentarse al enemigo.

/ Para ordenar a una unidad que patrulle

L Paravolver alos comandos avanzados, haz clic en el botén Comandos
avanzados de la esquina inferior derecha de la pantalla. Después haz clic
en una unidad, en el botén Patrullar y en el drea que deseas patrullar. La
unidad empezar4 a patrullar yendo y viniendo entre el punto de partida y
el de patrulla que seleccionaste.

Para ordenar a una unidad que patrulle siguiendo una pauta

Haz clic en una unidad, haz clic en el botén Patrullar y presiona la tecla
MAYUS mientras haces clic en los puntos de referencia que debe patrullar.
Suelta la tecla MAYUS para establecer el tltimo punto de referencia. Si
estableces el dltimo punto de referencia en la unidad que patrulla, realizara un
bucle; si estableces el dltimo punto de referencia en el terreno, la unidad
volverd sobre sus pasos y patrullard entre los dos puntos. Para obtener mas
informacion acerca de los puntos de referencia, consulta “Mover unidades
mediante puntos de referencia” en una seccién anterior de este capitulo.
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Proteger

Las unidades de proteccién se colocan solas, de forma que la unidad o el edificio que
protegen estén a la vista. Los guardias atacan cualquier unidad que ataque o que esté a la
vista de la unidad o el edificio que protegen. Sin embargo, sélo atacan si pueden hacerlo sin
perder de vista la unidad o el edificio que estdn protegiendo.

+ Para ordenar a una unidad que proteja

L Paravolver a los comandos avanzados, haz clic en el botén
Comandos avanzados de la esquina inferior derecha de la
pantalla. Haz clic en una unidad, después en el botén Proteger
y en la unidad o edificio que deseas que proteja.

Seguir

Las unidades de seguimiento siguen a una unidad aliada o enemiga, desde la maxima
distancia permitida por su vista. Por ejemplo, puedes poner una unidad de caballerfa de
exploracién, cuya linea de visién es méds larga, a seguir a un soldado a pie, cuya linea de
visién es mds corta, para que puedas avistar antes a una unidad enemiga.

f—f Para ordenar a una unidad que haga 4 X

L un seguimiento JI[: P 1.} |
Para volver a los comandos avanzados, b g L F
haz clic en el botén Comandos -i - ¥ : il
avanzados de la esquina inferior derecha piae [T e
de la pantalla. Haz clic en una unidad, i, ! b

después en el botén Seguir y haz clic ¥ B g o
en la unidad que deseas seguir. Y

Posiciones de combate

Puedes decidir cémo responde una unidad militar en situaciones de combate.

Para usar las posiciones de combate, haz clic en el botén Comandos avanzados de la
esquina inferior derecha de la pantalla.

® Posicion agresiva —casi todas las nuevas unidades creadas tienen esta posicién de forma
predeterminada. Las unidades agresivas atacan cualquier unidad o edificio enemigo que
esté a la vista y no se retiran hasta que la unidad o el enemigo es destruido. Las unidades
agresivas no tienen limitada la distancia hasta la que pueden perseguir al enemigo.

® Posicion defensiva — las unidades defensivas atacan a las unidades enemigas que
estdn a la vista, pero sélo las persiguen una distancia corta. Cuando una unidad
defensiva ya no puede enfrentarse a las unidades enemigas dentro de sus limites, vuelve
a su posicién original o reanuda la tarea que realizaba. Si una unidad de alcance ataca a
una unidad defensiva desde fuera de su vista, ésta sufre los dafios sin responder o huir.
Las unidades defensivas también ignoran los ataques enemigos mientras se mueven a
una posicién asignada por el jugador.
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® Mantener terreno — las unidades atacan a las unidades enemigas que estdn a su
alcance, pero no se mueven de su posicién ni siquiera aunque las ataquen. Si ven un
enemigo mientras patrullan, siguen de patrulla. Si protegen a una unidad a la que ataca
el enemigo, se enfrentan a él s6lo si pueden hacerlo sin moverse de su posicién.

® Posicion pasiva — las unidades no se mueven ni se defienden aunque sean atacadas
por el enemigo.

+ Para establecer la posicion de combate

JL Hazclic en una unidad y después en los botones
Posicién agresiva, Posicion defensiva, Mantener
terreno o Posicion pasiva.

Sormaciones

Normalmente, cuando seleccionas i [} J
/

AN W
un grupo de unidades militares _ [ ]
y ordenas que se muevan, e g . }q
e W RRE -

|

automdaticamente forman una linea “

. . *
o una columna, dependiendo de la - L t
distancia que estan recorriendo. F L 4 ! 1
Cuando ordenas a un grupo que fl g

ataque, se coloca en formacién en
linea. Después, para atacar, rompen l |
la formacién. Por ejemplo, si
ordenas atacar un objetivo a un
grupo de arqueros y espadachines,
los arqueros inician el ataque a
distancia mientras los espadachines
se acercan al blanco.

sl

Si lo prefieres, puedes elegir a
formaciones cerradas para tu grupo.

Crear formaciones

vy .
Para crear una formacién cerrada

4L Haz clic en el botén Comandos avanzados en la esquina inferior derecha de la
pantalla, selecciona dos o mds unidades militares y selecciona qué tipo de
formacion crear.

Una vez seleccionada una formacién cerrada, las unidades seleccionadas permaneceran en
esa formacién hasta que las deshagas o elijas otro tipo de formacién.

Las unidades con muchos puntos de resistencia y con armadura se colocan al frente de la
formacion. Las unidades de alcance se colocan detris de ellas. Las unidades débiles se colocan
detras de las de alcance. Toda la formacién se mueve a la velocidad de la unidad mas lenta.
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Sormaciones y posiciones de combate

En una formacién cerrada, la posicién de combate que elijas afecta a cémo actia la
formacién. Cuando una formacién contiene unidades de alcance y de cuerpo a cuerpo,
el propésito principal de éstas es el de proteger a las unidades de alcance.

® Posicion agresiva — cuando las unidades llegan a su objetivo, se ponen al alcance
y atacan.

® Posicién defensiva —en una formacién que contenga unidades e cuerpo a cuerpo y
unidades de alcance, las unidades de cuerpo a cuerpo no atacaran su objetivo a menos
que estén muy cerca del enemigo y regresaran para proteger a las unidades de alcance.
En una formacién que contenga s6lo unidades e cuerpo a cuerpo, atacaran.

® Mantener terreno o Posicién pasiva — las unidades de cuerpo a cuerpo no se
moverén de su posicién.

Cipos O¢ formacién

Las unidades se pueden colocar en oo E e
las siguientes unidades cerradas: .

® Formacién en linea — las unidades it :
se colocan hombro con hombro / ’ RS o 1
y la formacién es més larga que | g
ancha. Si te atacan, la lfnea se
coloca de cara a la amenaza. Si no
tienen 6rdenes (descansan), las
unidades forman una linea hacia la
direccién de viaje. Esta formacion resulta
conveniente cuando tienes un grupo de
espadachines y arqueros. Los arqueros se colocan en
la linea detras de los espadachines, para estar protegidos.

® Formacién en cuadro — las unidades forman un cuadrado. Las unidades débiles se
protegen en el centro del cuadro. Esta formacién va muy bien para proteger a los monjes
o las armas de asedio en el centro del cuadro, rodeados de espadachines o caballerfa.

® Formacién escalonada — una versién extendida de la formacién en linea, en la que
las unidades tienen espacios entre ellas para mitigar el dafio que pueden producir las
unidades de asedio cuando las unidades estdn demasiado cercanas.

® Formacién de flanqueo — las unidades se dividen en dos subgrupos con distancia
entre ella e intentan rodear al enemigo atacante.



Uapitulo V

iplomacia y comercio

Cscoger a tus aliados y tus enemigos

Durante la partida puedes cambiar tu postura diplomética con respecto a los
demis jugadores. Al cambiar la postura diplomdtica no modificas la de otros
jugadores. Por ejemplo, aunque decidas establecer tu posicién hacia otro
jugador como aliado, puede que € todavia tenga establecida su posicion hacia
ti como enemigo. El atacard, pero tus unidades no lo harén. En general, si
cambias tu postura a la de enemigo de un jugador del sistema, el jugador del
sistema hard lo mismo.

A menos que estén bloqueados, los jugadores pueden cambiar de postura
diplomatica durante la partida.

Para escoger tu posicién diplomdtica respecto a otros jugadores

1 Hazclic en el botén Diplomacia situado en la esquina superior derecha
de la pantalla.

2 Selecciona cémo consideras a cada jugador:

®  Aliado — tus unidades defienden las unidades y edificios de tus
aliados como si fueran tuyos. No puedes atacar unidades y edificios
aliados.

® Neutral — tus unidades ignoran las unidades y edificios de los
jugadores neutrales, a menos que des la orden de atacarlos. Si un
jugador neutral ataca tus unidades, éstas se defenderan.

® Enemigo — tus unidades y edificios atacan a los jugadores
enemigos que entren en su linea de visién. La caballerfa de
exploracién y los monjes no atacan a no ser que tt se lo mandes.
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Partidas ¢ equipos

En una partida de equipos, td y otros jugadores podéis unir
fuerzas para ganarla. Si alguno de los aliados la condicién o
condiciones de victoria, el equipo entero gana la partida.
Participar en una partida de equipos presenta varias ventajas.
Los aliados pueden guarecer sus unidades dentro de los
edificios aliados, abrir y cerrar las puertas de éstos, enviar
sefiales y compartir la exploracién (para ello hay que
desarrollar la cartografia en el mercado). También, cada
civilizacién tiene la ventaja de una bonificacién de qeuipo
propia. Cuando cualquier jugador avanza a la edad siguiente, se

notifica a los demds jugadores mediante un mensaje en pantalla.

Cscoger tus aliados

Puedes escoger tus aliados antes de empezar un juego o mientras
juegas. Si escoges tus aliados antes de empezar una partida, el juego
establece autométicamente las opciones de diplomacia, as como la
interfaz de conversacién para enviar mensajes a tus aliados, y los

centros urbanos aliados se pueden ver en el mapa al empezar a jugar.

P

A

+ Para escoger a tus aliados antes de empezar una partida

4L Haz clic en el botén Equipo y selecciona el mismo nimero de equipo

que tus aliados.

El juego establece automdticamente tu postura diplomatica como Aliado y selecciona
Victoria aliada. Si deseas impedir que los jugadores cambien de equipo una vez iniciada la
partida, selecciona la opcién Bloquear equipos bajo Configuracion del juego. Si escoges

esta opcién, solo podras pagar tributos a tus aliados.

Para escoger a tus aliados una vez comenzada la partida

1 Hazclic en el botén Diplomacia situado en la esquina superior derecha de la pantalla.

2 Hazclic en el botén Aliados para cada una de las civilizaciones con las que desees
aliarte. Todos los jugadores que deseen aliarse han de realizar este proceso.

3 Hazclic en Victoria aliada. Todos los jugadores que deseen buscar una victoria aliada

han de hacerlo.

Avisar a los aliados

En una partida para miltiples jugadores, td y tus aliados podéis mandaros sefiales para avisar

que alguien ha descubierto nuevos recursos o que necesita refuerzos.

P

e Para avisar a los aliados

JL Hazclic en el botén Avisar aliados y, después, en un lugar del mapa

o del minimapa.

Tus aliados verdn una X en el minimapa, en el lugar en el que hiciste clic,

y oirdn un sonido de aviso.
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Dar tributos a otros jugadores

Si construyes un mercado, podras enviar instantdneamente madera, alimentos, oro o piedra
procedentes de tus reservas a otros jugadores. Es una buena forma de convencer a otros
jugadores para que se unan a ti, de ayudar a un aliado que necesita més recursos para avanzar
a la siguiente edad o de construir una Maravilla; o para intentar “comprar” a otro jugador y
persuadirle de que no ataque.

Hay una cuota del 30 % cada vez que das un tributo. Es decir, si das un tributo de 100 unidades
de oro a otro jugador, en tus reservas apareceran 130 unidades menos (100 para el jugador y 30
que se pierden). Puedes reducir esa cuota si desarrollas la acufiacién y la banca (en el mercado).

[ e e

Nota: si activaste la casilla Bloquear
equipos en la configuracién previa a la

partida, s6lo puedes dar tributos a tus
aliados.

TR | PI
Para dar tributos a otros jugadores

1 Haz clic en el botén Diplomacia situado en la esquina superior derecha de la
pantalla.

2 Haz clic en uno de los botones Madera, Alimentos, Oro o Piedra junto al nombre
del jugador al que deseas dar el tributo.

Cada vez que hagas clic en uno de esos botones, aumenta en 100 unidades la cantidad del
tributo que deseas dar (indicado en el botén). La cantidad de reservas de las que dispones
(tras el tributo) aparece en la parte superior de la columna. Si te quedan menos de 100
unidades de alguno de los recursos y haces clic en el botén del recurso, es la cantidad de
reservas que te quedan (menos la cuota del tributo) la que se afiade al tributo.

Para cancelar una donacién antes de enviarla, haz clic en Borrar tributos.

3 Paraenviar los recursos al otro jugador, haz clic en Aceptar.

Comercio

Existen dos maneras de comerciar: comprar y vender recursos a cambio de oro o establecer
rutas de comercio con otros jugadores.

Compmr y vender recursos

El comercio de bienes te permite comprar y vender madera, alimentos y piedra de tus reservas a
cambio de oro. Comercias bienes en el mercado es como si fuese un banco. Por ejemplo, si tienes
muchas reservas de piedra y necesitas mas oro para poder avanzar a la Edad Imperial, puedes
vender parte de tus reservas a cambio de oro. O bien, si tienes muchas reservas de oro y lo que
necesitas es madera para construir mds barcos, puedes comprarla en el mercado.

Cuando desees comprar o vender algo, deberds hacerlo de 100 unidades en 100 unidades,
al precio establecido en ese momento. El precio de compra y venta de cada bien fluctda en
funcién de la demanda de recursos por parte de los jugadores. Por ejemplo, la madera es mds
barata si los jugadores venden mucha y es m4s cara si los jugadores compran mucha. El
precio se actualiza después de cada transaccién. Puedes reducir la tarifa de transaccién y
ademds aumentar el vigor del mercado desarrollando los gremios (en el mercado).
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Para comprar o vender bienes a cambio de oro
1 Construye un mercado.

2 Haz clic en el mercado.

Los botones de la esquina inferior izquierda de la pantalla muestran la tasa de cambio de
compra o venta de cada recurso. Por ejemplo, si el botén Vender madera muestra 70, al
vender 100 unidades de madera recibes a cambio 70 unidades de oro. El precio que aparece
en cada uno de los botones es el precio actual (en oro) menos la cuota de cada transaccion.

3 Hazclic en el botén del recurso que desees comprar o vender.

La madera, los alimentos, el oro y la piedra se deducen o suman automdticamente
en tus reservas.

Cstablecer vutas d¢ comercio

Puedes establecer rutas de comercio con otros jugadores para generar oro. Puedes comerciar
por tierra con las carretas de mercancias y los mercados, y por mar con las urcas mercantes
y los muelles. Las carretas de mercancfas sélo pueden comerciar en los mercados y las urcas
mercantes s6lo pueden hacerlo en los muelles. Puedes comerciar con cualquier jugador
(aliado, neutral 0 enemigo), pero si comercias con un enemigo, es muy probable que ataque
tus unidades comerciales. Cuanto mds largas sean las rutas, mds oro recibirds a cambio.

El comercio con otros jugadores te proporcionard oro, por establecer y mantener una ruta
comercial. En realidad, no existird intercambio de recursos de tu reserva.

El comercio también funciona en los puntos de reunién: si estableces el punto de reunién
del mercado o del muelle en el mercado o en el muelle de otro jugador, las unidades
comerciales que crees seguirdn esa ruta comercial automaticamente. Para obtener més
informacién acerca de los puntos de reunién, consulta el capitulo III.

Si unidades enemigas atacan una unidad comercial, ésta se retirard temporalmente y después
intentara seguir por su ruta. Si destruyen el mercado o muelle con el que una unidad tenfa
establecida una ruta de comercio, ésta vuelve al mercado o muelle del que recibfa los
productos con los que comerciaba y espera nuevas 6rdenes. Las unidades de comercio

sélo pueden llevar el oro recibido a los edificios del propio jugador, no a los de los aliados.

El oro que una unidad de comercio tre de un mercado o muelle se muestra en el drea

de estado de la parte inferior de la pantalla cuando esa unidad esta seleccionada

Para establecer una ruta de comercio

1 Construye una carreta de mercancias en el mercado o una urca mercante en el muelle.

2 Hazclic en la carreta o en la urca y, después, haz clic con el botén secundario en el
mercado o muelle con el que quieras establecer la ruta.

La carreta o la urca har4 su viaje con una carga de productos y traera de vuelta al mercado o
al muelle el oro que recibié a cambio (beneficio del intercambio de bienes) y lo depositard
en tus reservas. Las unidades de comercio realizan la ruta una y otra vez, a no ser que la
cambies a una ubicacién diferente o las destruya o convierta el enemigo.
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Capitulo VI

dificios

Los edificios que construyes determinan los tipos de soldados que puedes
crear y qué tecnologfas puedes desarrollar para mejorar tu civilizacién. Por
ejemplo, necesitas un cuartel para crear y actualizar unidades de infanterfa y
una herrerfa para mejorar su fuerza de ataque y su armadura. Los edificios
econémicos, como el centro urbano y el molino, sostienen tu civilizacién y
mejoran tu economia. Por ejemplo, utilizards el molino para depositar
alimento y para desarrollar tecnologias que mejoren la produccién de
alimento de tus granjas.

Puedes mejorar la linea de visién de todos tus edificios si desarrollas la guardia
urbana y la patrulla ciudadana (en el centro urbano) y mejorar la fuerza al
desarrollar la albafiilerfa y la arquitectura (en la universidad). Las torres y
algunos otros edificios también tienen otras tecnologfas que los mejoran.

Para obtener mds informacién acerca de la construccién de edificios,
consulta el capitulo III. Para obtener mds informacién acerca de las
tecnologfas para mejorar tus edificios, consulta el Capitulo VIII.

€Oificios econdmicos

Los edificios econémicos dan apoyo a tu
civilizacién
y mejoran tu economia.

Centro urbano

El centro urbano es el centro de tu civilizacién.
Te permite hacer lo siguiente (para obtener més
informacion, consulta los capitulos Il y IV):

Crear nuevos aldeanos.

Depositar todos los recursos (madera, alimento, oro y piedra) en tus reservas.
Avanzar a la siguiente edad.

Investigar la tecnologia que mejora tus aldeanos y edificios.

® e e ee

Tafier la campana para guarecer a los aldeanos y que estén a salvo
durante un ataque enemigo.

48 Capitulo VI - Gpificios



Cada centro urbano mantiene 5 unidades de poblacién y puede guarecer a 15 aldeanos o
soldados en su interior para protegerlos y curarlos. Los centros urbanos con unidades
guarecidas también disparan flechas a los soldados enemigos. Tras avanzar a la Edad de los
Castillos, podrds construir centros urbanos adicionales cerca de los recursos lejanos, para asi
expandir tu civilizacién. Los monjes enemigos no pueden convertir los centros urbanos.

Puedes mejorar el dafio y alcance de tus centros urbanos desarrollando la fabricacién de
flechas, de flechas de punzén y brazaletes de cuero tachonado (en la herrerfa); mejoraras
la linea de visién desarrollando la guardia urbana y la patrulla ciudadana (en el centro
urbano); y mejoraras los puntos de resistencia, la armadura y la punterfa desarrollando
la albafiilerfa, la arquitectura y la balistica (en la universidad).

Todas las aldeas y ciudades tenian un centro administrativo que era la sede del poder y del gobierno. Durante la Alta
Edad Media podia ser la casa del jefe local. Mds tarde pudo ser el ayuntamiento o ln casa feudal del seior local. El
centro urbano era con frecuencia el lugar donde se almacenaban provisiones importantes, especialmente excedentes
de alimentos. La destruccion del centro urbano normalmente significaba la pérdida de la infraestructura
gubernamental de la ciudad. Si no se podia restaurar, I ciudad o aldea dejaba de funcionar.

Casa

Las casas mantienen la poblacién de tu civilizacién. Cuantas mds casas
tengas, més podrd aumentar tu poblacién. Cada casa mantiene 5 unidades
de poblacién. Para poder crear nuevos aldeanos, unidades militares, barcos
o carretas de mercancias, debes tener casas suficientes para mantenerlos. El
indicador de poblacién (en la parte superior de la pantalla) muestra tu poblacién actual y la
que puedes mantener. Se enciende y se apaga cuando necesitas construir mds casas. Para
obtener m4s informacién acerca de la poblacién, consulta el capitulo I1I.

Durante la Edad Media, en Europa, con frecuencia los campesinos guardaban a los animales de granja en
una habitacion separada o en la planta baja de sus casas. Los mercaderes y artesanos también utilizaban la
parte superior de la casa como vivienda y la inferior como lugar de negocio. Los sefiores vivian en grandes
casas feudales, con cocinas separadas para reducir el riesgo de incendio. Las casas de los sefiores en la Alta
Edad Media se fortificaron antes del advenimiento de los castillos.

49



Molino

El molino se utiliza para depositar alimentos y desarrollar tecnologfas
que mejoran la produccién de alimentos de tus granjas. Construye los
molinos cerca de las fuentes de alimentos, para reunirlos m4s deprisa.
Tienes que tener un molino para poder construir granjas o un mercado.

2 Una delas primeras empresas industriales de la Edad Media fue el molino. Se trata de una tecnologia, transmitida

|2 desde la antigiiedad, que acelerd mucho el proceso de moler trigo y otros granos para convertirlos en harina, que de

(4 otro modo requeria mucho esfuerzo. Los molinos utilizaban la fuerza del agua, del viento y de los animales para
hacer givar la piedra de moler. El grano se convertia en harina y el propictario del molino conseguia un porcentaje de
ésta como compensacion. Los molinos podian ser propiedad de un sefior local, de un monasterio o un de empresario
local. Las ganancias de los molinos producian conflictos y competencias, y el derecho a moler el grano de una
comunidad se pagaba y debia defenderse. Los molineros podian llegar a ser modestamente ricos. Llegaron a formar
parte de la clase media de mercaderes y artesanos, que crecid en importancia a lo largo de la Edad Media.

Granja

Las granjas son una fuente renovable de alimentos. Los aldeanos construyen
las granjas, de las que después obtienen los alimentos. Cada granja
proporciona una cantidad limitada de alimentos antes de dejarla en barbecho
y tener que reconstruirla. Para reconstruir una granja, selecciona un aldeano
y haz clic con el botén secundario en la granja agotada. Sélo puede trabajar un aldeano en cada
granja. Parar poder construir granjas tienes que construir un molino. Los monjes enemigos no
pueden convertir las granjas. Puedes cultivar las granjas enemigas abandonadas.

Para incrementar la produccién de tus granjas desarrolla la collera, el arado pesado y la
rotacién de cultivos (en el molino).

La tecnologia agraria avanzd y mejord en la Edad Media. Con frecuencia, el suelo del norte de Europa contenia
ticos depdsitos glaciales, ocultos bajos densos bosques. Durante la Edad Media, se deforestd gran parte de este terreno
e convirtid en granjas. Los principales avances tecnoldgicos en la agricultura fueron la mejora de los arreos de

los caballos, ¢l arado pesado y la rotacion de cultivos. Los nuevos arreos de los caballos no ahogaban al animal e
incrementaban la potencia de arrastre. El arado pesado permitia arar terrenos densos. Las granjas en Europa eran,

en gran parte, comunales, en los que cada familia recibia los productos agricolas obtenidos de varias hileras del campo.
La produccion de algunas de estas hileras se entregaba directamente al sefior local, a modo de renta.

Campamento minero

El campamento minero se utilizaba para depositar piedra y oro y para
desarrollar la minerfa de la piedra y del oro. Construye los campamentos
mineros cerca de las canteras y de las minas de oro para reunir mds
deprisa los recursos.

La explotacion minera contintia durante toda la Edad Media, especialmente para conseguir hierro, sal, cobre, estafio,
oro, carbdn y plata. La invencion de la pélvora incrementd mucho la demanda de azufre y sal. En torno al aio 500
después de Cristo, los yacimientos en superficie con algo de valor eran escasos y fue necesario comenzar a utilizar
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minas subterrdneas. El deseo de mejorar la productividad y la sequridad en las minas produjo importantes progresos
tecnoldgicos. Los primitivos tranvias utilizados para arrastrar las carretas de mineral al exterior de las minas fueron
los precursores del ferrocarril. La necesidad de disponer de bombas ms eficaces para extraer el agua y enviar aire
fresco al interior de las minas levd finalmente al desarrollo de la mdquina de vapor.

Campamento maderero

El campamento maderero se usa para depositar madera y desarrollar
mejoras en la recogida de madera. Construye campamentos cerca de
los bosques para conseguir madera m4s deprisa.

Los grandes bosques europeos de la Alta Edad Media fueron importantes recursos
naturales, convertidos en madera para la construccion y en leia para combustible.

La madera se cortaba de los troncos de drboles en el campamento maderero. En los campamentos madereros
primitivos habia mucho trabajo. El tronco se colocaba perpendicularmente al suelo, sobre un hoyo. Con un hombre
en el suelo y uno en el hoyo, se utilizaba una gran sierra de hierro para obtener tablas del tronco. En la Edad Media
se desarrollé una tecnologia mejor que permitia utilizar In fuerza del agua o de animales para mover las sierras de
hierro e incrementar la productividad.

Muelle

El muelle se utiliza para construir barcos, desarrollar tecnologfa naval

y comerciar con otras civilizaciones. También es donde los pesqueros
depositan los alimentos. Las unidades del muelle se pueden guarecer en
el muelle si estableces un punto de reunién ah{ mientras se crean las
unidades. No pueden volver a entrar una vez desguarecidas. Para obtener
mds informacién acerca de los barcos que puedes construir, consulta el
capitulo VII. Para obtener mds informacién acerca del comercio,
consulta el capitulo V.

La aparicion de barcos mercantes de calado profundo llevé a la construccion de muelles, donde estos barcos
podian amarrar y descargar. Los barcos de este nuevo tipo no podian arrastrarse a tierra ficilmente para
descargarlos. Junto a los muelles estaban los astilleros, donde se construian los barcos.

Crampa para peces

Las trampas para peces son una fuente renovable de alimentos. Estdn
disponibles en la Edad Feudal, tras construir un pesquero. Los pesqueros
construyen las trampas para peces en el agua y después obtienen alimentos
de ellas. En cada momento s6lo puede haber un pesquero reuniendo
alimentos en una trampa para peces. Cada trampa para peces proporciona una cantidad limitada
de alimentos antes de destruirse, tras lo cual es necesario reconstruirla. Cuando una trampa para
peces se destruye, el pesquero asignado se traslada a la trampa para peces y se queda inactivo.
Para reconstruir la trampa para peces, selecciona el pesquero y haz clic con el botén secundario
en la trampa para peces agotada.

El pescado seco y el salado fueron mercancias valiosas en ln Edad Media, pues eran una fuente de proteinas que podia
transportarse y almacenarse. El bacalao que se capturaba en Islandia y Noruega era un recurso especialmente valioso. Las
mejoras en la tecnologia pesquera incluyen la trampa para peces, que permitia pescar con red los peces que remontaban los
105 y los de las zonas costeras.
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Mercado

El mercado te permite comerciar por tierra con otros jugadores, comprar
y vender recursos, y ofrecer recursos a otros jugadores como tributo.
Ademas se utiliza para desarrollar tecnologfa que mejora tu comunicacién
con los aliados y reduce el costo del comercio de mercancfas. Debes tener
un molino para poder construir un mercado. Para obtener més
informacién acerca del comercio, consulta el capitulo V.

Cuando la Alta Edad Media dio paso a mejores condiciones econdmicas, se incrementd el intercambio de productos
agricolas y de objetos de artesania. Ciudades de todos los tamaios asignaron un drea para el mercado, donde
agricultores y comerciantes podian establecer puestos para vender sus mercancias. Uno o ms dias a la semana se
designaban como dias de mercado, que se convirtieron en el acontecimiento social de la semana de trabajo tipica.

El mercado era, ademds, un lugar de intercambio de ideas, entretenimiento (recitadores, acrdbatas, milsicos)

y propagacion de noticias.
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Las tribus barbaras de Europa conocieron la

tecnologia para trabajar el hierro antes de la i

caida del Imperio Romano y fue lo que dio paso

a la Alta Edad Media. El trabajo del hierro se

hacia en la herreria; alli, el hierro se forjaba a

martillazos para elaborar herramientas, armas, escudos

y armaduras. La habilidad para hacer armas y armaduras

superiores estaba my bien valorada y pagada. Los herreros y

los fabricantes de armas y armaduras entraron a formar parte de la nueva clase media.

Monasterio

Los monasterios te permiten crear monjes y mejorar su capacidad para
curar a los heridos y convertir al enemigo. Los monjes enemigos no
pueden convertir los monasterios. Las reliquias guarecidas dentro de un
monasterio proporcionan una fuente continua de oro para tus reservas,
como se explica en el capitulo IV. Reunir todas las reliquias es una
manera de ganar una partida (consulta el capitulo II). Los monjes se
pueden guarecer dentro del monasterio si estableces un punto de reunién ah{ mientras se crean
los monjes. No pueden volver a entrar una vez desguarecidos.
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Los monasterios eran comunidades religiosas cerradas en las que sacerdotes, eruditos y creyentes se retiraban para
dedicar su vida a I oracion, el estudio y el servicio. Varias religiones se adhirieron a la vida mondstica, incluidas el
cristianismo y el budismo. Los residentes de los monasterios se conocen como monjes. En algunas partes de Europa,
durante la Alta Edad Media, los monasterios fueron los tinicos centros de aprendizaje que quedaron. Los monjes
irlandeses, por ejemplo, fueron esenciales para mantener gran parte del conocimiento antiguo y para extenderlo de
nuevo por Europa cuando la Alta Edad Media entrd en decadencia. Con el tiempo, los monasterios se enriquecieron
con las tierras donadas. Se convirtieron en instituciones locales muy importantes, de las que salieron hombres
educados que podian trabajar como administradores. Ademds, proporcionaban cuidados y socorro en las
emergencias gracias a sus reservas de alimentos.

Universidad

La universidad te permite desarrollar tecnologias para mejorar tus
edificios, torres, muros y armas de proyectil.

En los dias mds desolados de la Alta Edad Media, la ensefianza desaparecio
prdcticamente en Europa. Unos cuantos monjes y sacerdotes, dispersos en
monasterios aislados, mantuvieron la lectura y la escritura, asi como los libros,
al copiar antiguos manuscritos. Carlomagno intent invertir esta tendencia, para lo que cred una escuela
para formar un grupo de hombres cultos que pudieran ayudarle a controlar el imperio, pero este
experimento desaparecid por las nuevas olas de invasiones barbaras provenientes del norte y del este.

Los primeros centros de educacion de alto nivel se asociaron con ciudades con grandes catedrales, como
Cambridge, Oxford, Padua y Paris. Los futuros sacerdotes y lideres de la iglesia estudiaban latin, la Biblia,
la filosofia cristiana y otros escritos cristianos. La medicing, la ciencia y las matemdticas no entraron en el
plan de estudios hasta mucho mds tarde. Los graduados de aquellas primeras universidades encabezaron la
iglesia y proporcionaron un grupo de hombres educados que sirvieron a generaciones de reyes europeos
como asesores y administradores.

Maravilla

Construir una maravilla del mundo demuestra la superioridad de tu
civilizacién. Una maravilla es cara y requiere mucho tiempo para
construirla. En la mayorfa de las partidas, si construyes una maravilla
que resista un periodo de tiempo determinado ganas la partida.

Una caracteristica cultural que distingue a las grandes civilizaciones de la Edad Media fue la arquitectura.
Los edificios de Japdn, Escandinavia, Gran Bretafia, Constantinopla y Arabia eran muy diferentes y
empleaban diferentes técnicas de construccion. En muchos casos, los edificios especialmente notables se
mantienen como iconos de su civilizacion, marcandola para siempre como una cultura que alcanzd I
grandeza, aunque sdlo fuera temporalmente. Ejemplos de iconos culturales de la Edad Media son la
Catedral de Chartres, el palacio de Carlomagno y Santa Sofia de Constantinopla.
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COificios militaves

Los edificios militares se utilizan para crear, modernizar y mejorar tus unidades militares.
SRS

Los cuarteles se utilizan para crear y mejorar la infanterfa. Las
unidades de los cuarteles pueden guarecerse dentro de los cuarteles
si estableces un punto de reunién ahi mientras se crean. No pueden
volver a entrar una vez desguarecidas. Debes tener unos cuarteles
para construir una galerfa de tiro con arco o un establo.

't,:i' Las armas se construian y almacenaban en los cuarteles, y los soldados hacian allf la instruccion. Hacia el final de la
1| Edad Media, los cuarteles se incorporaron al castillo. Se convirtio también en la parte del castillo donde vivian los
) soldados profesionales, listos para ayudar en la defensa del castillo o para mantener el orden en el drea circundante.
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un punto de reunién
ahi mientras se crean. No pueden volver a
entrar una vez desguarecidas. Debes tener unos
cuarteles para poder construir un establo.

Con el avance de la Edad Media, el aumento de la importancia de

los guerreros montados cred la demanda de un gran mimero de caballos, que se

criaban y mantenian en el establo. Se criaban distintos tipos de caballos, como caballos para viajes largos, caballos
veloces para movimientos rapidos y pesados caballos de batalla. Las unidades de la caballeria de exploracion y de la
caballeria ligera necesitaban caballos rdpidos de mucha resistencia. Se requerian caballos de batalla pesados, con
mucha fuerza para levar en una carga caballeros con la armadura completa. Los guerreros montados se entrenaban
en el establo, donde aprendian la lucha a caballo con lanza, espada, litigo, maza y martillo. En otras partes del
mundo, se criaban y mantenian camellos y elefantes para los combates.

_____ @

= ’ "

1 r’] Galeria de tivo con arco

La galerfa de tiro con arco se utiliza para crear arqueros. Las unidades
de la galeria de tiro con arco pueden guarecerse dentro de la galerfa
si estableces un punto de reunién ahf mientras se crean. No pueden
volver a entrar una vez desguarecidas. Tienes que tener unos cuarteles
para poder construir una galerfa de tiro con arco.
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Las armas de proyectil, como el arco, llegaron a ln Edad Media desde la época antigua, donde fueron utilizadas en casi
todas las zonas del mundo. El norte de Europa fue una excepeion durante muchos siglos, pues la densidad de sus bosques
anulaba la ventaja que suponia el alcance de los arcos. Allf era mds frecuente lanzar armas como hachas, jabalinas y
cuchillos. Conforme fueron abriéndose claros en los bosques, se extendid el uso del arco. El entrenamiento con armas de
proyectil se realizaba en la galeria de tiro con arco. El entrenamiento de los arqueros se favorecid especialmente en
Inglaterra, donde cada ciudad tenia una galeria de tiro con arco y se celebraban competiciones cada semana para
estimular la prdctica. Entre su gran niimero de arqueros, Inglaterra pudo reclutar ficilmente varios miles de expertos en
el tivo a larga distancia para el ejército que iba a Francia. Cuando comenzaron a wtilizarse las ballestas y las primeras
armas de fuego, se entrend a los hombres para que utilizaran estas armas en una galeria de tiro con arco modificada,

Castillo

De construccién costosa en tiempo y dinero, el castillo es la estructura
defensiva mds resistente. En el castillo puedes crear y avanzar la unidad
exclusiva de tu civilizacién, ademds de crear la poderosa maquina de
asedio conocida como lanzapiedras. También se pueden desarrollar en
el castillo varias tecnologfas militares importantes.

Un castillo admite 20 unidades de poblacién y puede guarecer 20
aldeanos o unidades militares (menos las armas de asedio). Las unidades pueden ser guarecidas
en cualquier momento. Puedes guarecer unidades tnicas en el castillo si estableces un punto de
reunién ahi mientras se crean. Las unidades que se guarecen en el castillo sanan m4s
rapidamente que las unidades guarecidas en otros edificios.

Los primeros castillos aparecieron en Europa en el siglo noveno, como una mejora de los baluartes de los seiiores
feudales. Los castillos eran ticticamente defensivos, pero estratégicamente ofensivos. Puesto que, bien defendidos,

eran muy dificiles de capturar, proporcionaron una base segura, desde la cual una fuerza movil de guerreros podia
extender el control politico. Un seiior local se instalaba en su interior, con una fuerza de guerreros profesionales bajo
sus drdenes. Los castillos se extendieron a través de Europa en los siglos X y XT como respuesta a la debilidad de la
autoridad central y a los asaltos de los barbaros desde el norte y el este. Los reyes dedicaron el resto de la Edad Media a
intentar recuperar el control de los castillos que levantaron los sefiores locales. El desarrollo de ln artilleria pesada
movil, en el siglo XV, fue la causa de que, finalmente, los castillos cayeran en desuso.

Caller O¢ maguinaria O¢ asedio

El taller de maquinaria de asedio se utiliza para construir armas de asedio.
Las unidades del taller de maquinaria de asedio pueden guarecerse dentro
del taller si estableces un punto de reunién ahi mientras se crean. No
pueden volver a entrar una vez desguarecidas. Debes tener una herrerfa
para poder construir un taller de maquinaria de asedio.

La construccion de castillos y ciudades fortificadas cred una demanda de maquinas de artilleria que pudieran
derribar murallas y abrir la fortificacion para que la asaltasen las tropas. Sin armas de proyectil, la toma de un
castillo requeria un asedio largo y costoso hasta que los defensores se rindieran a causa del hambre. La capacidad de
mantener el asedio estaba limitada por la duracion del periodo de la campadia, el costo de aprovisionar al ejército que
realizaba el asedio, las bajas por enfermedad en el campamento y el clima. Los arictes, lanzapiedras y otras mdquinas
de asedio se utilizaban para irrumpir rapidamente en la fortificacion y decidir el resultado. Las mdquinas de asedio se
construsan en el taller de maquinaria de asedio.
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Puerta

Las puertas permiten a tus unidades cruzar las murallas. Puedes construir
puertas en los muros existentes y, ademas, las puedes bloquear y desbloquear.
Durante un ataque debes bloquear la puerta, para evitar que se abra
accidentalmente por que se acerque una unidad amiga. Si las puertas no
estdn bloqueadas, se abren y cierran automéaticamente para ti y tus aliados.

Para bloquear y desbloquear puertas

L Hazclic en una puerta y después haz clic en el botén
Bloquear puerta o Desbloquear puerta, en la parte
inferior izquierda de la pantalla.

Las puertas se situaban en las murallas para permitir el acceso a la fortificacion. Como las puertas podian ser la parte
mis vulnerable de una posicion defensiva, se tomaban precauciones adicionales para fortalecerlas. Un tipo de puerta
comuin era el rastrillo, una pesada reja de metal que se levantaba con un torno. El rastrillo se mantenia en su lugar
gracias a unas ranuras realizadas en I canteria de la puerta, asi como por su propio peso. Solia existir un largo y
estrecho pasaje, abierto en su parte superior, detrds del rastrillo. Los asaltantes que conseguian pasar la puerta
quedaban expuestos a los ataques de los soldados situados en el estrecho pasae.

Cmpalizada

Las murallas de madera de la empalizada son baratas y rdpidas de construir.
Puedes construirlas en el campo de batalla, como barreras temporales para
retrasar a tus enemigos y advertir su aproximacién.

Las tribus birbaras migraron por Europa durante la Alta Edad Media, pero fueron desplazadas por otras migraciones
procedentes del este y buscaron tierras para asentarse. Las bandas de guerreros vagaban en busca de botin. En aquellos
tiempos turbulentos, se tomaban precauciones defensivas. Las aldeas se fortificaban con empalizadas (murallas
construidas con madera). Aunque las murallas de piedra eran preferibles, lo madera era abundante y ficil de utlizar;
y una empalizada se podia erigir en menos tiempo que un muro de piedra. Por la noche, los aldeanos recogian todo su
ganado, pertenencias y herramientas en el interior de la empalizada, para protegerse.

Muro O¢ piedra

Los muros de piedra son m4s fuertes que las empalizadas, pero mds caros.
Retardan a tus enemigos y te dan la oportunidad de rechazarlos. Puedes
modernizar tus muros de piedra a murallas fortificadas en la universidad.

Las civilizaciones mds grandes y avanzadas modernizaron sus defensas con muros de piedra cuando pudieron. Un
muro de piedra bien construido ofrecia proteccion contra los invasores porque solo se podian destruir con un esfuerzo
decidido. Para capturar una ciudad o un castillo amurallados se requeria un largo asedio o un ataque constante con
potentes mdquinas de asedio. Las murallas de piedra eran caras y se tardaba tiempo en construitlas, pero el costo
merecia I pena por la proteccion que ofvecia a posiciones valiosas. unos famosos muros de piedra de la Edad Media
fueron aquellos que protegian los caminos que llegaban a Constantinopla. Estos muros resistieron asaltos
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intermitentes durante 1000 afios. Fueron, en parte, responsables de que las tribus barbaras se desviaran desde el norte y
el este hacia Roma, incluso a pesar de que Constantinopla podia haber sido un premio mds atractivo. Otra muralla

famosa de la Edad Media fue la Gran Muralla China. Construida en origen en tiempos muy antiguos, varias
dinastias se ocuparon de extenderla y de reconstruirla en algunos lugares. La frontera de China era tan larga que la
Gran Muralla no podia defenderse lo suficiente para convertirse en un escudo. Servia como advertencia a un ataque
mongol. Mds importante todavia es que imprimia lentitud en los avances y retivadas de los atacantes fronterizos, lo
que daba a los ejércitos imperiales la posibilidad de interceptarlos.

Muralla fortificada

Las murallas fortificadas son mds fuertes que los muros de piedra, pero su
mejora es cara y su construccion lenta. En Age of Empires I, las murallas
fortificadas no disparan a los enemigos. Sin embargo, es dificil abrir
brechas en la piedra reforzada sin armas de asedio.

La muralla fortificada fue una mejora del muro de piedra levada a cabo para construir posiciones de lucha en la
muralla, de forma que los defensores pudieran ser mds efectivos en el rechazo de los asaltos. Los baluartes y los
bastiones permitian a los defensores disparar a los enemigos situados en la base de la muralla, donde, de otro modo,
estarian a salvo. Las tres lineas de mutos de piedra situados a las afueras de Constantinopla se fortificaron con cientos
de torres, lo que ayudd a hacer las defensas inexpugnables hasta la aparicion del cafion.

Puesto avanzado

Los puestos avanzados son puntos de vigilancia fijos que advierten de
actividad enemiga en las zonas préximas. Tienen una larga linea de
vision, cuyo alcance se puede mejorar con el desarrollo de tecnologfas en
el centro urbano. A diferencia de las otras torres, los puestos avanzados
no atacan ni guarecen unidades en su interior.

El'mundo del afio 500 después de Cristo estaba mucho menos poblado que hoy en dia, por lo que habia
grandes extensiones de tierra vacia y desolada. Para mantener vigilada la frontera, los seiores establecieron
puestos avanzados que avisaban con antelacion de los ataques e informaban sobre los movimientos de
colonos y caravanas comerciales. Cuando la tierra empezd a estar mds poblada y colonizada, los puestos
avanzados se reemplazaron por castillos y comunidades fronterizas.

Corre O¢ guardia

La torre de guardia es una sencilla torre de piedra que ataca
automdticamente a las unidades y edificios enemigos a su alcance. Las
unidades pueden guarecerse en su interior para protegerse y para agregar
fuerza de ataque a la torre. Puedes mejorar tus torres de guardia a torres
de vigilancia en la universidad.

Algunas de las primeras estructuras de piedra fortificadas fueron simples torres de guardia. Desde la torre de guardia,
un sefior local podia vigilar una gran drea. La estructura de piedra la convertia en inexpugnable ante un asalto,
excepto por una fuerza mayor. El sefior podia retirarse dentro de la torre, refugiar a sus animales en la zona inferior,
las provisiones y los tesoros en la segunda planta, vivir en la planta superior y luchar desde lo alto. Los normandos se
hicieron famosos por construir torres de guardia de piedra en sus tierras de Normandia e Inglaterra, que les
proporcionaron control militar y politico.
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Corre O¢ vigilancia

La torre de vigilancia es una mejora de la torre de guardia. Es m4s fuerte y
tiene mds capacidad para luchar. Las unidades pueden guarecerse en su
interior para protegerse y para agregar fuerza de ataque a la torre. Puedes
mejorar tus torres de vigilancia a torres de homenaje en la universidad.

La torre defensiva continud su evolucion durante la Edad Media, se hizo mas fuerte y mds alta, y mejord su disefio
para la defensa de combate. Aunque algunas de las primeras torres de guardia eran cuadradas, las torres de vigilancia
normalmente eran redondas para eliminar las esquinas, que podian ser derribadas. Los puestos de lucha situados en lo
alto de la torre de vigilancia se perfeccionaron para proteger a los defensores. Las ladroneras se ampliaron en la parte
superion, lo que permitid a los defensores alcanzar la zona situada bajo la torre con sus proyectiles. Las entradas a las
torres de vigilancia se hicieron mds elaboradas y mds ficiles de defender.

Corre Ocl homenaje

La torre del homenaje es una mejora de la torre de vigilancia. Es m4s fuerte y
tiene mayor capacidad de combate. Las unidades pueden guarecerse en su
interior para protegerse y para agregar fuerza de ataque a la torre.

El edificio central y mds fuerte en un castillo se llamé torre del homenaje. Era el diltimo bastion de defensa en
el interior si las murallas y las torres exteriores eran tomadas. Los defensores que ain resistian se retiraban a
la torre del homenaje para la defensa final. La torre del homenaje era como un castillo en miniatura, por lo
que a menudo se construia en lugar del castillo, para reducir gastos. A pesar de que eran mucho ms
pequedias que los castillos, podian realizar la misma funcion en una escala mds pequeiia. Eran muy dificiles
de tomar, excepto por un ejército grande y bien equipado.

Corre O¢ bombardeo

La torre de bombardeo tiene una visién muy extensa que te permite
localizar a los enemigos. Debes desarrollar la quimica y la torre de
bombardeo (en la universidad) para poder construir estas torres. A causa
de la nueva arquitectura involucrada, las torres que existian antes no se
mejoran como torres de bombardeo. Adquirir esta tecnologfa tinicamente
te permite construir torres de bombardeo.

Al final de la Edad Media, el desarrollo del cafion cambi la ingenieria militar y convirtid en obsoletos los
castillos normales. Sus altas murallas verticales eran particularmente sensibles a los cafionazos dirigidos a su
base. Como respuesta, los ingenieros militares construyeron nuevas estructuras, menos susceptibles a los
disparos de cafién, y montaron cafiones en las estructuras para aumentar las posiciones defensivas a lo largo
de las costas, en los cruces de rios importantes y en otros puntos estratégicos. Estas nuevas torres de bombardeo
cubrian los accesos a puertos y ciudades, por lo que era mds dificil atacarlas.
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Uapitulo VIT
nidades

Jnfanteria

La infanterfa estd formada por soldados a pie que luchan cuerpo a cuerpo.
Son relativamente baratos y se crean rapidamente. Son efectivos contra los
edificios y los arqueros a caballo, pero débiles contra las torres y armas de
asedio. Puedes crear y mejorar unidades de infanteria en el cuartel y
aumentar su fuerza de ataque y su armadura en la herrerfa.

% s
| - Milicia

| -4 La unidad bésica de la infanterfa, rdpida y barata de crear.
— - LE

En la Alta Edad Media sélo se crearon soldados.
e
i
Creado en  Cuarteles

Suerte contra  guerrilleros, camellos, caballerfa ligera

Débil contra  arqueros, escorpiones, arqueros a caballo, catapultas
de trayectoria plana, catafractas

Mejoras  Ataque — forja, fundicion de hierro, alto horno (herrerfa)
Armadura — armadura de ldminas, armadura de cota de
malla, armadura de placas de malla (herrerfa)

Vista — rastreo (cuartel)

Velocidad — escuderos (cuartel)

Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)

Tu unidad resistente a otros monjes— Fe (monasterio)

En tiempos de emergencia se llamaba al servicio militar a campesinos y trabajadores del
lugar para formar la milicia. Normalmente, se equipaba a estos soldados temporales con
armas y armaduras usadas. Regresaban a sus ocupaciones normales cuando la emergencia
pasaba. Las levas de la milicia se utilizaban con frecuencia como tropas de segunda linea
cuando los grandes sefiores reunian a sus vasallos para una campasia. La milicia estaba
disponible para combates de segunda categoria y otras tareas de apoyo al ejército principal.
Harold Godwinson, de Inglaterra, en 1066 se mantuvo firme en Hastings solo con sus
vasallos. Si hubiese retrocedido y llamado a la milicia Anglosajona, conocida como "the
furd", algunos historiadores creen que no habria perdido su reino en manos de Guillermo
el Conquistador. Durante gran parte de la Alta Edad Media en el oeste slo hubo pequeiios
ejércitos profesionales. Gran parte de las batallas de la Alta Edad Media las librd la milicia,
guiada por poderosos lideres y sus escasos seguidores.
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Hombre de armas . .ﬁv

Mas fuerte que la milicia, es barato y rapido de crear.

. Creadoen  Cuarteles
Suerte contra  guerrilleros, camellos, caballerfa ligera

Débil contra  arqueros, escorpiones, arqueros a caballo, catapultas de trayectoria
plana, catafractas

Mejoras  Ataque — forja, fundicién de hierro, alto horno (herrerfa)

Armadura — armadura de l4minas, armadura de cota de malla,
armadura de placas de malla (herrerfa)

Vista — rastreo (cuartel)

Velocidad — escuderos (cuartel)

Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)

Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

A los hombres que recibian entrenamiento con armas y levaban armadura de algiin tipo en batalla se les conocia como
hombres de armas. Por definicion, todos los finetes eran hombres de armas, pero no todos los hombres de armas eran finetes.
La dlase de hombres de armas también incluia soldados profesionales sin rango nobiliario, llamados sargentos, y jinetes en
formacidn, lamados escuderos. Los efércitos de los sefiores feudales estaban divididos en dos grupos distintos, los hombres de
armas de todas las dlases y la milicia de campesinos. Los soldados entrenados proporcionaban la principal fuerza de
combate del ejétcito. Los hombres de armas luchaban a pie con espada. Era un arma efectiva y ayudaba a distinguir a los
hombres de armas de los soldados de las clases sociales inferiores, como lanceros, guerrilleros y tropas con armas de proyectil,
Los hombres de armas llevaban armadura, normalmente desde I cabeza hasta los pies, y estaban muty bien entrenados.
Eran especialmente efectivos contra los lanceros, si podian acercarse mds alld de las puntas de las lanzas. Luchaban junto a
finetes desmontados bajo ciertas condiciones, como en el asalto a un castillo. Durante la Guerra de los Cien Afios, los
ingleses luchaban con frecuencia desmontados, porque normalmente los jinetes franceses les superaban mucho en mimero.
En batallas en campo abierto, un hombre de armas estaba en gran desventaja contra un finete. Los caballeros mantenian
un grupo de hombres de armas como sirvientes para que les ayudaran a mantener el orden en el feudo y le acompariaran
cuando se le llamaba para un servicio militar.

B gR
f - Cspadachin de¢ espada larga

| Mas fuerte que el hombre de armas, es barato y rdpido de crear.

N

Creado en  Cuarteles
Suerte contra  guerrilleros, camellos, caballerfa ligera

Débil contra  arqueros, escorpiones, arqueros a caballo, catapultas de trayectoria
plana, catafractas

Mejoras  Ataque — forja, fundicién de hierro, alto horno (herrerfa)

Armadura — armadura de ldminas, armadura de cota de malla,
armadura de placas de malla (herreria)

Vista — rastreo (cuartel)

Velocidad — escuderos (cuartel)

Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)

Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)
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El arma preferida de los guerreros nobles era la espada larga. La habilidad con Ia espada era una distincion social,
ya que las espadas eran caras y dificiles de fabricar. Los hombres de armas de las clases sociales mds bajas
entrenaban con espadas mas cortas y con armas ms baratas. Las espadas largas se reservaban para la nobleza.
En la ceremonia en la que se nombraba un caballero el sefior le daba un golpe en el hombro con la espada larga.
s,

=

Cspadachin d¢ mandoble

Mas fuerte que el espadachin de espada larga, es barato y rapido de crear.

2

Creadoen  Cuarteles
Suerte contra  guerrilleros, camellos, caballerfa ligera
Débil contra  arqueros, escorpiones, arqueros a caballo, catapultas de trayectoria
plana, catafractas
Mejoras  Ataque — forja, fundicion de hierro, alto horno (herrerfa)

Armadura — armadura de ldminas, armadura de cota de malla,
armadura de placas de malla (herreria)

Vista — rastreo (cuartel)

Velocidad — escuderos (cuarteles)

Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)

Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

Conforme mejoraron las armaduras, también lo hicieron las armas. El mandoble fue una novedad que
permitid a un hombre balancear la espada con la fuerza de ambos brazos, no sélo con la de uno. Se trata de
una espada larga y pesada que requeria ser usada por un hombre fuerte y bien entrenado. El espadachin de
mandoble era un adversario formidable en el combate cuerpo a cuerpo. El espadachin de mandoble no
utilizaba escudo y confiaba en el poder de su ataque para superar el escudo y la armadura de su oponente.
Aunque golpeaba menos veces, cada golpe podia ser mortal, a pesar de la armadura y las armas del defensor.
SN
| .

Campedn

La unidad de infanterfa m4s poderosa (aparte de las unidades exclusivas de
| algunas civilizaciones), barato y facil de crear.

Creado en  Cuarteles
Suerte contra  guerrilleros, camellos, caballerfa ligera
Débil contra  arqueros, escorpiones, arqueros a caballo, catapultas de trayectoria
plana, catafractas
Mejoras  Ataque — forja, fundicién de hierro, alto horno (herrerfa)
Armadura — armadura de l4minas, armadura de cota de malla,
armadura de placas de malla (herrerfa)
Vista — rastreo (cuartel)
Velocidad — escuderos (cuartel)
Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)
Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

Entrelos mejores espadachines habia algunos que, por la reputacion adquirida en el campo de batalla y en los torneos,
conseguian el estatus de campedn. Esos hombres llegaron a ser lideres en la guerra y subieron de posicion social gracias a su
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capacidad, muy bien consideradas en aquel tiempo. Los sefiores mantenian a su lado a los campeones por su estatus y porque
en ocasiones las disputas se resolvian mediante luchas entre guerreros de elite. Disponer de un gran campedn a sueldo o
como vasallo era en la Edad Media el equivalente a tener un buen abogado. Los campeones eran guerreros profesionales que
también podian ser miembros de la nobleza. Un campedn de éxito podia ganar un titulo de nobleza por la victoria en un
torneo, honores de batalla o matrimonio. Un caballero secundario de Inglaterra, llamado John Marshal, tuvo tanto éxito en
los torneos que llegd a alcanzar un alto rango en la nobleza y obtuvo grandes riquezas gracias a los premios y sus sucesivos
matrimonios con mujeres de recursos que le admiraban.

|
fancero

Unidad de infanterfa media. Excepcional contra la caballerfa.

Creado en  Cuarteles
Suerte contra  guerrilleros, unidades del establo
Débil contra  espadachines, arqueros, escorpiones, catapultas de trayectoria plana
Mejoras  Ataque — forja, fundicién de hierro, alto horno (herrerfa)
Armadura — armadura de ldminas, armadura de cota de malla,
armadura de placas de malla (herrerfa)

Vista — rastreo (cuartel)

Velocidad — escuderos (cuartel)

Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)

Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

La infanteria media de los ejércitos medievales estaba formada a menudo por lanceros que llevaban media armadura:
habitualmente un casco y una armadura en la parte superior del cuerpo. Segiin avanzaba la Edad Media, ¢l papel
del lancero aumentd en importancia. Los ejércitos aprendieron a emplear grandes formaciones de lanceros para
contrarrestar los ataques de la caballeria pesada, pues los caballos no podian cargar contra un muralla erizada de
puntas de lanza. Los lanceros eran mds efectivos cuando emulaban la falange de la antigua Grecia, una formacion
cuadrada y compacta que podia presentar un frente de lanzas en la direccion elegida. Seguin crecia la importancia de
las ciudades hacia el final del periodo, aumentd enormemente el contingente de lanceros entrenados. Fueron muy
efectivos en la batalla, en relacin con el costo de su equipo y del entrenamiento. Originalmente, los lanceros se
desplegaban en una posicion defensiva, pero los mejores ejércitos de lanceros, como el suizo, el escocés y el flamenco,
aprendieron a maniobrar y a tomar la ofensiva.

.

| Piguero

| Mas fuerte que el lancero. Excepcional contra la caballerfa

N

Creado en  Cuarteles
Suerte contra  guerrilleros, unidades del establo
Débil contra  espadachines, arqueros, escorpiones, catapultas de trayectoria plana
Mejoras  Ataque — forja, fundicién de hierro, alto horno (herrerfa)

Armadura — armadura de l4minas, armadura de cota de malla,
armadura de placas de malla (herrerfa)
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Vista — rastreo (cuartel)

Velocidad — escuderos (cuartel)

Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)
Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

El triunfo de los lanceros contra la caballeria produjo novedades en el equipo y en las tdcticas que utilizaban. Los
piqueros fueron una innovacion de las ciudades y comunidades que no tenian los recursos necesarios para disponer
de grandes ejércitos de caballeria pesada. Los piqueros eran baratos y podian ser bastante efectivos con el
entrenamiento adecuado. Un importante cambio fue el incremento de la longitud del astil de las armas. Mientras que
la lanza media entre 2,8 y 2,5 metros, la pica tenia seis metros de longitud. Cuanto mds larga era el arma, mds puntas
de lanza se podian colocar delante de los hombres de In primera linea. Los piqueros se combinaban con los ballesteros
o artilleros manuales para crear una 1itil unidad de armas combinadas. Los piqueros impedian que la caballeria
sobrepasase al grupo, mientras que las tropas con armas de proyectil causaban bajas al enemigo desde la distancia.
Esta combinacion doming los campos de batalla a finales del periodo. A medida que las armas de fuego mejoraban
tras la Edad Media, la figura del piquero comenzd a ser menos necesaria. La bayoneta hizo que el piquero quedara
obsoleto y permitio a los mosqueteros defenderse contra la caballeria.

- Guerrero en trance y guerrero en trance de élite

Unidad tnica vikinga creada en la Edad de los Castillos. Esta unidad de
infanterfa se cura lentamente. (Los vikingos son la tnica civilizacién con
dos unidades exclusivas. Los vikingos también reciben un barco dragén,
que se puede construir en el muelle una vez que se ha construido un
castillo vikingo.)

Creado en  Castillo
Suerte contra  guerrilleros, camellos, caballerfa ligera
Débil contra  arqueros, escorpiones, arqueros a caballo, catapultas de trayectoria plana
Mejoras  Ataque — forja, fundicién de hierro, alto horno (herrerfa)

Armadura — armadura de ldminas, armadura de cota de malla,
armadura de placas de malla (herrerfa)

Vista — rastreo (cuartel)

Velocidad — escuderos (cuartel)

Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)

Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

Al final del siglo VIIL, los invasores marinos vikingos de Escandinavia aparecieron repentinamente en el
norte de Europa. Invadieron y saquearon las comunidades costeras durante los 150 afios siguientes. La
mayor parte del progreso conseguido por Carlomagno, al unir el norte de Europa e iniciar un renacimiento
de la civilizacion, desaparecid por el desorden que causaron. A los vikingos eran famosos por sus
importantes conocimientos niuticos y por su ferocidad en combate. Los testigos decian que los guerreros
vikingos en ocasiones entraban "en trance” y atacaban con un entusiasmo casi inhumano, inconscientes de
todo peligro. Contemplar esa conducta era aterrorizador; y resistirse a ella, casi imposible. La capacidad de
enloquecer en el fragor del combate fue un poderoso atributo durante un periodo de supersticion general.
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- Huscarle y huscarle de élite
Unidad dnica goda creada en la Edad de los Castillos. Unidad de

infanterfa con una poderosa armadura antiproyectil, virtualmente inmune
al fuego de los arqueros.

Creado en  Castillo
Suerte contra  arqueros
Débil contra  espadachines
Mejoras  Ataque — forja, fundicion de hierro, alto horno (herrerfa)

Armadura — armadura de ldminas, armadura de cota de malla,
armadura de placas de malla (herrerfa)

Vista — rastreo (cuartel)

Velocidad — escuderos (cuartel)

Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)

Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

Entre las tribus germdnicas que invadieron el Tmperio Romano Occidental y trajeron la Alta Edad Media, incluidos los
godos, los lideres conservaron un séquito personal de guerreros, conocidos como huscarles. Estos hombres servian a sus jefes
de forma fandtica, como pago por recibir una gran parte en cualquier saqueo que la tribu pudiera realizar. Los huscarles
entrenaban para la batalla continuamente y tenian pocas obligaciones mds. Sin embargo, el jefe tenia que lograr adquirir
suficiente botin o se arriesgaba a ser destituido o abandonado. Segiin avanzaba la Alta Edad Media, los huscarles fueron
absorbidos en el sistema feudal como vasallos de los sefiores. Permanecieron como una fuerza de combate personal de un
sefior o rey, pero con frecuencia tenian que hacerse cargo de su propio mantenimiento merced a las tierras que les
concedian sus jefes. Este sisterna reemplazd en gran parte a la participacion en los botines de los saqueos.
U

Samurai y samural Oe ¢lite

Unidad tnica japonesa creada en la Edad de los Castillos. Unidad de
_infanterfa de ataque rdpido.

Creado en  Castillo
Suerte contra  infanteria, otras unidades tnicas
Débil contra  arqueros
Mejoras  Ataque — forja, fundicién de hierro, alto horno (herrerfa)

Armadura — armadura de l4minas, armadura de cota de malla,
armadura de placas de malla (herrerfa)

Vista — rastreo (cuartel)

Velocidad — escuderos (cuartel)

Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)

Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

Mientras en Europa los caballeros heredaban el dominio como sefiores y guerreros, en Japdn se producia
simultdneamente un cambio social y militar similar. La debilidad del gobierno central y las luchas para conseguir ¢l
control de In tierra en Japdn dieron lugar a la aparicion de una clase militar local dirigente, llamada samurai. Estos
Thombres, nobles de nacimiento, se entrenaban continuamente en las artes militares, asi como en las diversas artes
culturales. Ponian gran énfasis en el honor y la tradicion, como hacian los caballeros europeos con el codigo de
caballeria. Los samurai luchaban con diferentes armas, incluido el arco y sus exclusivas espadas curvas, hechas del
acero mas fuerte. En la batalla buscaban a los enemigos de mayor rango para enfrentarse en duelos personales y les
entrenaban para buscar la muerte en la batalla, para incrementar su agresividad y evitar las vacilaciones.
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Caballero d¢ 1la Orden Ceutdnica

-y caballero d¢ la Orden Ceutdnica Oe élite

||
fig__ ==& Unidad tinica teuténica creada en la Edad de los Castillos. De armadura
' ~ poderosa y lento pero dificil de destruir. Recibe los beneficios de la
armadura de infanterfa.

Creado en  Castillo
Suerte contva  espadachines, guerrilleros, unidades del establo
Débil contra  arqueros, escorpiones, arqueros a caballo, catapultas de trayectoria
plana, monjes
Mejoras  Ataque — forja, fundicion de hierro, alto horno (herrerfa)
Armadura — armadura de ldminas, armadura de cota de malla,
armadura de placas de malla (herrerfa)

Vista — rastreo (cuartel)

Velocidad — escuderos (cuartel)

Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)

Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

En la época culminante de las cruzadas cristianas a Tierra Santa, los cruzados germanos fundaron una
orden de monjes guerreros conocida como los Caballeros de la Orden Teutdnica. Dicha orden abandoné
las cruzadas en el Mediterrdneo Oriental para trasladar su atencion a la Europa del Este. Con sus

conquistas, introdujeron el cristianismo en la region baltica y en los bosques de lo que mds tarde seria Prusia.

Construyeron castillos desde los que podian controlar los alrededores. Los Caballeros de la Orden Teutdnica
fueron guerreros valientes y entregados que construyeron un Imperio que pervivié hasta el siglo XX.

' Lanzador de hachas y lanzador de hachas de élite

Unidad tnica de los francos creada en la Edad de los Castillos. Ataque de
'halcance.

Creadoen  Castillo
Suerte contra  unidades de los cuarteles, guerrilleros
Débil contra  arqueros
Mejoras  Ataque — forja, fundicién de hierro, alto horno (herrerfa)
Armadura — armadura de l4minas, armadura de cota de malla,
armadura de placas de malla (herrerfa)

Vista — rastreo (cuartel)

Velocidad — escuderos (cuartel)

Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)

Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

Los francos tomaron su nombre del hacha, que era su arma predilecta en la época antigua. Continuaron
usando el hacha en la Alta Edad Media y sus guerreros se caracterizaban especialmente por su habilidad
para lanzarla en la batallas. EI hacha estaba bien equilibrada y un hombre fuerte la podia lanzar a una
distancia considerable. Los francos llevaban consigo varias hachas en las batallas, de las que utilizaban una
en el combate cuerpo a cuerpo. Al avanzar, recogian las hachas lanzadas con anterioridad, para asi reponer
su suministro de proyectiles. Los lanzadores de hachas eran especialmente eficaces contra tropas ligeras con
poca armadura. Llevar hachas también era dtil para desmantelar fortificaciones.
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Juvasor O¢ pastos ¢ invasor d¢ pastos de ¢lite

. Unidad tnica celta creada en la Edad de los Castillos. Unidad de
infanterfa de una rapidez excepcional.

Creado en  Castillo
Suerte contra  guerrilleros, camellos, caballerfa ligera
Débil contra  arqueros, escorpiones, arqueros a caballo, catapultas de trayectoria
plana, catafractas
Mejoras  Ataque — forja, fundicién de hierro, alto horno (herrerfa)
Armadura — armadura de l4minas, armadura de cota de malla,
armadura de placas de malla (herrerfa)

Vista — rastreo (cuartel)

Velocidad — escuderos (cuartel)

Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)

Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

El glasto es un pasto especifico que se halla en las Islas Britdnicas, del que se extrae un pigmento azul. Los guerreros
celtas se pintaban con este pigmento antes de las batallas para parecer ms temibles y poner nervioso al enemigo. Los
guerreros celtas hacia mucho tiempo que invadian las zonas mas desarrolladas de Gran Bretafia y Europa. Los
escoceses, por ejemplo, fueron originalmente invasores irlandeses que quitaron tierras a los pictos, que habitaban al
notte de Gran Bretaia, en la zona que luego se convertiria en Escocia. Cuando los ingleses intentaron conquistar a
los celtas, que habitaban Irlanda, Gales y Escocia durante la Edad Media, éstos tenian una importante desventaja
frente a los caballeros ingleses a caballo. Con frecuencia, los celtas adoptaron tdcticas de guerrilla, atacando los
campamentos ingleses para retivarse ante los soldados ingleses. Los invasores, pintados con el pigmento extraido del
glasto, devastaron las zonas fronterizas. William Wallace de Escocia fue un famoso invasor que atacd el norte de
Inglaterra durante una década.

Arqueros

Los arqueros atacan a las unidades enemigas que pueden alcanzar con sus flechas. Tienen
una pequefia posibilidad, determinada aleatoriamente, de no acertar en el blanco. Todos
son débiles contra edificios y muros. Puedes crear arqueros en la galerfa de tiro con arco y
puedes mejorar su fuerza de ataque y su alcance si desarrollas tecnologfa en la herrerfa.

e
Arquero o
Répido y ligero. Débil en combate cara a cara, excelente ’

en combates desde cierta distancia.

Creado en  Galeria de tiro con arco

Suerte contra  unidades de los cuarteles, arqueros a caballo, monjes, caballeros de la
Orden Teuténica, elefantes de guerra

Débil contra  guerrilleros, jinetes, catapultas de trayectoria plana, invasores de
pastos, huscarles

Mejoras  Ataque — quimica (universidad)
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Ataque, alcance — fabricacién de flechas, de flechas de punzén y
brazaletes de cuero tachonado (en la herreria).

Armadura — armadura acolchada para arqueros, armadura de cuero
para arqueros, armadura de anillos para arqueros (herreria)

Punteria — balistica (universidad)
Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)
Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

Tras la caida de Rowma, el arco persistid como un arma militar importante, aunque no tanto en las dreas de Europa
cubiertas por densos bosques. Los arqueros podian luchar desde la distancia, desde detrds de muros u otros cobijos o en
una emboscada. Generalmente, no eran decisivos en el ataque durante las batallas, puesto que fisicamente no podian
quitarle terreno al enemigo, como hacia la infanteria. Actuaban principalmente como tropas defensivas y tropas
ligeras que rompian las formaciones del enemigo antes de que llegara el momento decisivo en el que los ejércitos se
enfrentaban cuerpo a cuerpo. Si una intensa lluvia de flechas podia causar bajas y debilitar el espiritu de combate del
enemigo antes del enfrentamiento, las tropas tenian mejores oportunidades de romper ln voluntad del enemigo y
obtener la victoria. Los arqueros también eran muy sitiles tanto en el ataque como en I defensa de un castillo.

Ballestero

| Répido y ligero. Débil en combate cara a cara, excelente en combates
desde cierta distancia.

Creado en  Galeria de tiro con arco

Suerte contra  unidades de los cuarteles, arqueros a caballo, monjes, caballeros de la

Orden Teuténica, elefantes de guerra
Débil contra  guerrilleros, jinetes, catapultas de trayectoria plana, invasores de
pastos, huscarles
Mejoras  Ataque — quimica (universidad)

Ataque, alcance — fabricacién de flechas, de flechas de punzén y
brazaletes de cuero tachonado (en la herreria).
Armadura — armadura acolchada para arqueros, armadura de cuero
para arqueros, armadura de anillos para arqueros (herreria)
Punteria — balistica (universidad)
Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)
Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

La ballesta era un arma de proyectil formada por un arco sujeto por los lados a los extremos de un mastil de
madera. El mstil se apoyaba contra el hombro, como los rifles modernos, y un gatillo disparaba el arma.

La ballesta se inventd en la antigua China, pero no tuvo una gran difusion en Europa hasta la Edad Media.

Se usaba principalmente para lanzar piedras, virotes o bolas de metal, mds que flechas. Era un arma potente
pero limitada a un alcance mds corto que el de los mejores arcos. Era sencilla de utilizar, relativamente
barata de fabricar y mortal. Un campesino, con muy pocas horas de prctica en la ballesta, podia matar
ficilmente a un jinete de élite, envuelto en una armadura que valia una fortuna y que se habia entrenado
para la guerra toda su vida. Llegd un punto en que los jinetes europeos intentaron que la Iglesia prohibiera
el arma. Ricardo Corazén de Ledn, Rey de Inglaterra, murié de una herida producida por un virote de
ballesta durante un asedio.
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' Ballesta

- Répido y ligero. Débil en combate cara a cara, excelente en combates

:Eh' =8 | desde cierta distancia.
ph e —

Creadoen  Galerfa de tiro con arco
Suerte contra  unidades de los cuarteles, arqueros a caballo, monjes, caballeros
de la Orden Teuténica, elefantes de guerra
Débil contra  guerrilleros, jinetes, catapultas de trayectoria plana, invasores de pastos,
huscarles
Mejoras  Ataque — quimica (universidad)
Ataque, alcance — fabricacion de flechas, de flechas de punzén y
brazaletes de cuero tachonado (en la herrerfa).
Armadura — armadura acolchada para arqueros, armadura de cuero
para arqueros, armadura de anillos para arqueros (herrerfa)
Punteria — balistica (universidad)
Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)
Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

Se trata de una ballesta avanzada de acero. La mayor fuerza tensora del acero
proporcionaba mds fuerza al arma.

-

e

| -fl‘
Guerrillero

Unidad de alcance equipada con una
armadura contra los ataques de los arqueros.

Creadoen  Galerfa de tiro con arco i
Suerte contra  arqueros, monjes, arqueros a caballo W
Débil contra  unidades de los cuarteles, catapultas
de trayectoria plana
Mejoras  Ataque — quimica (universidad)

Ataque, alcance — fabricacién de
flechas, de flechas de punzén y
brazaletes de cuero tachonado
(en la herreria).
Armadura — armadura acolchada
para arqueros, armadura de cuero
para arqueros, armadura de anillos para arqueros (herrerfa)
Punteria — balistica (universidad)
Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)
Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

En la Edad Media, muchos ejércitos usaban guerrilleros con armadura ligera como apoyo para las fuerzas de ataque
principales, formadas por guerreros con armadura. Podian resultar dificiles de controlar y tenian poco valor en el campo
de batalla, pero algunos ejércitos los utilizaron de forma efectiva. Los guerrilleros se situaban por delante de la linea de
batalla principal y atacaban al enemigo con arcos, hondas y jabalinas. La intencion era debilitar la fuerza del enemigo y

producir bajas antes que se enfrentaran las principales lineas de batalla. Habitualmente, los guerrilleros se retiraban hacia

uno de los flancos de la batalla principal para acosar al enemigo. También podian resultar itiles para perseguir a los
enemigos vencidos, puesto que se podian mover con ms rapidez que los hombres con armadura. Sin embargo, i se
enfrentaban en combate contra hombres de armas, no podian resistir y huian rapidamente.
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- Guerrillero de élite

Unidad de alcance equipada con una armadura contra los ataques de los
| arqueros. Excepcional contra los arqueros

Creado en  Galerfa de tiro con arco
Suerte contra  arqueros, monjes, arqueros a caballo
Débil contra  unidades de los cuarteles, catapultas de trayectoria plana
Mejoras  Ataque — quimica (universidad)
Ataque, alcance — fabricacién de flechas, de flechas de punzén y
brazaletes de cuero tachonado (en la herrerfa).
Armadura — armadura acolchada para arqueros, armadura de cuero
para arqueros, armadura de anillos para arqueros (herreria)
Punteria— balistica (universidad)
Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)
Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

En muchos ejércitos de la Edad Media, los guerrilleros eran la chusma que se utilizaba al principio de una
batalla y, a menudo, eran aplastados por la potente caballeria de ambos bandos. Algunos ejércitos
instruyeron guerrilleros de elite, que podian debilitar a las formaciones del enemigo, retroceder y apoyar al
ejército amigo desde los flancos. El ejército que podia situar guerrilleros de élite en el campo de batalla para
apoyar a su grupo principal tenia ventaja sobre el ejército que no podia hacerlo. Los suizos, por ejemplo, a
menudo empleaban hasta una cuarta parta de sus fuerzas como guerrilleros. Los guerrilleros suizos de élite
apoyaban las densas falanges de piqueros suizos y debilitaban a las tropas enemigas antes de que los piqueros
atacaran. En caso de emergencia, los guerrilleros podian protegerse agachdndose tras un grupo de piqueros y
luego levantarse de nuevo para enfrentarse al enemigo en retirada.

R =2
Arquero a caballo

| Répido, con ataque de alcance. Ideal para ataque y retirada

Creado en  Galerfa de tiro con arco

Suerte contra  espadachines, monjes, caballeros de la Orden Teuténica, elefantes de
guerra

Débil contra  arqueros, guerrilleros, caballerfa ligera
Mejoras  Ataque — quimica (universidad)
Ataque, alcance — fabricacion de flechas, de flechas de punzén y
brazaletes de cuero tachonado (en la herrerfa).

Armadura — armadura acolchada para arqueros, armadura de cuero
para arqueros, armadura de anillos para arqueros (herrerfa)
Punteria— balistica (universidad)

Velocidad — ganaderfa (establo)

Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)

Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

Los arqueros a caballo tienen sus origenes en los tiempos antiguos, en las grandes llanuras de Asia, y constituyeron la
mayor parte de los ejércitos de dicha region a lo largo de la Edad Media. Los ejércitos mongoles que conquistaron la
mayor parte de Asia, Oriente Medio y buena parte de Europa estaban formados principalmente por arqueros a
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caballo. Para aquella época, eran una combinacion vinica de potencia de fuego y rapidez. Podian cruzar rpidamente
casi cualquier tipo de terreno, atacar inesperadamente y retirarse, i era necesario, antes de que la caballeria pesada o las
unidades de infanteria pudieran reaccionar. Los mongoles dominaban especialmente las tdcticas de atacar, correr y
realizar emboscadas, y evitaban el enfrentamiento cuerpo a cuerpo hasta que el enemigo estaba completamente
desmoralizado. Los arqueros a caballo eran mas efectivos en campo abierto, con mucho espacio para maniobrar. Eran
thenos efectivos contra las posiciones fortificadas que resistian los asedios por hambre y que requerian un asalto cuerpo a
cuerpo.

W

Caballeria pesada d¢ avqueros

| Répida, con ataque de alcance. Ideal para ataque y retirada

o _
Creado en  Galerfa de tiro con arco
Suerte contra  espadachines, monjes, caballeros de la Orden Teuténica, elefantes de
guerra
Débil contra  arqueros, guerrilleros, caballeria ligera

Mejoras  Ataque, alcance — fabricacion de flechas, de flechas de punzén y
brazaletes de cuero tachonado (en la herreria).
Ataque — quimica (universidad)
Punteria — balistica (universidad)
Armadura — armadura acolchada para arqueros, armadura de cuero
para arqueros, armadura de anillos para arqueros (herreria)

Velocidad — ganaderia (establo)

Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)

Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)
Los arqueros a caballo podian ser una fuerza devastadora si tenian la destreza suficiente y se usaban
apropiadamente, pero eran tan susceptibles a los disparos de las arqueros como sus propios enemigos.
Una de las ideas para hacerles menos vulnerables consistid en equiparles con cascos y corazas. Asi se cred la
caballeria pesada de arqueros, menos dgil que sus enemigos sin armadura, pero capaz de entrar en combate y
sufrir pocas bajas. Los bizantinos utilizaron ampliamente la caballeria pesada de arqueros en los combates
contra finetes, desde Persia y las grandes llanuras hasta el norte.

-

I e

Artillero manual

Ataque de cerca efectivo; poca punterfa a distancia. Se usa para mantener
"EL == === alasunidades sin alcance alejadas de otras unidades. Requiere quimica.
K L
Creado en  Galerfa de tiro con arco
Suerte contra  unidades de los cuarteles, monjes, caballeros de la Orden Teuténica
Débil contra  arqueros, catapultas de trayectoria plana

Mejoras  Armadura — armadura acolchada para arqueros, armadura de cuero
para arqueros, armadura de anillos para arqueros (herreria)

Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)

Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)
Después del desarrollo del cafion, en el sigo XIV empezaron a aparecer en Europa pequerias armas de mano que
funcionaban con pdlvora. Estas primeras armas de fuego eran pequerios tubos de hierro montados en un palo de
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madera. Eran poco precisas y lentas para cargar. A principios del siglo XV se redujeron las dimensiones del cafion
manual, se rehizo el diserio del palo para que se pudiera apoyar el pecho y se agregd un mecanismo para insertar en la
recdmara la mecha de combustion lenta. Este arma solo era efectiva si se descargaba de cerca. A mediados del siglo
XV se inventd el primer arma de fuego que se puede considerar moderna, el arcabuz. Este utilizaba un rodete para
poner en contacto la mecha de combustion lenta con un recipiente de pélvora, conectado con un tubo a la recdmara.
Las bolas de plomo y hierro fundido que se disparaban desde el arcabuz eran letales. Los armas de fuego de la Edad
Media tenan un alcance y una velocidad de disparo inferior a la de los mejores arcos y ballestas. De todos modos, los
armas de fuego mejoraron gradualmente y cada vez se hicieron mds populares, aunque tenian un coste elevado. Se
convirtieron en simbolos de un cierto nivel social. Los sefiores importantes iniciaron una carrera armamentistica,
tratando de reunir mds armas de fuego de disefio moderno que sus competidores.

e

- Chu ko nu y chu ko nu de élite

Unidad tnica china creada en la Edad de los Castillos. Arquero de alcance
mediocre que causa grandes dafios. Puede disparar flechas muy répido.

i m—
Creado en  Castillo

Suerte contra  unidades de los cuarteles, arqueros a caballo, monjes, caballeros de la
Orden Teuténica, elefantes de guerra

Débil contra  guerrilleros, jinetes, catapultas de trayectoria plana, invasores de

pastos, huscarles
Mejoras  Ataque — quimica (universidad)

Ataque, alcance — fabricacion de flechas, de flechas de punzén y
brazaletes de cuero tachonado (en la herrerfa).
Armadura — armadura acolchada para arqueros, armadura de cuero
para arqueros, armadura de anillos para arqueros (herreria)
Punteria — balistica (universidad)
Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)
Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

La ballesta se inventd en China en tiempos lejanos y el chu ko nu era una ballesta mejorada que tambié se inventd
alli durante la Edad Media europea. Se trataba de una especie de ballesta semiautomatica. Estaba equipada con un
depdsito de pernos. Cuando el operador tivaba hacia atrds de la cuerda, se cargaba un nuevo perno automdticamente.
Cuando ln cuerda llegaba a su limite, el arma se disparaba automaticamente. El operador tiraba hacia atrds lo ms
rapido posible para mantener una alta velocidad de disparo. Las desventajas del arma eran su corto alcance y su escasa
fuerza, comparada con ballestas mds grandes de un solo disparo.
- e
o
o ]QYUZAVO Y jemzaro de ¢lite
| Unidad dnica turca creada en la Edad de los Castillos. Artillero manual de
alcance mas 1arg0 y sin alcance minimo. Ataque de cerca efectivo; poca

punteria a distancia. Se usa para mantener a las unidades sin alcance
alejadas de otras unidades.

i m—

Creado en  Castillo
Suerte contra  unidades de los cuarteles, monjes, caballeros de la Orden Teuténica
Débil contra  arqueros, catapultas de trayectoria plana

Mejoras  Armadura — armadura acolchada para arqueros, armadura de cuero
para arqueros, armadura de anillos para arqueros (herreria)

Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)
Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)
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Los jenizaros eran una de las mejores unidades del ejército turco. Estos hombres eran esclavos capturados de nifios y
educados en la religion islimica para convertirlos en guerreros fandticos. Vestian un tocado blanco distintivo y
partian hacia la batalla acompariados de miisica. Luchaban a pie con diferentes de armas, incluidas las primeras
armas de fuego que llegaron a Oriente Medio. La vida militar era toda su existencia y estaban muy orgullosos de su
capacidad. Encabezaron el asalto a Constantinopla, con éxito, y los ataques turcos, sin éxito, contra Malta y Viena.

S

.

Avquero d¢ tivo largo y avquero de tivo largo
Je ¢lite

Unidad tnica inglesa creada en la Edad de los Castillos. Poderoso de largo
alcance.

Creado en  Castillo

Suerte contra  unidades de cuartel los cuarteles, arqueros a caballo, monjes,
caballeros de la Orden Teuténica, elefantes de guerra

Débil contra  guerrilleros, jinetes, catapultas de trayectoria plana, invasores de
pastos, huscarles
Mejoras  Ataque — quimica (universidad)

Ataque, alcance — fabricacién de flechas, de flechas de punzén y

brazaletes de cuero tachonado (en la herreria).

Armadura — armadura acolchada para arqueros, armadura de cuero

para arqueros, armadura de anillos para arqueros (herrerfa)

Punteria — balistica (universidad)

Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)

Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)
El arco de largo alcance era muy grande, media entre ciento cincuenta y ciento ochenta centimetros y estaba hecho a
partir de una sola pieza de madera, normalmente de tejo. Disparaba flechas de unos noventa centimetros a una gran
distancia y, en manos de un experto, podia resultar extremadamente preciso. Eduardo I de Inglaterra (el
Zanquilargo) vio el valor de este arma y, por eso, los ingleses usaron un gran contingente de arqueros de largo
alcance en sus ejércitos de la Edad Media. En Gran Bretaiia, los domingos estaba prohibido practicar todo tipo de
deporte que no fuera la arqueria, para no impedir que los arqueros entrenasen. El arco largo se utilizd con efectividad
en ataques de largo alcance contra un gran mimero de tropas, en los que lanzaba unas flechas finas, llamadas de
punzon, que podian traspasar la armadura. Miles de arqueros lanzaban a la vez sus flechas, que iban dirigidas a un
drea alejada, mds que a un objetivo concreto. Las tropas enemigas situadas en esta drea debian a recibir el ataque sin
otra proteccion que su armadura y sus escudos. El ataque provocaba bajas y veducia la moral del enemigo. Los
ejemplos mds conocidos de esta tdctica son las grandes victorias inglesas en Crecy, Poitiers y Agincourt, durante la
Guerra de los Cien Afios. Los caballeros franceses recordaban con horror el terrible sonido de las miles de flechas que
surcaban el aire y oscurecian el cielo.

i an
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Mangudai y mangudai de élite
Unidad tGinica mongola creada en la Edad de los Castillos. Arquero a
caballo con bonificacién de ataque contra armas de asedio.

Creado en  Castillo

Suerte contra  espadachines, monjes, caballeros de la Orden teutdnica, elefantes de
guerra, armas de asedio
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Débil contra  arqueros, guerrilleros, caballerfa ligera

Mejoras  Ataque — quimica (universidad)
Ataque, alcance — fabricacién de flechas, de flechas de punzén y
brazaletes de cuero tachonado (en la herreria).
Armadura — armadura acolchada para arqueros, armadura de cuero
para arqueros, armadura de anillos para arqueros (herrerfa)
Punteria — balistica (universidad)
Velocidad — ganaderfa (establo)
Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)
Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

Genghis Khan unificd a los mongoles y los guid en una campaiia de conquista que se extendid desde el Pactfico hasta
e Mediterrdneo y Centroeuropa. Eran magnificos finetes y cada guerrero mantenia un establo con caballos para
disponer siempre de monturas descansadas. La fuerza de los ejércitos mongoles radicaba en sus arqueros a caballo, que
disparaban un arco compuesto desde la silla de montar: Los mejores de estos arqueros, conocidos como los mangudas,
utilizaban elaboradas tdcticas para poner en desventaja al enemigo. Usaban fintas y trampas para agotar a la
caballeria enemiga y desintegrarla. Podian disparar a las tropas mas lentas a distancia, con poco riesgo. Los efércitos
enemigos se agotaban y quedaban destrozados sin llegar a entrar en contacto nunca con los esquivos mangudai. El
principal punto deébil del ejército mongol es que sélo lo podian mantener unido los grandes lideres. Cuando muric el
gran Khan u otros lideres posteriores, el ejército se disolvid en facciones que se disputaron la primacia.

Caballeria

Las unidades de caballerfa sirven para explorar y combatir. Puedes crear unidades de
caballerfa en el establo y mejorarlas si desarrollas tecnologia en la herrerfa.

e S e e SRR . s
szbz\llem e explomaon i -ﬁ;

= Creadoen  Establo
Suerte contra  arqueros, catapultas de trayectoria plana; arqueros a caballo, cafiones
de asedio, monjes
Débil contra  piqueros, jinetes, camellos
Mejoras  Ataque — forja, fundicién de hierro, metalurgia (herrerfa)
Armadura — armadura de l4minas, armadura de cota de malla,
armadura de placas (herreria)
Velocidad — ganaderfa (establo)
Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)

Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

Si juegas con un mapa aleatorio, cada jugador empieza con una unidad de caballerfa de
exploracién que puede usar para explorar el mapa. Puedes producir unidades de caballerfa
de exploracién adicionales en el establo, a partir de la Edad Feudal.

La importancia de las unidades de caballeria rapidas para la exploracion se descubrid en la antigiiedad
ysetrasladd hasta la Edad Media. Tncluso los ejércitos de la Edad Media, formados por caballeria pesada, mantenian
una fuerza de caballeria de exploracion con armadura ligera que actuaba como los ojos del ejército en el avance. La
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caballeria de exploracion utilizaba caballos criados para ser resistentes y veloces. Tban por delante y por los flancos de un
ejército, para obtener informacion acerca de los movimientos del enemigo. La caballeria de exploracion era menos 1itil
en combate, pues los hombres llevaban poca armadura y armas ligeras. Sin embargo, eran muy titiles cuando el
enemigo estaba vencido y en retirada. Entonces, I caballeria de exploracion era efectiva para perseguir a los fugitivos
) para capturar equipamiento, carros y prisioneros.

i

' Caballeria ligera

Répida y con mayor campo de visién que la caballerfa de exploracién;
resistente a la conversién.

Creadoen  Establo
Suerte contra  monjes, unidades de la galerfa de tiro con arco
Débil contra  piqueros, jinetes, camellos
Mejoras  Ataque — forja, fundicién de hierro, alto horno (herrerfa)
Armadura — armadura de ldminas, armadura de cota de malla,
armadura de placas (herrerfa)
Velocidad — ganaderfa (establo)
Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)
Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

A medida que los ejércitos de la Edad Media crecieron y realizaron campanas en lugares mds alejados,
crecid la importancia de la caballeria de exploracion. Muchas civilizaciones crearon la caballeria ligera
para realizar esta funcion, lo que suponia una mejora con respecto a las caballeria de exploracion. La
caballeria ligera estaba mejor entrenada y equipada para la lucha. En la batalla se podia utilizar para
acosar o cargar contra la infanteria enemiga, o para apoyar a sus caballeros en una carga. La caballeria
ligera solo llevaba una armadura parcial y un escudo, y normalmente luchaba con una lanza. Las
civilizaciones que no se podian permitir una armadura completa para sus guerreros, como los grupos
bdrbaros del Este, enviaban grandes contingentes de caballeria ligera al campo de batalla.

Pesado y rdpido.

Creadoen  Establo
Suerte contra  arqueros
Débil contra  piqueros, camellos, mamelucos
Mejoras  Ataque — forja, fundicién de hierro, alto horno (herrerfa)
Armadura — armadura de ldminas, armadura de cota de malla,
armadura de placas (herrerfa)
Velocidad — ganaderfa (establo)
Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)
Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

El finete era un guerrero a caballo bien armado que habia logrado ciertos minitmos en entrenamiento y en prestigio
en I sociedad de la Edad Media. Una vez convertido en finete (o caballero), a menudo se entregaba tierra al
guerrero para apoyar sus gastos militares. En compensacion, prometia servir a su sefior en las campafias durante un
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determinado niimero de semanas al afio. Al dividir la tierra de este modo, un gran seiior controlaba una jerarquia de
soldados que podia llamar cuando fuera necesario. Los finetes dedicaban la mayor parte de su tiempo a luchar y a
entrenarse para la lucha. Practicaban la guerra en torneos, en los que competian por premios y honor. Puesto que
muy pocos podian permitirse el equipamiento y el entrenamiento necesarios para la guerra, los jinetes dominaron los
campos de batalla de la Edad Media durante siglos. El desarrollo de nuevas ticticas, como las de los piqueros, los
arqueros de tiro largo, los ballesteros y las primeras armas de fuego, acabé con el dominio de la caballeria pesada.
S

Caballero

I Pesado y rdpido.

Creado en  Establo
Suerte contra  arqueros
Débil contra  piqueros, camellos, mamelucos
Mejoras  Ataque — forja, fundicién de hierro, alto horno (herrerfa)

Armadura — armadura de ldminas, armadura de cota de malla,
armadura de placas (herreria)

Velocidad — ganaderfa (establo)
Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)
Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

Entre los finetes existia una jerarquia basada en el rango feudal y la proeza en la lucha. Un caballero
humilde podia lograr un alto nivel social mediante su distincion en el campo de batalla, victorias en los
torneos o casamiento. A los jinetes de élite se les hacia miembros de érdenes importantes, como la Orden
de la Jarretera o el Vellén Dorado. Estos hombres de élite eran conocidos como chevaliers o caballeros.
Los primeros caballeros fueron elegidos por su poder politico y por su proeza en la lucha. A medida que
avanzaron los siglos, las drdenes se convirtieron en la élite social.

s,

| -f‘
Paladin

Pesado y rdpido.

Creado en  Establo
Suerte contra  arqueros
Débil contra  piqueros, camellos, mamelucos
Mejoras  Ataque — forja, fundicion de hierro, alto horno (herreria)
Armadura — armadura de ldminas, armadura de cota de malla,
armadura de placas (herrerfa)

Velocidad — ganaderfa (establo)
Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)
Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

Los mejores finetes luchadores eran los paladines. Eran lo mejor de la clase de los caballeros. Los paladines
eran los campeones de sus sefiores y de sus drdenes de caballeria. Constituian la clase social mds alta y eran
los guerreros de élite. A menudo actuaban como guardia personal de un gran rey y juraban proteger la vida
de éste con la suya propia.
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Camello

Excelente para matar otras unidades montadas.

Creado en  Establo
Suerte contra  jinetes, catafractas
Débil contra  infanteria, arqueros
Mejoras  Ataque — forja, fundicién de hierro, alto horno (herrerfa)
Armadura — armadura de ldminas, armadura de cota de malla,
armadura de placas (herrerfa)
Velocidad — ganaderfa (establo)
Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)
Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

El camello era un animal de montura vitil para los guerreros de las regiones desérticas del mundo, puesto que
podia avanzar con rapidez a través de la arena y andar mucho tiempo sin necesidad de beber agua. Ademds,
los caballos huian de los camellos. Los sarracenos utilizaron mucho los camellos durante las cruzadas;
guerreros montados en ellos surgian del desierto para atacar los puestos avanzados y las caravanas de los
cruzados y, luego, huian hacia terrenos que los caballos no podian cruzar.

-

i
Camello pesado

Excelente para matar otras unidades montadas.

Y

Creado en  Establo
Suerte contra  jinetes, catafractas
Débil contra  infanterfa, arqueros
Mejoras  Ataque — forja, fundicién de hierro, alto horno (herrerfa)
Armadura — armadura de ldminas, armadura de cota de malla,
armadura de placas (herreria)
Velocidad — ganaderfa (establo)
Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)
Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

Se llamaba camello pesado al guerrero experimentado que, con algiin tipo de armadura, iba montado en
camello. Los utilizaban las civilizaciones del Oriente Proximo que luchaban contra los arqueros del
Imperio Bizantino y los arqueros a caballo que bajaban de las estepas de Asia para invaditles.
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' Catafeacta y catafracta de élite

Unidad tnica bizantina creada en la Edad de los Castillos. Muy armada.
. Bonificacién de equipo contra la infanterfa

Creado en  Castillo
Suerte contra  espadachines, arqueros
Débil contra  jinetes, camellos
Mejoras  Ataque — forja, fundicién de hierro, alto horno (herrerfa)
Armadura — armadura de ldminas, armadura de cota de malla,
armadura de placas (herreria)

Velocidad — ganaderfa (establo)
Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)
Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

El ejército bizantino trasladd muchas de las tradiciones militares del viejo Imperio Romano a la Edad Media. Se
trataba de una fuerza profesional muy bien entrenada y dirigida. Los oficiales estudiaban tdcticas y mando. El
¢jército estaba organizado en unidades formales que mantuvieron sus propias tradiciones durante siglos. Las mejores
unidades del efército bizantino eran unos finetes con armadura parcial, llamados catafractas. Luchaban con distintas
armas, que incluian el arco y la espada. Con lanuras al este y al norte del imperio, los catafractas eran perfectos para

combatir a la caballeria sin armadura de sus enemigos. En parte, el ejército bizantino entrd en declive porque perdio
las llanuras de Anatolia, de las que tomd tanto los caballos como los finetes para que sirvieran como catafractas.

o
Mameluco y mameluco de élite

| Unidad tGnica sarracena creada en la Edad de los Castillos. Camello con
ataque de alcance. Excelente contra otras unidades montadas

Creadoen  Castillo
Suerte contra  unidades de los cuarteles, monjes, caballeros de la Orden Teuténica
Débil contra  arqueros, catapultas de trayectoria plana
Mejoras  Ataque — forja, fundicién de hierro, alto horno (herrerfa)
Armadura — armadura de l4minas, armadura de cota de malla,
armadura de placas (herrerfa)
Velocidad — ganaderfa (establo)
Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)
Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

Los mamelucos eran esclavos entrenados como guerreros por distintos lideres drabes, en parte porque los
primeros creyentes en el Islam no podian enfrentarse entre si. Los guerreros esclavos no estaban sometidos a
esa prohibicion. Los mamelucos estaban bien entrenados y motivados. Un ejército mameluco egipcio gand
una batalla excepcional contra los mongoles en Siria, en la que lograron que estos jinetes barbaros se
retiraran del Nilo y del Norte de Africa. Con el tiempo, los mamelucos se levantaron en armas contra sus
fefes drabes y tomaron el control de sus unidades. Cuando Napoledn invadio Egipto en el siglo X VII,
derrotd al ejército mameluco en la Batalla de las Pirdmides.
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Creado en
Suerte contra
Débil contra
Mejoras

-‘.-;

Clefante de guerra y elefante de guerra de élite

Unidad tnica persa creada en la Edad de los Castillos. Lento, poderoso, bien
armado y dificil de destruir. Los elefantes de guerra de élite tiene un ataque
can drea de efecto, pudiendo golpear varios objetivos adyacentes a la vez.

Castillo
espadachines, arqueros

piqueros, camellos, monjes, mamelucos
Ataque — forja, fundicién de hierro, alto horno (herreria)

Armadura — armadura de ldminas, armadura de cota de malla,
armadura de placas (herrerfa)

Velocidad — ganaderfa (establo)
Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)
Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

Laultima civilizacion del Oriente Proximo que utilizd elefantes de guerra fue Persia, que obtenia sus elefantes de la
India. El elefante de guerra era un complemento poderoso para un ejército, especialmente contra tropas que no
tenian experiencia contra ellos. Eran muy dificiles de matar, pero también de controlar: Si se podian dirigir hacia la
formacidn enemiga, las tropas adversarias casi siempre se sumian en el desconcierto.

Armas d¢ asedio

Las armas de asedio se usan para destruir defensas enemigas, como muros, torres o edificios.
La mayorfa de armas de asedio causan un dafio gradual (el mayor dafio se produce en el
lugar del impacto, con niveles inferiores de dafio en la periferia). Se pueden crear armas de
asedio en el taller de maquinaria de asedio.

-
i
o
Construido en
Suerte contra
Débil contra

Mejoras

T Escorpion y escorpion pesszo 7] f-;

Dispara grandes pernos con forma de flecha. Efectivo contra

Py (e PO e o L R --\..,.;.___-\., B o
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unidades numerosas; el disparo alcanza mdltiples unidades,
causando dafio a todas las unidades que toca.

Taller de maquinaria de asedio

unidades de los cuarteles, arqueros, monjes
unidades del establo, invasores de pastos
Ataque — quimica (universidad)

Ataque, alcance — fabricacién de flechas, de flechas de punzén,
brazaletes de cuero tachonado (herrerfa), ingenieros de asedio
(universidad)

Rastreo — balistica (universidad)
Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

El escorpidn era un arma de artilleria ligera que disparaba grandes pernos con forma de flecha, pequenias
piedras o bolas de hierro. Estas armas existian en diferentes tamaios y parecian grandes ballestas. Los
escorpiones se podian montar en tripodes o grandes soportes de madera. Se utilizaron principalmente en
asedios, pero también se podian desplegar en una posicion fija en el campo de batalla. Eran sitiles contra un
gran mimero de tropas enemigas, especialmente la caballeria, y también contra fortificaciones.
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El escorpion pesado fue una version mejorada. El escorpion pesado se servia de un arco y un marco ms
pesados, por lo que podia lanzar proyectiles mayores.

Construido en
Suerte contra
Débil contra
Mejoras

- Candn O¢ asedio

| Potente arma de asedio mévil contra edificios. Requiere quimica.

Taller de maquinaria de asedio

unidades de los cuarteles, arqueros, guerrilleros, monjes
unidades del establo, invasores de pastos

Alcance, Ataque — ingenieros de asedio (herrerfa)

Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

La pélvora llegé a Europa desde China en el siglo X111 pero los primeros cafiones no aparecieron hasta ¢l
siglo XIV: Los cafiones de asedio eran grandes, aparatosos y era peligroso dispararlos, puesto que tendian a
romperse y, ademas, la polvora era de poca calidad. Se usaban principalmente en asedios, donde habia tiempo
suficiente para situarlos y disparar a un objetivo concreto. En el siglo XV; los cafiones de asedio que

disparaban piedras o bolas de hierro, empezaron a convertir los castillos en algo obsoleto. Los cariones podian

destruir los muros de piedra verticales rapidamente al disparar a gran velocidad divectamente a las secciones
inferiores del muro. Los cafiones de asedio gigantes, operados por mercenarios europeos, fueron esenciales en
el ataque turco que capturd Constantinopla en 1453.

{ﬁ_
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Y
Construido en
Suerte contra

Débil contra
Mejoras

i

»

*% ' Aviete

| Lento, pesado, reduce a ruinas las ciudades enemigas.

Taller de maquinaria de asedio

arqueros, arqueros a caballo

unidades de los cuarteles, unidades del establo

Ataque — ingenieros de asedio (universidad)

Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

El'método mds directo para atacar un muro de piedra u otras fortificaciones de piedra era derribarlo con un
ariete. El ariete tipico consistia en un tronco fuerte montado sobre unas ruedas o suspendido de un marco,

lo que permitia balancearlo hacia delante y hacia atrds. Se llevaba el marco hasta el muro o la puerta que se
deseaba derribar y los hombres lo empujaban simultaneamente, golpeando el objetivo con la cabeza del
ariete. El marco del ariete requeria algiin tipo de cubierta para proteger a los hombres de los ataques desde
arriba. A menudo se cubria con pieles mojadas para aumentar su resistencia al fuego. Con tiempo suficiente, se
podia derrumbar cualquier obstdculo y abrir el camino para el asalto.
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| Aviete cubierto

| Lento, pesado, reduce a ruinas las ciudades enemigas.

bl

Construido en  Taller de maquinaria de asedio
Suerte contra  arqueros, arqueros a caballo
Débil contra  unidades de los cuarteles, unidades del establo
Mejoras  Ataque — ingenieros de asedio (universidad)
Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

Los arietes eran armas simples y efectivas para abrir agujeros en las fortificaciones. El ariete tipico consistia
en un tronco fuerte montado sobre unas ruedas o suspendido de un marco, lo que permitia balancearlo
hacia delante y hacia atrds. Se podia derrumbar cualquier muro, si se contaba con el tiempo suficiente.
Rematar la punta del ariete con hierro lo mejoraba mucho. El ariete cubierto hacia mds dafio y pasaba mds
tiempo antes de que fuera necesario sustituirlo.

=T
ﬁnﬁ - Aviete d¢ asedio

I Ll I Lento, pesado, reduce a ruinas las ciudades enemigas.
L
Construido en  Taller de maquinaria de asedio
Suerte contra  arqueros, arqueros a caballo
Débil contra  unidades de los cuarteles, unidades del establo

Mejoras  Ataque — ingenieros de asedio (universidad)
Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

El'mejor ariete era el de asedio. Se trataba de una mdquina de gran tamafio, fuertemente protegida y
disefiada para atacar con una tremenda fuerza. Los arietes de asedio solian armas prefabricadas que eran
arrastradas al lugar del asedio y se montaban alli mismo

8= g
I m - Catapulta O¢ tmyectoria plana, onagro
Law_ oy onagro O¢ asedio

_:.]:3-‘_ == m» Armade asedio con ruedas usada para atacar un ndmero reducido de
~ unidades. Ataque de drea de efecto. Puede efectuar un ataque basico.
Los onagros de asedio pueden abrir caminos en los bosques.
Construido en  Taller de maquinaria de asedio
Suerte contra  unidades de los cuarteles, arqueros
Débil contra  unidades del establo, invasores de pastos
Mejoras  Ataque — quimica (universidad)
Alcance, Ataque — ingenieros de asedio (universidad)
Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

La catapulta de trayectoria plana fue una mejora de las antiguas catapultas, que servian para tirar piedras y otros
proyectiles, normalmente en un asedio, contra una posicion fortificada. La catapulta de trayectoria plana solia disparar
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directamente hacia un objetivo y utilizaba una tabla para detener el brazo lanzador cuando estaba en posicion vertical.
Esto permitia tirar el proyectil directamente hacia adelante. Las catapultas de trayectoria plana se usaban para disparar
una piedra grande o una cesta de piedras mds pequerias. Normalmente se montaban en el mismo lugar en el que se iban a
utilizar, pero también se construian sobre un marco con ruedas para facilitar su desplazamiento.

El onagro fue una mejora de la catapulta de trayectoria plana; era mds grande, mds poderoso y lanzaba una carga vl
s pesada a mayores distancias. El onagro de asedio es la mejora mds importante de la linea de armas del onagro. Su
alcance y dafio eran maximos.

~ X
-1 Lanzapiedras

T; 4 | Poderoso, destruye edificios y muros desde lejos. No puede disparar a

2. L] " unidades cercanas. Tiene que estar desarmado para moverlo y armado

L “Eppara atacar. Puede abrir caminos en los bosques.

Construido en  Castillo
Suerte contra  arqueros, guerrilleros
Débil contra  espadachines, unidades del establo, mangudais, guerrilleros de élite
Mejoras  Ataque — quimica (universidad)
Range, Ataque — ingenieros de asedio (universidad)
Velocidad de creacién de unidades — leva (castillo)
Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

Cuando construyes un lanzapiedras estd desarmado y tienes que armarlo antes de atacar.
p J
i‘- Para armar y desarmar
un lanzapiedras
L P

Haz clic en el lanzapiedras vy, luego, haz ey

. 2 %
clic en el botén Desarmar o Armar.

Para atacar con un lanzapiedras | .'L | } _
desarmado i

Haz clic en el lanzapiedras desarmado y n i ll__-f.:T ﬁ \ i
luego haz clic con el botén secundario g J' ! i
en un objetivo enemigo. * .‘J ol =T |
El lanzapiedras se mueve hasta tener al . |
alcance el objetivo enemigo, se arma e

inicia el ataque.

Elarma de asedio sin pélvora mds poderosa de la Edad Media era el lanzapiedras. Se trataba de un

arma similar a la catapulta, pero mds grande y con un brazo de lanzamiento largo y un receptdculo

para proyectiles suspendido mediante cuerdas. Una vez liberado, el brazo se balanceaba hacia arriba y el
recepticulo se movia hacia arriba y hacia adelante. La fuerza centrifuga que actuaba sobre el recipiente en
suspension aumentaba el alcance y la altura logrados por el proyectil liberado. Las piedras lanzadas con

el lanzapiedras caian sobre sus objetivos y producian mucho dasio en la parte superior y en los tejados de
muros, torres y otras estructuras. Los lanzapiedras eran mdquinas caras y complicadas que requerian
especialistas para construirlas y hacerlas funcionar. Sdlo se podian mover desarmados y para poder
utilizarlos habia que armarlos antes. En una ocasion, Eduardo T de Inglaterra no aceptd la rendicion

del Castillo de Stirling en Escocia para poder ver en accion el lanzapiedras que acababa de adquirir.
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Barcos

Los barcos se utilizan para pescar, comerciar con los otros jugadores, transportar unidades a
través del agua y entrar en combate. En el muelle puedes construir los barcos y desarrollar
tecnologfas que los mejoren.

r R B e ey e oy ey B e -
o SR e SR e R e e r i

Pesquero s
Recoge alimento de las trampas para peces y donde haya peces
saltando; automdticamente devuelve los peces al muelle.

3
Construido en  Muelle
Mejoras  Armadura — carenado (muelle)
Velocidad — dique seco (muelle)
Costo inferior — carpintero naval (muelle)
Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

Durante la Edad Media la tecnologia de construccion de barcos y de navegacion mejord sustancialmente.
Como consecuencia de estos avances, los pesqueros aumentaron su alcance y su eficacia. Las ricas aguas
alejadas de las costas de Europa, del Norte dqe Africay de Asia proporcionaban una gran cantidad de
alimento marino que se podia conservar seco y en saﬁzvzo'n. El pescado en conserva, especialmente el bacalao,
se convirtio en una mercancia importante para el comercio en la Baja Edad Media.

(7] Ureamercante

!‘-.-—'Iﬂ Comercia en el mar, lleva mercancias desde tu muelle a un muelle extranjero
K1 —__ L yvuelve con oro. Cuanto mas lejos esté el muelle con el que comercias,
7 ~ ©p mayor serd tu beneficio.

Construido en Muelle
Mejoras  Armadura — carenado (muelle)
Velocidad — dique seco (muelle)
Costo inferior — carpintero naval (muelle)
Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

Para comerciar usando una urca mercante

L Hazclic en la urca mercante y, después, haz clic con el botén secundario
en un muelle extranjero.

Para obtener mds informacién acerca del comercio, consulta el capitulo V.

Las demanda de comercio a lo largo de las costas del Norte de Europa llevd al desarrollo de nuevos t;’;ﬂos de
barcos con mayor manga y calado, velas cuadradas, timon de popa y un gran espacio de carga. Los barcos
que respondian a este nuevo disefio se llamaban urcas y dominaron el comercio maritimo en la Edad
Media desde el Mar Bdltico hasta el Mediterraneo Occidental. Puesto que estos barcos no podian entrar con

facilidad a las playas, los puertos necesitaban embarcaderos en aguas suficientemente pnygmdas como para
mantener las urcas a flote. El equivalente a la urca mercante en el Oriente Lejano era el junco chino, un
barco mds avanzado que no se superd en Occidente durante muchos siglos.
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Q= g
“ mﬁ Brulote y brulote vapido
‘h I Arroja fuego a otros barcos.

Construido en  Muelle
Suerte contra  galeras, barcos dragén
Débil contra  buques de demolicién
Mejoras  Armadura — carenado (muelle)
Velocidad — dique seco (muelle)
Costo inferior — carpintero naval (muelle)
Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

En Occidente solo los bizantinos continuaron las antiguas tradiciones de construccion de barcos en la Edad
Media. La mejora que realizaron con respecto al trirreme fue el brulote, un barco de guerra estrecho y lento

fortalecido con remos y velas. El poder de combate de estos barcos lo proporcionaban en ,parte los soldados de
marina, los arqueros y las catapultas, pero el arma secreta de la marina bizantina era el fuego griego. Esta
mezcla, extremadamente voldtil, salia a chorro de mangueras situadas en la Epma del brulote y se prendia al
entrar en contacto con el aire. El fuego era un arma devastadora contra los barcos de madera y los enemigos
de los bizantinos no podian hacer frente a los brulotes cuando utilizaban el fuego griego. Otras civilizaciones
obtuvieron en ocasiones el secreto del fuego griego, pero fue tan bien guardado y su uso resultaba tan peligroso
que en la actualidad no se conoce.

El brulote se mejord con los afios para aumentar su velocidad y maniobrabilidad. Durante muchos siglos,
Constantinopla fue defendida con éxito por su marina de brulotes rdpidos.

oy 4| Galedn artillado y galedn artillado de élite

| Barco de guerra de largo alcance utilizado para atacar objetivos en la costa
_:EIgT = para establecer un drea de desembarco. Cadencia de disparo baja, con un
t “Palcance minimo. Requiere quimica.

Construido en  Muelle
Débil contra  galeras, brulotes y buques de demolicién
Mejoras  Armadura — carenado (muelle)
Velocidad — dique seco (muelle)
Costo inferior — carpintero naval (muelle)
Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

Los primeros cafiones se montaron en los barcos por primera vez en el siglo XIV. Se situaron en la proa o en la
popa lpam disparar hacia delante o hacia detrds. Se instalaron pequeiias armas en las vigas para usar contra las
tripulaciones enemigas al combatir de cerca. El primer barco construido especialmente para llevar un cafion
aparecid en 1406. Para situar correctamente un gran ntimero de cafiones en un barco se necesitaron muchos
arios de trabajo. Requirid nuevos diserios, para compensar el enorme peso de las armas en la parte superior de los
laterales del 6]am1 El aparejo se tuvo que redisefiar para permitir que las armas se pudieran disparar y recargar
de forma segura. También se necesitaron procedimientos de seguridad para almacenar y tener acceso a la
polvora. No aparecieron galeones artillados realmente titiles hasta ¢l jfml de la Edad Media.



Barco O¢ transporte

| Mueve unidades a través del agua.
__:Eii - -

Construido en  Muelle
Mejoras  Armadura y capacidad — carenado (muelle)
Velocidad y capacidad — dique seco (muelle)
Costo inferior — carpintero naval (muelle)
Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)
Para obtener mas informacién acerca del traslado de unidades, consulta el capitulo IV.

Los barcos de comercio de todos los tipos eran requisados cuando los ejércitos se desplazaban por mar.
Normalmente, los barcos se modificaban para convertirlos en barcos de transporte y asi poder acoger mejor
las tropas, los caballos, el ganado, el equipamiento de asedio y los suministros. Inglaterra fue invadida en
mids de una ocasion durante la Edad Media, incluidas las primeras invasiones sajonas/anglas/yutas,
numerosas invasiones nordicas (los daneses dominaron buena parte de Inglaterra temporalmente) y, mds
tarde, la invasién normanda de 1066. Los normandos también invadieron Sicilia y el Sur de Ttalia. Muchas
cruzadas implicaron un movimiento por mar desde Francia a Tierra Santa. Los ingleses llevaron muchas
veces ejércitos a Francia durante la Guerra de los Cien Afios.

=

' Bugue d¢ demolicion y buque
- 0¢ demolicion pesado

Lleno de explosivos. Guialo cerca de los barcos enemigos y hazlo estallar
" para arrebatar el control maritimo al oponente dominante.

Construido en  Muelle
Suerte contra  brulotes
Débil contra  galeras, barcos dragén, cafiones de asedio
Mejoras  Armadura — carenado (muelle)
Velocidad — dique seco (muelle)
Costo inferior — carpintero naval (muelle)
Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

Los reyes y las civilizaciones sin tradicion naval encontraron una solucion simple para cuando se presentaba
un enfrentamiento naval. Llenaban un barco sin valor con combustibles y con una tripulacion minima.
Entonces guiaban el barco hasta alcanzar a los barcos enemigos y le prendian fuego. Si se hacia bien, el bugue de
demolicion ardia con llamas vivas, explotaba y prendia fuego a los barcos enemigos adyacentes. Los barcos de
madera, sellados con brea y equipados con un aparejo y equipamiento inflamable, corrian un gran riesgo de
arder y explotar (si habia pdlvora a bordo). Un buque de demolicion podia causar dasios o destruir barcos
mucho mds poderosos y valiosos que ), y se podia usar contra edificios costeros.

Los buques de demolicion se mejoraron, agranddndolos y llendndolos con explosivos ms eficaces,
especialmente pdlvora. Estos buques de demolicion pesados causaban explosiones mayores y habia mds
posibilidades de dafiar o destruir uno o mds barcos enemigos. Podian tener efectos devastadores contra un
objetivo grande o muchos barcos enemigos agrupados.
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- QGalera

| Barco pequefio, bésico y rdpido con un ataque débil. Para la exploracién
maritima, para los ataques iniciales y para atacar flotas de pesca enemigas.

Construido en Muelle
Suerte contra  buques de demolicién, galeones artillados
Débil contra  brulotes, cafiones de asedio
Mejoras  Ataque — quimica (universidad)

Ataque, Alcance — fabricacién de flechas, de flechas de punzén
y brazaletes de cuero tachonado (en la herrerfa)
Armadura — carenado (muelle)
Velocidad — dique seco (muelle)
Punteria — balistica (universidad)
Costo inferior — carpintero naval (muelle)
Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

Los barcos de guerra pricticamente desaparecieron en Europa durante la Edad Oscura, puesto que ninguna
otra civilizacion a excepcion de la bizantina tenia la riqueza y la organizacion necesarias para mantener
algiin tipo de marina. A medida que avanzaron los siglos, empezaron a aparecer algunos barcos de guerra
en el Mediterrdneo Occidental. Se trataba de galeras a remos, usadas principalmente para la exploracion y
para perseguir a los piratas que acosaban el comercio maritimo. Los mejores barcos de guerra en Occidente
fueron construidos y mantenidos por los bizantinos, que fueron los iinicos en mantener las tradiciones de
construccion de barcos de los tiempos antiguos.

=
Galera d¢ guerra

i Barco de combate medio.

Construida en  Muelle
Suerte contra  buques de demolicién, galeones artillados
Débil contra  brulotes, cafiones de asedio
Mejoras  Armadura — carenado (muelle)

Ataque — quimica (universidad)
Ataque, Alcance — fabricacién de flechas, de flechas de punzén
y brazaletes de cuero tachonado (en la herreria)
Velocidad — dique seco (muelle)
Punteria — balistica (universidad)
Costo inferior — carpintero naval (muelle)
Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

La galera de guerra era un barco de ataque mayor y mejorado. Llevaba un mayor contingente de soldados
de marina y arqueros. Cuando era preciso, se ponian torres de ataque en la popa y en la proa de los barcos
destinados al comercio, para crear el equivalente de una galera de guerra. Esto proporcionaba una mejor
proteccion y una gran ventaja para los arqueros cuando estaban cerca del barco enemigo.
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- Galedn

| Barco de combate mejorado.

ol -t

Construido en Muelle
Suerte contra  buques de demolicion, galeones artillados
Débil contra  brulotes, cafiones de asedio
Mejoras  Armadura — carenado (muelle)

Ataque — quimica (universidad)
Ataque, Alcance — fabricacién de flechas, de flechas de punzén
y brazaletes de cuero tachonado (en la herreria)
Velocidad — dique seco (muelle)
Punteria — balistica (universidad)
Costo inferior — carpintero naval (muelle)
Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

El galedn era un velero equipado para la guerra, el mayor barco de guerra en Occidente antes de incorporar los
cafiones a la cubierta. Este barco grande y fuerte llevaba un gran contingente de guerreros y, probablemente,
algiin tipo de artilleria de asedio pesada. La tripulacion intentaba abordar y capturar barcos enemigos mediante
la lucha cuerpo a cuerpo. Las catapultas o las grandes ballestas proporcionaban fuerza de combate adicional.

g

;;EI-
Barco dragon y bavco dragdn de élite

Unidad vikinga exclusiva creada en la Edad de los Castillos. (Los vikingos
son la tnica civilizacién con dos unidades exclusivas. El barco dragén
vikingo se puede construir en un muelle una vez construido un castillo
vikingo.)

Construido en Muelle
Suerte contra  buques de demolicién, galeones artillados
Débil contra  brulotes, cafiones de asedio
Mejoras  Armadura — carenado (muelle)

Ataque — quimica (universidad)
Ataque, Alcance — fabricacién de flechas, de flechas de punzén
y brazaletes de cuero tachonado (en la herreria)
Velocidad — dique seco (muelle)
Punteria — balistica (universidad)
Costo inferior — carpintero naval (muelle)
Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

Entre los siglos IX y X1, los atacantes vikingos resultaban especialmente aterradores, porque podian aparecer
repentinamente en cualquier lugar de la costa, o incluso rio arriba. Tenian esa capacidad gracias a sus barcos
dragdn. Estos barcos eran largos, estrechos y de poco calado, pero se adaptaban sorprendentemente bien al mar.
Usaban remos y una sola vela cuadrada como propulsion. Los barcos dragdn se podian llevar a aguas muy poco
profundas y llegar hasta la playa. Sdlo estaban a salvo de ellos las costas con altos acantilados o con una linea
coStera muy rocosa.
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Otras unidades
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Recoge madera, alimento, oro y piedra. Construye edificios
y repara edificios, barcos y armas de asedio.

~ Creadoen  Centro urbano

Mejoras  Puntos de resistencia, armadura, eficiencia — telar, carretilla,
carro de mano (centro urbano
Ataque — minadores (castillo)
Extraccién de recursos — hacha de doble filo, sierra de arco, sierra a
dos manos, cantera de piedra, minerfa de oro, pozo de cantera, pozo
minero de oro (campamento maderero, campamento minero), arado
pesado (molino).
Velocidad de construccién — gria (universidad)
Tu unidad resistente a otros monjes — Fe (monasterio)

Los aldeanos llevan a cabo el trabajo econémico de tu civilizacién. Talan drboles, extraen
piedras y oro, cazan, recolectan, pescan, esquilan ovejas y cuidan las granjas. También
construyen edificios y reparan los edificios, barcos y armas de asedio que han sido dafiados.
Si es necesario, también pueden entrar en combate. Su género se determina aleatoriamente
cuando creas un nuevo aldeano. Cumplen las mismas funciones, independientemente de
su género.

En la Edad Media un porcentaje muy elevado de la
poblacidn estaba compuesto por campesinos, siervos y
aldeanos humildes que recogian los alimentos y hacian
la mayor parte del trabajo. Mantenian a una clase
relativamente pequeiia, formada por lideres religiosos

y tobles, que controlaba las riquezas y el poder de la
comunidad. La vida de los campesinos y de los siervos
era dura, pero mejord cuando el feudalismo dejo paso a
sistemas sociales que permitian a los trabajadores retener
una mayor parte de su produccion. Muchos campesinos
pasaron a formar parte de la clase media de las ciudades
en desarrollo. Aquellos que se quedaron en las granjas
vieron crecer su produccion y su riqueza gracias a la
especializacion y a las numerosas mejoras tecnoldgicas .
de la agricultura.
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Religuia
Objetos especiales ubicados aleatoriamente en el mapa. Sélo pueden ser

trasladados por los monjes. Cuando estdn guarecidos en un monasterio,
generan oro para tu civilizacién. No pueden ser destruidos.

Puedes ganar la mayorfa de las partidas si controlas todas las reliquias, tal como se explica en
el capitulo II. Hay miiltiples reliquias en cada partida.

En la Edad Media, la influencia de la religion en la vida diaria, especialmente en Europa, estuvo ejemplificada
por la atraccion hacia las reliquias religiosas (y su trdfico). Los sitios donde estaban enterrados los santos se
convirtieron en centros de peregrinaje. Una iglesia o monasterio que poseyeran aunque sdlo fuera unos huesos
de un santo, o un trocito de la verdadera cruz, atraian a los peregrinos. Con el tiempo, se cred un mercado de
huesos de santos, pues los ricos competian por adquirir esas reliquias para donarlas a las instituciones religiosas
locales. El hecho de atraer peregrinos y creyentes era bueno para la economia del lugar: La reliquia mds famosa
de la época es el Sudario de Turin, que se supone fue la sdbana en la que fue enterrado Jesucristo. Este sudario fue
adquirido en Oriente Medio y llevado a Italia a finales de la Edad Media.

Monje
Lento y débil. Convierte a las unidades enemigas, a los barcos y algunos

edificios a tu civilizacién (color de jugador). Sana a los aldeanos heridos
y las unidades militares (excepto las armas de asedio y los barcos).

Creado en  Monasterio
Suerte contra  caballeros de la Orden Teuténica, elefantes de guerra
Débil contra  arqueros, jinetes, caballerfa ligera, invasores de pastos
Mejoras  (siempre en el monasterio)

Convertir algunos edificios, unidades de asedio — redencién
Velocidad de movimiento — fervor
Puntos de resistencia — santidad
Convertir a otros monjes — expiacion
Mayor alcance de conversién — letras de imprenta
Menor tiempo de rejuvenecimiento — iluminacién
Tu unidad resistente a otros monjes — fe

Para obtener m4s informacion acerca de las capacidades de los monjes, consulta el capitulo IV,
para obtener mds informacién acerca de cémo mejorar tus monjes, consulta el Capitulo VIII.

La religion era una fuerza muy poderosa en la Edad Media, tanto el Catolicismo Romano en Occidente
como el Islam en el Proximo Oriente o el Budismo en Asia. Los misioneros y los profesores de religion eran
principalmente monjes, hombres que hacian voto de pobreza y que dedicaban la vida a extender su mensaje.
Los conflictos en la Edad Media derivaban a menudo de diferencias religiosas y eran dirigidos o apoyados
por contingentes de monjes de cada lado. Las Cruzadas, por ejemplo, fueron muiltiples intentos por parte de
los europeos cristianos de quitar el control de Tierra Santa a los drabes isldmicos. Muchos monjes
acompanaron a los ejércitos de cruzados cristianos.
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Lleva mercancias a mercados extranjeros y vuelve con oro como beneficio.
Los mercados distantes son los mds provechosos.

Construidas en  Mercado
Mejoras Tu unidad resistente a otros monjes — fe

) 4
- . .
Para comerciar usando la carreta de mercancias:

JL Hazclic en la carreta de mercancias y, después, haz clic con el botén secundario en un
mercado extranjero.

Para obtener mds informacién acerca del comercio, consulta el capitulo V.

La carreta de mercancias representa el carro, el caballo de carga y otros medios de transporte terrestre
utilizados para el comercio terrestre de mercancias durante la Edad Media. Una de las rutas de comercio
terrestre mds importantes fue el movimiento de lana de Inglaterra a Francia a través del Canal de la
Mancha. La lana, una vez convertida en ropa, se llevaba a Italia para cambiarla por especias y seda
procedentes de Oriente. La ruta terrestre mds famosa de estos tiempos fue la Ruta de la Seda, desde China
a Constantinopla y el Levante. Caravanas de camellos y caballos transportaban la seda a través de las
desérticas tierras prohibidas, para cambiarla por oro y plata.
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Capitulo VITT

ecnologias

Al desarrollar tecnologia mejoras las habilidades de tus aldeanos,
soldados y edificios. Por ejemplo, al desarrollar la carretilla (en el
centro urbano), tus aldeanos se mueven mds deprisa y por tanto
trabajan més eficazmente. Al desarrollar la armadura de ldminas (en la
herrerfa) aumenta la armadura de tus unidades de infanterfa y por
tanto es m4s dificil matarlas. Al desarrollar la guardia urbana (en el
centro urbano) permite a tus edificios ver al enemigo desde m4s lejos y
por tanto recibirds el aviso antes cuando éstos se aproximen.

Para obtener mas informacién acerca del desarrollo de tecnologfa,
consulta el capitulo II1.

Cecnologias de edificios

Si desarrollas las siguientes tecnologias mejoraras los edificios, muros y
torres.

Guardia urbana

La guardia urbana (en el centro urbano)
permite a tus edificios ver a los enemigos
desde mas lejos y por tanto recibirds el
aviso antes cuando éstos se aproximen.

Durante la Edad Media, cada pueblo y comunidad era responsable de su propia
defensa, que se basaba para su proteccion en el sefior local y su séquito de soldados.
El peligro de bandidos, invasores o vecinos poco amistosos era real. Las
comunidades desarrollaron una guardia urbana que exploraba los campos
cercanos periddicamente. Avisaba de los peligros para dar tiempo a la comunidad a

preparar toda defensa posible.
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Patrulla ciudadana

La patrulla ciudadana (en el centro urbano) permite a tus edificios
ver a los enemigos desde mds lejos incluso que la guardia urbana.

1, Conforme las comunidades crect’an, tenian mds cosas que defender y mds recursos para la defensa. La guardia
=3 urbana se convirtid en una patrulla ciudadana mantenida habitualmente por el sefior local, como parte de su
5 responsubthdad hacia la seguridad de la comunidad. Las patrullas ciudadanas se alg;ab:m de la comunidad,
hasta los puntos de cruce o pasos donde era mds probable que apareciesen los enemigos. Incrementar el alcance de
las patrullas significa que el aviso llega antes, por lo que hay mds tiempo para prepararse contra el ataque.

Albanileria
La albafiilerfa (en la universidad) hace a tus edificios m4s
fuertes, por lo que pueden soportar mas dafio en combate.

Los europeos, en la Baja Edad Media y épocas posteriores, tuvieron que aprender de nuevo las técnicas de albafileria,
que podian ver en las ruinas romanas que les rodeaban. Los puentes y acueductos romanos se mantuvieron en pie
durante varios siglos, después de desaparecer el Imperio Romano, pero los inmigrantes barbaros no podian reparar o
copiar estas estructuras. El oficio de albariileria se recuperd primero gradualmente; después, progresd. Los grandes
logros de la albafiileria europea de la Edad Media fueron las catedrales, que aparecieron en toda la region.

Arquitectura

Laarquitectura (en la
universidad) hace que tus
edificios sean incluso mds
fuertes que con la albafiilerfa.

El renacimiento de la albaridleria también permiti
avanzar a la arquitectura de la Edad Media. Las
nuevas técnicas de abovedamiento y de sustentacion posibilitaron la construccion de las grandes catedrales, que
permanecen como simbolos de esta época. La caracteristica mds famosa de la arquitectura de esta edad era el
arbotante. Este nuevo elemento desplazd parte del enorme peso del techo de una catedral hacia los soportes exteriores
alos muros, lo que permitid crear grandes bivedas en el centro de la iglesia. Al utilizar un enorme niimero de
colummas para soportar el peso, quedaban espacios abiertos entre los que se colocaban hermosas vidrieras de colores.

Gria
La gria (en la universidad) permite que los aldeanos construyan
mas rapido los edificios.

La construccion de castillos, catedrales y otros proyectos de grandes construcciones necesitd de la invencion
de nuevas técnicas, asi como la recuperacion de tecnologias antiguas. Una herramienta esencial conocida
por los antiguos pero perdida para los europeos de la Alta Edad media era la gria. La griia simple era una
polea larga con un aparejo que se usaba para levantar cargas a una determinada altura. Después se mejord,
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usando una gran rueda de molino sobre la cual los hombres andaban. Los engranajes convertian el
movimiento circular horizontal en movimientos circulares verticales, dando fuerza a las cuerdas alrededor
de una polea y levantando cargas pesadas. Otra variante utilizaba un cabrestante del cual los hombres
podian tirar, como los utilizados en los barcos para levantar las anclas.

£adroneras

Las ladroneras (en el castillo) hacen a tus castillos mas fuertes.

Los hombres que luchan desde la parte mas alta de los abruptos muros del castillo no pueden disparar o
atacar de ningin otro modo a los enemigos situados en la base del muro, sin exponerse a las flechas. Los
castillos se mejoraron con ladroneras, que eran fortificaciones y almenas que sobresalian en la parte superior
de los muros y protegian a los defensores. Asi, estaban mds protegidos al atacar a los hombres que se
encontraban debajo o que escalaban el muro. Las ladroneras dificultaban la toma del castillo.

Cecnologias d¢ economia y comercio

Desarrollar las siguientes tecnologfas mejora tus capacidades econémicas y comerciales.

g

Celar

El telar (en el centro urbano) hace que sea m4s dificil matar a
tus aldeanos.

. La invencion del telar y la capacidad para confeccionar telas era una importante tecnologia antigua que se
I??' recuperd rapidamente en la Alta Edad Media. Los buenos pasios de lana eran un elemento importante que
=1 alargaba la esperanza de vida en el clima del norte de Europa. La cria de ovejas para obtener lana y su
posterior transformacin en ropa fue una de las primeras industrias importantes de la Edad Media.

Cavretilla

La carretilla (en el centro urbano) hace que los aldeanos se
puedan mover con més rapidez (y puedan transportar mas
recursos), por lo que son mds eficientes en el trabajo.

La carretilla simple, o el carro de mano de una rueda, fue un invento importante en una época en la que la
mayoria de la gente trabajaba con sus manos en una comunidad agricola. En la Alta Edad Media habia
poca industria. La economia subsistio principalmente gracias a las personas que sembraban trigo, criaban
ganado, recolectaban y construsan. La carretilla proporciond una importante mejora en la productividad.
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Carro O¢ mano

El carro de mano (en el centro urbano) hace que los aldeanos
se muevan con mayor rapidez y transporten mas recursos.

El carro de mano, o el carro simple tirado por un caballo u otro animal, fue una mejora en el transporte
terrestre que aumentd la productividad. Un hombre con un carro podia transportar la carga de muchos
hombres y era ms barato. La demanda de carros fue un estimulo para la economia, por su efecto de creacion
de puestos de trabajo para los criadores de caballos, los artesanos que hacian los arreos y los constructores de
carros y de ruedas.

Mineria aurifera

La minerfa aurifera (en el campamento minero) hace que los
aldeanos puedan extraer el oro con més rapidez.

Como el oro y la plata se buscaron desde tiempos antiguos, incluso desde la prehistoria, en la Alta Edad
Media ya casi no se podian hallar estos metales preciosos en la superficie. Para encontrar mds, habia que
extraetlos del subsuelo. La tecnologia de la prospeccion y la mineria aurifera avanzd durante la primera
etapa de la Edad Media, empujada por la necesidad de moneda y la demanda de joyas.

Pozo minero aurifero

El pozo minero aurifero (en el campamento minero) hace que
los aldeanos extraigan el oro incluso con mas rapidez que con las
minas aurfferas.

Cuando se agotaron hasta las vetas de oro y plata cercanas a la superficie, los mineros desarrollaron
tecnologias para poder bajar a mds profundidad. Esto requeria la construccion de pozos para que los
mineros bajaran y subieran con el oro. Para ello, fue necesario construir bombas para sacar el agua e
introducir aire. Y también se necesitaban nuevas técnicas de construccion de tineles que permitiesen
apuntalar las galerias de las minas y pozos, para prevenir derrumbamientos. Algunas de las minas de plata
s ricas se encontraban en Europa Oriental.

Cxplotacion O¢ canteras

La explotacién de canteras (en el campamento minero) hace
que los aldeanos puedan extraer la piedra con més rapidez.

El principal material de construccion en Europa durante la Alta Edad Media era la madera, disponible en
abundancia. En segundo lugar, se utilizaban piedras recuperadas de edificios romanos en ruinas, que nadie
sabia como restaurar. Al renacer la civilizacion en éste drea, el comercio de la construccion se reavive y la
piedra se convirti en un material de construccin mds deseable y asequible. La explotacion de canteras, o la
cantera, requeria tecnologia para fabricar las herramientas necesarias para cortar la piedra y para llevar las
piedras de la cantera hasta el lugar de la construccion.

93



Pozo O¢ cantera

El pozo de cantera (en el campamento minero) hace que los
aldeanos extraigan la piedra incluso con mé4s rapidez que con
explotacién de canteras.

La demanda de piedra aumentd rdpidamente cuando por toda Europa se construyeron castillos, se fortificaron
las ciudades y I Iglesia Catdlica Romana, cada vez mds rica, comenzd a construir sus catedrales. La canteria
llegd a ser un comercio importante. Se necesitaban nuevas tecnologias para conseguir las piedras deseadas, puesto
que los recursos de supetficie, ficilmente accesibles, se gastaron rdpidamente en algunas dreas.

f Hacha de doble filo

El hacha de doble filo (en el campamento maderero) hace que
= los aldeanos corten la madera con més rapidez.

El hacha de doble filo tenia hoja, o filo, en ambos lados. Era un hacha grande y pesada que permitid talar drboles con mds
rapidez. Con ambos lados afilados, los taladores de madera podian cambiar de filo cuando uno se gastaba. Después,
afilaban ambos al mismo tiempo. Los taladores trabajaban con mds rapidez y eficiencia con el hacha de doble filo.

[ Sierra O¢ arco

Lasierra de arco (en el campamento maderero) hace que los aldeanos
talen madera incluso con més rapidez que con el hacha de filo doble.

La sierra de arco tiene un mango redondo, parecido a un arco, y la hoja de la sierra une ambos extremos. La
sierra de arco era un instrumento mds preciso que las sierras anteriores. Los taladores que la utilizaban
obtenian mds madera aprovechable de cada drbol, lo que reducia los restos no aprovechables.

[ Sierra a 00s manos

La sierra a dos manos (en el campamento maderero) hace que
los aldeanos talen madera incluso con més rapidez que con el
hacha de arco.

e

Lasierra a dos manos permitia a dos hombres trabajar juntos en el talado de un drbol, lo que aumentaba la productividad
de ambos. Un hombre tiraba de la sierra hacia si con las dos manos y cortaba el drbol. El sequndo hombre descansaba, pero
mantenia las manos en la sierra. Cuando el primer hombre terminaba el movimiento, el segundo tiraba de la sierra hacia
si mientras el primero descansaba. La sierra a dos manos cortaba con cada movimiento hacia delante y hacia atrds, y tenia
grandes dientes por lo que hacia un corte profundo, lo que permitia talar los drboles en poco tiempo. Como cada
trabajador podia utilizar las dos manos cuando tiraba, podia utilizar y tirar de una sierra de ese tamaio.

[ Collera

La collera (en el molino) aumenta la cantidad de comida que
- 27| producen tus granjas antes de que entren en barbecho y tengan
que ser reconstruidas.
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Enla Alta Edad Media, los bueyes eran la primera fuente de fuerza animal de las granjas, aunque era sabido
que los caballos eran ms fuertes y ficiles de manejar. Sin embargo, los arneses existentes en I época ahogaban
al animal, lo que limitaba seriamente su fuerza de traccion. En Oriente, posiblemente en China, se inventd un
collar para el pecho del caballo que poco a poco se comenzd a utilizar en Europa. Fue una innovacion
importante para la agricultura europea, porque aumentd mucho la fuerza de traccion del caballo. Redujo el
tiempo necesario para arar el campo, lo que permitid cultivar mds tierras.

Arado pesado

El arado pesado (en el molino) aumenta la cantidad de comida
que producen tus granjas, incluso mas que la collera.

Tras la implantacion de la collera, el siguiente invento importante para la agricultura europea fue el arado
pesado. Se trataba de un gran arado de madera y metal que podia hundirse mucho en la tierra de las lanuras
europeas, rica y densa tras la dltima Era Glacial. Las fuertes hierbas de estas dreas hicieron fracasar varios
intentos anteriores de arar la tierra. El arado pesado, tirado por fuertes caballos, permitid abrir esos suelos.
Asi se abrieron vastas extensiones de tierra que resultaron muy productivas y aumentaron mucho la
produccion de alimentos. Como resultado, la poblacion crecid.

Rotacion O¢ cultivos

La rotacién de cultivos (en el molino) aumenta la cantidad de
comida producida por tus granjas incluso m4s que el arado pesado.

Con la experiencia obtenida a lo largo del tiempo, los granjeros se dieron cuenta de que I produccion de alimentos
disminuia gradualmente en los campos en los que afio tras afio se plantaba el mismo cultivo. Los experimentos
demostraron que una rotacion del cultivo podia restaurar los altos rendimientos. Los granjeros de la Edad Media no
entendian la base cientifica de este resultado, pero desarrollaron un plan prictico con la experiencia. Si se plantaba
siempre el mismo cultivo, desaparecian unas sustancias nutritivas especificas que una planta necesitaba en grandes
cantidades. Mediante la rotacion de cultivos, se dieron cuenta que algunas plantas restituian las sustancias nutritivas
que necesitaban otras. La alfalfa, por ejemplo, restituia el nitrageno que otros cultivos agotaban. Plantar alfalfa
restauraba el suelo para el afio siguiente y era una buena comida para el ganado en invierno.

~ er
Acuitacion

La acufiacién (en el mercado) disminuye los costos de enviar un
tributo en recursos a otro jugador.

El dinero se devalud durante la Alta Edad Media en Europa Occidental porque las tribus barbaras que
tomaron el control eran en su mayor parte analfabetas y no tenian ningiin sistema de gobierno que pudiese
administrar la acufiacion de moneda. Las monedas de esta época que se conservan son toscas imitaciones de
las monedas del Imperio Romano y normalmente estin hechas con un material poco valioso. El auge del
imperio de Carlomagno y de otros reyes fuertes cred las administraciones estables que permitieron el
desarrollo de la acufiacion. Una provision estable y disponible de dinero representd un gran empuje para el
crecimiento econdmico. Las monedas europeas mds utilizadas eran los peniques de plata, de tamafio pequefio.
También se utilizaban alguno valores menores de cobre y bronce.
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[ Banca

La banca (en el mercado) disminuye los costos de enviar un
= tributo en recursos a otro jugador.

El préstamo de dinero a cambio de un interés, o usura, estuvo prohibido durante mucho tiempo por la Iglesia
en Occidente, lo que supuso un freno para el crecimiento econdmico. Las leyes religiosas se evitaron
mediante diversas estratagemas, y los no cristianos a menudo recibian permiso para pertenecer a una
comunidad a cambio de proporcionar este servicio. Proclamar leyes contra los judios o contra los no
cristianos que prestaban dinero fue un método conveniente para mds de un rey medieval de deshacerse de
una gran deuda. El clima politico y religioso cambid gradualmente, especialmente en las grandes ciudades
comerciales de Italia, donde nacieron las primeras grandes firmas de bancos comerciales.

| Gremios

Los gremios (en el mercado) reducen los costos de compra y
venta de recursos en el mercado.

Durante la Alta Edad Media, el poder politico y econdmico estaba en manos de los jefes barbaros. Este poder
pasd finalmente a los reyes, clérigos y poderosos nobles. Hacia el final de la Edad Media, la clase media de
ciudadanos adquirid mds importancia y se hizo con una parte de ese poder. Una innovacion de la clase
media fue la creacion de gremios. Los gremios controlaban una empresa especifica, como el comercio de ropa,
el de I carne o la fundicion de hierro en una ciudad o region. Fijaban los precios y determinaban quién
podia trabajar en el oficio. A los forasteros no se les permitia trabajar. A cambio de un monopolio,
normalmente comprado al rey 0 a la ciudad, suministraban un producto de mayor calidad. EI control del
comercio por los gremios tuvo como resultado un alto nivel de vida para los miembros del gremio, un
producto de calidad y un precio mayor.

[ Cartografia

La cartograffa (en el mercado) permite compartir la exploracién
y la linea de visién de las unidades con tus aliados, de modo que
ves lo que ellos exploran. (Antes de que tus aliados puedan ver
lo que has explorado, deberdn también desarrollar la
cartografia.)

Después de la Alta Edad Media se produjo el renacimiento del estudio europeo, que comenzd, sobre todo, en los
monasterios de la Iglesia Cristiana, especialmente en Irlanda. El nivel educativo de los europeos occidentales
estaba muy retrasado con respecto al de los bizantinos, los sarracenos y los chinos. Una parte de este renacimiento
fue el interés por la geografia, que aumentd todavia mds cuando los cruzados y los aventureros volvieron con
leyendas, mercancias exdticas y riquezas desde mds alld del horizonte. Los reyes y los clérigos encargaron mapas
y la cartografia, la ciencia de hacer mapas, se convirtid en un conocimiento valorado.
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[ Leva

La leva (en el castillo) disminuye el tiempo necesario para
crear unidades en los cuarteles, el establo, la galerfa de tiro
con arco y el castillo.

Los sefiores de la Edad Media tenian la capacidad e i ] _
i, 5

de llamar al servicio a sus vasallos y a la milicia
de campesinos durante un tiempo limitado. La
leva fue el siguiente paso en el

reclutamiento de hombres para el servicio
militar. Permitia a un sefior llamar a los -
hombres al servicio militar para un periodo
extenso, o sélo un par de meses de

campaiia cada afio. En algunos sitios del
mundo, un hombre podia ser llamado a leva
para muchos afios de servicio.

[ Minadoves

Los minadores (en el castillo) aumentan el dafio que
5 provocan los aldeanos cuando atacan edificios.

Los hombres especializados en las técnicas de ataque a fortificaciones eran conocidos como minadores.
Cavaban trincheras para acercar las armas y minaban los muros para derrumbarlos. Los ejércitos sin un
contingente de minadores estaban en desventaja cuando intentaban tomar un castillo o una ciudad
fortificada. Muchos minadores trabajaban como mercenarios para el mejor postor.

Cspias

Los espfas (en el castillo) te permiten ver lo que han explorado
) tus enemigos la exploracién y la linea de visién de sus unidades.
Puedes comprar la tecnologfa de los espfas a cambio de oro. Por
un precio determinado, que depende del nimero de aldeanos
enemigos, puedes saber la ubicacién exacta de cada unidad y de
los edificios que todavia estdn en juego.

En una partida regicida, la tecnologfa se llama traicién. Para obtener mas informacién
acerca del papel tnico de la traicién en una partida regicida, consulta el capitulo II.

Las civilizaciones avanzadas de todas las épocas obtenian informacion acerca de sus enemigos potenciales
como parte de su politica exterior. Gran parte de esta informacion se obtenia abiertamente, a través de los
canales normales del comercio y la diplomacia. Las civilizaciones prudentes con vecinos hostiles emplearon
activamente espias e informadores para observar la actividad del enemigo. Durante la Edad Media, los
bizantinos y los mongoles eran especialmente conocidos por introducir redes de agentes entre sus enemigos.
Los espias avisaban con antelacion cuando las fuerzas enemigas marchaban al combate o buscaban los
puntos débiles en las defensas del enemigo.
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Cecnologias O¢ la infanteria

Desarrollar las siguientes tecnologfas mejora tus unidades de infanterfa.

Ty g

g

Rastreo

El rastreo (en los cuarteles) permite a tus unidades de infanterfa
ver al enemigo desde mis lejos.

Segun transcurria la Alta Edad Media y los clanes barbaros se convertian en ejemtos entrenados, las
técnicas militares mejoraron. Los nuevos gjércitos estaban mejor preparados para las camparias militares y
i las maniobras. Como resultado de estas mejoras, los ejércitos eran menos susceptibles de ser sorprendidos o ser
" yictimas de una emboscada.

Cscuderos

b Los escuderos (en los cuarteles) hacen que tus unidades de
infanterfa se muevan con m4s rapidez.

Para poder convertirse en caballeros, los jovenes realizaban un largo aprendizaje como escuderos. Los escuderos eran
asignados a un caballero para su entrenamiento en las armas y en las habilidades sociales. A cambio, cuidaban del
equipamiento del caballero y de sus caballos, le vestian para el combate, le protegian y le acompariaban a la batalla. Todos
los caballeros habian sido escuderos de jovenes, pero no todos los escuderos llegaban a ser caballeros. Los escuderos que no
eran nobles de nacimiento ni tenian capacidad econdmica o el apoyo de un sefior superior podian seguir siéndolo toda la
vida, sin convertirse nunca en caballeros. Los escuderos luchaban al lado de los caballeros, aunque sus armas y su
armadura eran de una calidad inferior. El apoyo de los escuderos hacia mds efectivos los efércitos.

La armadura de liminas se componia de liminas de metal redondas que se superponian las unas a las otras en
cascada, algo similar a un conjunto de hojas superpuestas. Esto protegia parcialmente al usuario de los proyectiles y
de las armas de mano. Los golpes contra la armadura de liminas se desviaban parcialmente y las liminas absorbian
buena parte de la energia de los golpes. Las armaduras de liminas representaron una mejora respecto al cuero.

Avrmadura d¢ cota O¢ malla

== | | aarmadura de cota de malla (en la herrerfa) aumenta la
B =mi . armadura de tus unidades de infanterfa incluso més que la
armadura de ldminas.
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Armadura hecha de malla de metal entrelazada que representd una mejora frente la superposicion de ldminas
de metal. Su integridad era mayor y se conservaba mejor tras recibir algtin dafio. Mientras una fila de liminas
solia soltarse después de recibir un golpe, la armadura de malla aguantaba mds tiempo intacta. Puesto que las
mallas entrelazadas eran mds pequedias que las liminas a las que sustituyeron, la armadura de malla era mds
Slexible y comoda de llevar. Aunque era una mejora, la cota de malla también era mds cara y se necesitaba mds
tiempo para fabricarla.

Armadura d¢ placas O¢ malla

La armadura de placas de malla (en la herrerfa) aumenta la
armadura de tus unidades de infanterfa incluso més que la
armadura de cota de malla.

Las armaduras hechas de grandes placas de metal eran la mejor defensa que se podia conseguir contra proyectiles
'y armas de mano. Era ms fuerte y absorbia mds energia. Las grandes hojas de acero se adaptaban con un
martillo a lo medida del cuerpo de quien la debia llevar: La fabricacion de armadura de placas de malla se
convirtid en un arte importante. Los especialistas italianos recibian pedidos de armaduras desde toda Europa. El
botin de las batallas o torneos inclusa valiosas armaduras. La armadura se debia untar regularmente con aceite
para prevenir la oxidacin, lo que era obligacion de los escuderos al servicio de los caballeros. La armadura de
placas parece hoy en dia muy pesada, pero en realidad era bastante ligera y estaba bien diseiiada para permitir la
movilidad. Los caballeros mas fuertes podian hacer el puntal con la armadura puesta. Los caballeros podian
subir a sus caballos sin mucha dificultad y no necesitaban escalerillas de ayuda.

Sotja
La forja (en la herrerfa) aumenta la fuerza de ataque de tus

e unidades de infanterfa y caballerfa.

Las herramientas y las armas de hierro se hacian a partir de barras de hierro mediante la forja. Las barras se
calentaban al rojo vivo. Entonces se podia dar forma al metal golpedndolo con un martillo. La barra caliente se
colocaba sobre un yunque y se martilleaba hasta obtener la forma deseada. En manos de un herrero experto, ¢l
proceso continuo de calentar, martillear y enfriar el hierro daba lugar a herramientas de calidad y armas
afiladas y resistentes. Los hombres que trabajaban en la forja se llamaban herreros porque trabajaban con hierro.

Sundicién O¢ hiervo

La fundicién de hierro (en la herrerfa) aumenta la fuerza de ataque
de tus unidades de infanterfa y caballerfa incluso mas que la forja.

La industria de verter hierro fundido en un molde para crear formas complicadas se denoming fundicion de
hierro. Resultaba ditil para fabricar herramientas y armas de hierro, que no se podian hacer con facilidad
mediante la forja, o para acelerar el proceso de produccion. Los secretos de la fundicion del hierro se descubrieron
en China muchos siglos antes que esta tecnologia llegara a Europa. La capacidad para fundir grandes objetos de
metal cobrd especial importancia cuando los fabricantes intentaban descubrir como hacer cariones.
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|7 Alto horno

El alto horno (en la herreria) aumenta la fuerza de ataque de
tus unidades de infanterfa y caballerfa incluso méds que la
fundicién de hierro.

Los sarracenos, y mds adelante los japoneses, fabricaron el primer acero de alta calidad mediante un laborioso proceso
que consistia en doblar el hierro una y otra vez y martillearlo. Al repetir este proceso un enorme niimero de veces, se
eliminaban las impurezas del metal y se obtenda acero. Tanto los sarracenos como los japoneses eran famosos por lo
afiladas y fuertes que eran sus espadas. Las innovaciones permitieron acelerar el proceso de fabricacion del acero
mediante el alto horno. Al introducir oxigeno en el horno cuando el hierro se estaba fundiendo, se conseguia
aumentar la temperatura de la mezcla y se quemaban mds impurezas. El resultado fue el acero, un material vitil para
las armas, puesto que con ¢l se podian hacer armas mas afiladas y no se rompia tan fiicilmente como el hierro.

Cecnologias de¢ unidades de proyectiles y O¢ asedio

Desarrollar las siguientes tecnologfas mejora tus arqueros y torres.

F!! — o

o o

-

Sabricacion O¢ flechas

La fabricacién de flechas (en la herreria) aumenta la fuerza de
ataque y el alcance de los escorpiones, unidades de la galerfa de
tiro con arco, torres, centro urbano, castillo y barcos (con
excepcién de los que utilizan armas de pélvora).

- e [ N
-.J:-'h" -h'rﬁ' Pt

«i La colocacion de plumas u otro tipo de aletas sustentadoras en la parte posterior de una flecha era uno de los
procesos principales de la fabricacion de flechas; esta innovacidn mejord la estabilidad de una flecha en
vuelo. La utilizacion de las plumas en las flechas aumentd el alcance y la punteria de éstas. Las flechas bien
hechas eran esenciales para el éxito y la efectividad de los arqueros.

Slecha O¢ punzén

La flecha de punzén (en la herrerfa) aumenta la fuerza de ataque
= v el alcance de los escorpiones, unidades de la galerfa de tiro con
arco, torres, centro urbano, castillo y barcos (con excepcién de
los que utilizan armas de pélvora).

Laflecha de punzon fue una innovacion que aumentd la efectividad de los arqueros contra los hombres con armadura. El
punzon era simplemente una punta ideada para davarse, en lugar de la tipica punta ancha, pensada para cortar al
penetrar en el cuerpo del enemigo. La punta ancha era efectiva para cazar o contra objetivos sin armadura, pero la
armadura disipaba su energia. El punzon concentraba su fuerza en la punta y podia penetrar cualquier armadura i se
disparaba a corta distancia. En Agincourt, los arqueros de tiro laygo ingleses lanzaron grandes cantidades de flechas de
punzon contra las densas filas de caballeros franceses. Las flechas de punzon, ayudadas por la fuerza de la gravedad,

penetraban en los cascos, hombros, piernas y brazos cuando golpeaban perpendicularmente la armadura.
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Brazalete O¢ cuero tachonado

El brazalete de cuero tachonado (en la herrerfa) aumenta la
fuerza de ataque y el alcance de los escorpiones, unidades de la
galerfa de tiro con arco, torres, centro urbano, castillo y barcos
(con excepcién de los que utilizan armas de pélvora).

El brazalete era una proteccion de cuero fuerte que el arquero llevaba en la mano que colocaba delante al
disparar. Esta mejora tenia la doble ventaja de servir de apoyo a la musieca, que se debilitaba después de
muchos disparos, y de proteger la parte interior del brazo de las plumas de las flechas. Sin proteccion, el
arquero podia herirse en el brazo tras muchos disparos, lo que le debilitaba hasta el punto de forzarle a
retirarse del combate. El brazalete fue una mejora tecnoldgica importante para los arqueros, puesto que los
hizo ms efectivos.

Armadura acolchada para avqueros

La armadura acolchada para arqueros (en la herrerfa) aumenta la
armadura de tus arqueros.

En la Edad Media, los arqueros y los guerrilleros no tenian la obligacidn de luchar cuerpo a cuerpo, por lo
que raramente llevaban armadura. También necesitaban poder mover los brazos con libertad y en ocasiones
se les pedia que acudiese rapidamente al campo de batalla. Sin embargo, cuando disponian de ella, estas
tropas utilizaban una ropa de proteccion que no obstaculizaba seriamente su capacidad de lucha. Uno de los
primeros tipos de armadura ligera fue, sencillamente, la ropa acolchada que llevaban en la parte superior del
cuerpo y les protegia contra golpes o proyectiles

Armadura d¢ Cuero para arqueros

La armadura de cuero para arqueros (en la herrerfa) aumenta la
armadura de tus arqueros.

La armadura acolchada para las tropas ligeras se mejord con un recubrimiento exterior de cuero. El cuero
era ligero y flexible, pero proporcionaba mds proteccion que si se utilizaba simple pafio.

LT Armadura Oe¢ anillos pava arqueros

La armadura de anillos para arqueros (en la herrerfa) aumenta la
armadura de tus arqueros.

A medida que avanzaba la Edad Media, las tropas ligeras se empleaban con mds agresividad en las batallas.
Apoyaron las falanges de piqueros y se crearon formaciones combinadas con estas unidades. Los ballesteros
tenian que acercarse al enemigo para disparar. Durante los asaltos a fortificaciones y castillos, quedaban
expuestos al fuego enemigo. En consonancia con su papel mds agresivo, la armadura que llevaban tropas ligeras
mejord a armadura de anillos o cota de malla. Era la armadura mds ligera y flexible de todas las de metal y
minimizaba la interferencia en la lucha, al tiempo que proporcionaba mejor proteccion que el cuero acolchado.
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Quimica

La quimica (en la universidad) aumenta la fuerza de ataque de
todas las armas de proyectil que no funcionan con pélvora.
Tienes que desarrollar la quimica para crear unidades de
pélvora (torre de bombardeo, cafién de asedio, artilleros
manuales y galedn artillero). Tras desarrollar la quimica, todas
las armas de proyectil disparan flechas incendiarias.

La ciencia de la quimica era muy rudimentaria durante la Edad Media y estaba destinada casi tinicamente a
encontrar un método para convertir los metales bsicos en oro. A este estudio se le lamaba alquimia y los que
lo practicaban eran los alquimistas. A veces, los alquimistas descubrieron por casualidad productos quimicos
iitiles. Elvesultado mds importante de los experimentos quimicos fue el descubrimiento europeo de la pélvora,
inventada muchos siglos atrds por los chinos.

Balistica

La balistica (en la universidad) mejora la precisién de los
escorpiones, arqueros, galeras y torres al disparar a objetivos en
movimiento.

Las armas de proyectil fueron creciendo en importancia conforme avanzaba la Edad Media, hasta que
culminaron en el desarrollo de los cafiones y armas de fuego. Antes de estas armas innovadoras, existian
arcos de tiro largo, ballestas y diferentes mdquinas de asedio que lanzaban rocas, lanzas y flechas. Los
hombres de espiritu prictico estudiaron el comportamiento de dichos proyectiles en vuelo y trabajaron para
mejorar su velocidad y precision. A esta ciencia se la denomind balistica: el estudio del movimiento de los
proyectiles en vuelo. Esta experiencia produjo mejoras a lo largo de toda la Edad Media, como parte de la
carrera armamentistica entre armas, armaduras, fortificaciones, ataque y defensa.

Matacanes

Los matacanes (en la universidad) eliminan el alcance minimo de
las torres (a excepcién de las torres de bombardeo) y los castillos, de
modo que pueden disparar a los soldados que atacan desde la base.

Las ladroneras eran fortificaciones construidas en la parte superior de los muros del castillo y de las torres,
desde las cuales los defensores podian luchar. Debian sobresali del plano vertical del muro para poder atacar
a los enemigos que estaban en la base de la muralla. En la parte inferior de las ladroneras se situaban unas
trampillas denominadas matacanes. Se podian abrir y los defensores podian lanzar flechas y tirar piedras,
agua hirviendo o arena muy caliente. Sin los matacanes, los enemigos situados en la parte inferior del muro
estaban en una posicion relativamente segura.

Disparo al rojo

El disparo al rojo (en la universidad) aumenta los dafios que las
| torres causan en los barcos.
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Los artilleros de la costa que se enfrentaban a los barcos aprendieron a calentar las bolas del cafidn en hornos,
hasta que estaban al rojo vivo. Si un disparo caia sobre la parte de madera de un de un barco de vela, podia
incendiar el barco. El interior del tubo del cafin tenia que ser suficientemente grueso, para no consumirse
antes de poder disparar el caiion. Si el interior del tubo se quemaba con demasiada rapidez, el cafion podia
dispararse antes de tiempo. En este caso, el cafion podia explotar, en lugar de dispararse. Los disparos al rojo
que penetraban por la cubierta eran especialmente peligrosos. Podian penetrar hasta algiin lugar del barco al
que la tripulacion no pudiera llegar con agua antes de que el fuego se propagase. i el fuego llegaba a la
santabdrbara (donde se guardaba la pélvora), el barco explotaba.

lngenieros O¢ asedio

Los ingenieros de asedio (en la universidad) aumentan el dafio
que las armas de asedio causan en los edificios, asi como el
alcance.

Los hombres especializados en el disefio, construccion y manejo de las armas de asedio se llamaban

ingenieros de asedio. Dichas armas eran maravillas en su época y resultaban complicadas de utilizar. Acertar
en un estrecho muro de piedra desde lejos con una piedra calentada al rojo, para que lo traspasara, resultaba
extremadamente dificil. Los reyes premiaban a los hombres capaces de solucionarlo.

Cecnologias O¢ caballeria

Desarrollar las siguientes tecnologfas mejora tus unidades de caballerfa. También puedes
desarrollar la forja, la fundicién de hierro y el alto horno (en los cuarteles) para mejorar la
fuerza de ataque de tus unidades de caballerfa. Para obtener la descripcién de dichas
tecnologfas, consulta “Tecnologfas de infanterfa” en una seccién anterior de este capitulo.

g o

Ganaderia

La ganaderfa (en el establo) aumenta la velocidad de todas las
unidades de caballerfa.

En una Edad dominada durante siglos por los caballeros, la cria y aprovisionamiento de caballos, un ramo
de la ganaderia, se convirtio en una habilidad muy valorada. Los caballeros necesitaban caballos fuertes que
les llevasen a las batallas, pero también les hacian falta caballos mds ligeros para las campafias militares por
el pais. La caballeria de exploracion y la caballeria ligera necesitaban caballos veloces y dgiles cuando
viajaban campo a través en territorio enemigo. Los criadores de caballos de la Edad Media seleccionaban los
animales con estas caracteristicas y proporcionaban caballos con diferentes capacidades.

Armadura O¢ laminas para caballeria pesada

La Armadura de ldminas para caballeria pesada (en la herrerfa)
aumenta la armadura de tus unidades de caballerfa, incluyendo
los arqueros a caballo, los mangudai y los elefantes de guerra.
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La armadura de ldminas se colocaba sobre los caballos. La armadura de laminas estaba hecha de capas de
laminas de metal redondeadas que se superponsan en forma de cascada. Esto protegia en parte a los caballos,
tanto de las flechas como de las armas de mano. Los golpes que recibia la armadura se desviaban
parcialmente y las capas de ldminas absorbian buena parte de la energia del golpe.

Avrmadura d¢ cota O¢ malla d¢ caballeria

La armadura de cota de malla de caballeria (en la herrerfa)
aumenta la armadura de tus unidades de caballerfa incluso mas
que la armadura de l4minas.

Armadura hecha de malla de metal entrelazada que representd una mejora frente la superposicion de ldminas de metal.
Su integridad era mayor y se conservaba mejor tras recibir algyin dafio. Mientras una fila de ldminas solia soltarse después
de recibir un golpe, ln armadura de malla aguantaba mds tiempo intacta. Puesto que las mallas entrelazadas eran mds
pequedias que las liminas a las que sustituyeron, ln armadura de malla era mds flexible y comoda de levar

Armadura O¢ placas pava la caballeria pesada

La armadura de placas para la caballerfa pesada (en la herrerfa)
aumenta la armadura de tus unidades de caballerfa incluso m4s
que la de cota de malla.

La armadura hechas de grandes placas de metal era la mejor defensa que se podia conseguir contra
proyectiles y armas de mano. Era mds fuerte y absorbia mds energia. Se martilleaban grandes hojas de acero
para adaptarlas al cuerpo del caballo.

Cecnologias de¢ los monjes ey

7 i _|:'-_
Desarrollar las siguientes tecnologfas mejora a tus & L—1 BEi l
. - > e
monjes. T e
o s U]
g o 4 ! =N
A k },r
Servor o — §
El fervor (en el monasterio) hace Ly —

que tus monjes se muevan con mds rapidez.

I
-

| Las reltgumes s fuertes inspiran gran pasion y fervor entre sus creyentes. El resultado es un elevado grado
= de compromiso y esfuerzo, especialmente entre los maestros e intérpretes del grupo.

Santidad
La santidad (en el monasterio) aumenta los puntos de
resistencia de los monjes.
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Lograr la santidad implicaba lograr una vida y un cardcter santo. Los hombres santos de las grandes religiones
de la Edad Media aspiraban a conseguir la santidad mediante la obediencia a los textos sagrados, el voto de
pobreza y el respeto por todos los seres vivos. Mediante la santidad, inspiraron a personas de otras religiones o
personas menos comprometidas.

Redencion

La redencién (en el monasterio) permite a tus monjes convertir
edificios (excepto centros urbanos, castillos, monasterios,
granjas, trampas para peces, muros, torres, puertas y maravillas)
y armas de asedio. Los monjes pueden convertir pricticamente a
cualquier unidad desde lejos, pero para convertir edificios, arietes
y lanzapiedras han de situarse al lado de estos.

La capacidad para redimirse de alguien que habia perdido su fe era un acto poderoso de perdon. Las
religiones que perdonaban a sus fieles y permitian la redencion tenian ventaja sobre aquellas que no lo
hacian.

Y
Cxpiacion

La expiacién (en el monasterio) permite que tus monjes puedan
convertir a monjes enemigos.

Muchas de las religiones con éxito aceptan la expiacion, o reconciliacion entre su Dios todopoderoso y los
hombres y mujeres comunes que habitan sobre la Tierra. Era una caracteristica importante que reforzaba la
fe de los creyentes y que atraia a conversos.

Jluminacion
! La iluminacién (en el monasterio) reduce el tiempo que tus

monjes tienen que descansar antes de intentar otra conversion.

La fuerza de cualquier religion se expresa en sus ideas y en la fe que nace de ellas. El mensaje y la
divulgacion de estas ideas se puede reforzar mediante su presentacion. Durante la Edad Media, las religiones
usaron iconos, iglesias impresionantes, miisica y obras de arte para divulgar y reforzar sus mensajes. Los
manuscritos iluminados, copiados laboriosamente a mano en los Scriptoria de los monasterios aislados, son
los simbolos duraderos de este esfuerzo realizado en la Edad Media.

Se

La fe (en el monasterio) hace que tus unidades sean mds dificiles
de convertir por los monjes enemigos.

Las civilizaciones pueden entrar en conflictos ideoldgicos, militares y econdmicos. Cuando, por ejemplo, los
cruzados cristianos invadieron Tierra Santa, encontraron las ideas del Islam, asi como nuevas armas,
ticticas y mercancias deseables.
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Letras O¢ imprenta

Las letras de imprenta (en el Monasterio) permiten que tus monjes
puedan convertir unidades enemigas desde mayor distancia.

Las letras de imprenta, una antigua invencion china, posibilite la impresion, una de las grandes invenciones de
la Edad Media. Esto posibilite la diseminacion y facilitd el almacenamiento de la informacion a una escala
sorprendente, que sigue acelerdndose hoy en dia. El primer libro impreso fue la Biblia Cristiana. Los textos
importantes de otras religiones no tardaron en ser impresos.

Cecnologias de barcos

Desarrollar las siguientes tecnologfas mejora tus barcos.

g

Carenado

El carenado (en el muelle) aumenta el blindaje antiproyectil de
los barcos y el ndmero de unidades que pueden llevar los barcos
de transporte.

“pasajeros” disminuian la velocidad de los barcos cuando se extendian por el casco, lo que reducia su eficacia. En
esta época, se hacia un carenado periddicamente a los barcos, para eliminar esas adherencias y sellar de nuevo la
quilla. Para hacer un carenado a un barco era necesario descargarlo por completo, arrastrarlo y dejarlo de lado
sobre una playa de arena y volcarlo para tener acceso a I parte inferior: La tripulacion trabajaba en los bajios
raspando y sellando de nuevo las juntas con brea. El carenado se hacia normalmente ayudados por las mareas,
para poner de nuevo el barco a flote, y se realizaba dos veces por cada barco, una por cada lado.

L
/- , "

| Con el tiempo, los moluscos y las algas se adherian a la parte inferior del casco de los barcos de madera. Estos
i

!

Digue seco

El dique seco (en el muelle) aumenta la velocidad de los barcos y
el nimero de unidades que puede llevar un barco de transporte.

Los barcos que requerian reparaciones importantes se llevaban a una nueva estructura, llamada dique seco,
desde la cual se podia extraer el agua con bombas. Esta estructura situaba al barco en terreno seco y lo hacia
accesible a los trabajadores desde cualquier lado.

Carpintero naval

El carpintero naval (en el muelle) disminuye la cantidad de
madera que se necesita para construir un barco.

Los hombres que construian y disefiaban los barcos se llamaban carpinteros navales. Su importancia para
las comunidades costeras aumentd cuando crecid la demanda de barcos de comercio maritimo y de guerra.
Los carpinteros navales expertos construian barcos mds fuertes con un costo mds reducido.
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.n, Hitributos de Gificios

Costo: () = madera,
P = piedra, O = oro

FO

'\P.I
-

I

g
J'i €C O}’)Oq)] CO CDAD Costo Puncos  AcaQue Guarnicion Ascance
DE RESISTENCIA
Centro urbano I 215M 2400 5 15 6
Casa I 30M 900 0 0 0
|| Molino I 100M 1000 0 0 0
B 1l Campamentominero [ 100M 1000 0 0 0
31 | Campamento maderero I 100M 1000 0 0 0
'r Al Muelle I 150M 1800 0 10* 0
55 Granja I 6OM 480 0 0 0
Trampa para peces Il 100M 50 0 0 0
4] Mercado If 175M 2100 0 0 0
| Herrerta I 150M 2100 0 0 0
i | Monastetio il 175M 2100 0 10* 0
i | Universidad il 200M 2100 0 0 0
" Maravilla IV 1000M,BO 4800 0 0 0
8
T, Cuartel I 175M 1200 0 10* 0
k| Establo | 175M 1500 0 10* 0
fi Galeria de tiro con arco Il 175M 1500 0 10* 0
Castillo 1 650P 4800 11 20 8
Taller de maquinaria I 200M 2100 0 10* 0
de asedio
Puerta 1 30P 2750 0 0 0
|| Empalizada I M 250 0 0 0
| | Muro de piedra I 5P 1800 0 0 0
Al Murallafortificada il 5P 3000 0 0 0
14 Puestoavanzado [ BMBP 50 I 0
| || _Torre de guardia I 125B5M 1020 5 5 8
% Il Torre de vigilancia JIlk 125P, 25M 1500 6 5 8
.-. U Torredel homenaje I\ 125P,25M 2250 1 5 8
-;-j-;sg Torre de bombardeo IV  125R1000 2220 120 5 8

i - . . P "

E *  Aqui s6lo pueden guarecerse unidades si se establece en el edificio un punto de
reunién mientras se estdn creando las unidades. No podran volver a entrar una
vez que hayan dejado de guarecerse. Las unidades guarecidas en torres, centros

urbanos y castillos aumentan su capacidad de ataque y alcance.
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Cspecial
60A,200
Hombre de armas 60A,200
Espadachin de espadalarga  60A,200
Espadachin de mandoble ~ 60A,200
Campedn 60A,200
Lancero 35A,25M
Piquero 35A,25M
Guerrero en trance 65A,250
Guerreroen trance de élite  65A,250
Samurai 60A, 300
Samurai de élite 60A, 300
Caballero de la 85A,400
Orden Teuténica
Caballero de Ia Orden 85A,400
Teutonica de élite
Lanzador de hacha 554,250
Lanzador de hacha de élite  55A,250
Invasor de pastos 65A,250
Invasor de pastos de élite  65A,250
Huscarle 80A, 400
Huscarle de élite 80A,400
ARQUEROS
Arquero 25M,450
Ballestero 25M,450
Ballesta 25M,450
Guerrillero 25A,35M
Guerrillero de élite 25A,35M
Arqueroa caballo 40M, 700
Arquero caballeria pesada  40M, 700
Artillero manual 45A,500
Chukonu 40M, 350
Chu ko nu de élite 40M, 350
Jenizaro 60A,550
Jenizaro de élite 60A,550
Arquero de tiro largo 35M,400
Arquero de tiro largo de élite  35M,400
Mangudai 55M,650
Mangudai de élite 55M, 650
OCTRAS UNIDADES
Aldeano 50A . Construyeyreparaedificios recogerecursos, aumentalacapecidad
deataquedelosedificicscuandoestiguarecidoenellos
Monje 1000 Convierte unidades; curaa distancia
Carreta de mercancias 100M, 500 Comercio con otros mercados

Bonificacién de ataque contra edificios
Bonificacién de ataque contra edificios
Bonificacién de ataque contra edificios
Bonificacién de ataque contra edificios
Bonificacién de ataque contracaballerfa, elefantes de guerra
Bonificacion de ataque contracaballerfa, elefantesde guerra
Bonificacién deataque contraedificios, se curaconel tiempo
Bonificacién deataque contraedificios, se curaconel tiempo
Bonificacién deataque contraotrasunidadestinicas, edificios
Bonificacién deataque contraotrasunidadestinicas, edificios
Bonificacién de ataque contra edificios

U,
OOOOOOOOOOOO‘7 2,
73

4

O
(]

Bonificacién de ataque contra edificios

Bonificacién de ataque contraedificios; ataque de alcance
Bonificacién de ataque contraedificios; ataque de alcance
Bonificacién de ataque contra edificios
Bonificacién de ataque contra edificios
Bonificacién de ataque contra edificios, arqueros
Bonificacién de ataque contra edificios, arqueros

O O| O| O| & W
& =G

Bonificacién de ataque contra arqueros
Bonificacién de ataque contra arqueros

Requiere quimica
Multiples disparos entre una carga y otra
Multiples disparos entre una cargay otra

Bonificacién de ataque contra armas de asedio
Bonificacién de ataque contra armas de asedio

oo| on ~3| o Go| G| o0 oo| | | o o 9| | L]
=R S S EE "R EEEEL
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Velocidad: £ = lenta, ) = media, R = vipida
ey Costo: A = Alimento, ) = madera, ]) = picdra, O = ovo

CABALLERIA

Caballerfa de exploracion

° &>
..\C."\Q
Gy
i

45 02

S

>

e W
a& :p \\\\. )
O ISR

Caballerfa ligera

QA N . I8

Jinete

A0 100 10 272

Caballero

MAPO 120 12 22

Paladin

MABO 160 14 23

Camello

5A00 100 5 00

Bonificacién de ataque contra caballerfa

Camello pesado

5HA00 120 7 00

Bonificacién de ataque contra caballerfa

Catafracta

A0 HBE 9 Rl

Bonificacién de ataque contra infanterfa

Catafracta de élite

A0 150 12 21

Bonificacién de ataque contra infanterfa

Elefante de guerra

A0 450 15 12

Bonificacién de ataque contra edificios

Elefante de guerra de élite

200A,750 600 20 13

L  Bonificacién de ataque contra edificios

Mameluco

PAFO 65 7 00

3 R Bonificacién de ataque contra caballerfa

Mameluco de élite

Escorpién

HASBO 80 8 10

BMBO 40 12 06

3 R Bonificacién de ataque contra caballerfa

5 L Lospernosdafian todo lo que tocan

Escorpién pesado

MO 50 16 07

5 L Lospernosdafian todo lo que tocan

Canén de asedio

25M2250 50 40 2/5

12 L Requierequimica;alcance menor;
bonificacién de ataque contra edificios, barcos

Ariete

160M,750

15 2 0180 0

L Bonificacién de ataque contra edificios

Ariete cubierto

1600M,750 200 3 0/190 0

L  Bonificacién de ataque contra edificios

Atriete de asedio

IOM750 2710 4 0/195 0

L  Bonificacién de ataque contra edificios

Catapulta

10OM,1350 50 40 0/6

L Ataquededreade efecto

1OM1350 &0 50 07

L  Ataquededreadeefecto

Onagro de asedio

IOM1350 70 75 08

Lanzapiedras (desarmado) 200M,2000 150 0O

28

7
8
8 L Ataquededreadeefecto
0 |

Lanzapiedras (desarmado) 200M,2000 150 200 1/150 16 L Bonificacién de ataque contra edificios, barcos

Pesquero

M 60 0/4

M Recoge pescado; construye trampas para peces

Urcamercante

100M,500 80 0/6

Comercio con otros muelles

Barco de transporte

4/8

Transporta unidades de tierra

Galera

OM300 120 0/6

Galera de guerra

OM300 135 0/6

Galeon

0
0
M 100 0
6
1
8

OM300 165 0/8

Brulote

MO 100 0/6

Brulote répido

0/8

Bugque de demolicién

2
MO 120 3
1

M50 50 110 073

O 9| to| | | | o | ©
| | | 7| | = =

R Explotay dafia todo lo que tiene cerca;
bonificacién de ataque contra edificios

Buquededemolicionpesado  70M,500 60 140

05

0 R Explotaydafiatodo loque tiene cerca

Galeén artillado

00M 1500 120 35 0/6

13 M Requiere quimica; alcance menor;
bonificacién de ataque contra edificios

Galeoén artillado de élite

200M,1500 150 45 08

15 M Alecancemenor; bonificacién de ataque contraedificios

Barco dragén

100M50 130 7 0/6

6 R Disparamdltiplesflechas

Barco dragén de élite

100M,500 160 8 0/8

7 R Dispara multiplesflechas




.- r@ostes y Beneficios d¢ 1a Tecnologia

TECNOLOGIAS DE €DISICIOS

Guardia urbana Il A +4 LDV de edificios

Patrulla ciudadana I 300A,2000  +4LDV de edificios

Albadileria I 175M,150P  Aumentapuntosde resistencia de edificio/armadura

Arquitectura IV 200M,300P  Aumentapuntosde resistencia de edificio/armadura

Grtia I 200M,300P  +20% velocidad creacién aldeano

Ladronera IV 400M,400P  +1000 puntos de resistencia castillo

CECNOLOGIAS DE

Telar I 500 +15 puntos de resistencia aldeano; +1/+1P armadura

Carretilla I 175A,50M  +10% velocidad aldeano; +25% capacidad aldeano

Carro de mano I 300A,200M  +10% velocidad aldeano; +50% capacidad aldeano

Minerfa aurifera I 100A,75M  +15% velocidad minerfa aurffera

Pozo minero aurifero I 200A,150M  +15% velocidad minerfa aurffera

Explotacién de canteras I 100A,75M  +15% velocidad minerfa aurifera

Pozodeexplotaciondecanteras I~ 200A,150M  +15% velocidad minerfa aurffera

Hacha de doble filo I 100A,50M  +20% velocidad de recogida de madera

Sierra de arco I 150A,100M  +20% velocidad de recogida de madera

Sierra a dos manos IV 300A,200M  +10% velocidad de recogida de madera

Collera Il 75A,715M Granja+75 alimento

Arado pesado I 125A,125M  Granja +125alimento;+1 capacidad de alimento por aldeano

Rotacién de cultivos IV 250A,250M  Granja+175alimento

Acufiacion Il 150A,500  Reduce tarifade tributo un 20%

Banca I  200A,1000  Sintarifade tributo

Gremios IV 300A,2000  Reduce tarifade comercioun 15%

Cartografia I 100A,1000  Consultar LDV dealiadoy exploracién

Leva IV 150A,1500  +33% velocidad de creacién de unidades en cuartel,
establo, galerfa de tiro con arco, castillo

Espionaje y traicién IV 2000/aldeano  VerLDV de enemigo y exploracion/ver aldeano enemigo;

enemigo400G/uso  ubicaciones del rey
Minadores IV 400A,2000  Aldeanos +15 ataque contra edificios

TECNOLOBGIAS DE MONJE

110

Fervor 1 1400 +15% velocidad de monje

Santidad 1 1200 +50% puntos de resistencia de monje

Redencién 1 4750 Convertir edificios (excepto murallas, puertas, centros
urbanos, monasterios, castillos, granjas, trampas para peces,
maravillas), todas las armas de asedio

Expiacién il 3250 Convertir a otros monjes

Tluminacién \Y% 1200 +50% velocidad rejuvenecimiento de monje

ke IV 750A,10000  +50% resistenciaa la conversién

Letras de imprenta \Y% 2000 +3 alcance conversion
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Costo: A = Alimento, ) = madera, ]) = piedra, O = ovo

TECNOLOGIAS DE INSANTERIA

Rastreo I A +2 LDV de infanterfa
Escuderos 1 200A +10% velocidad de infanterfa
Armadura de ldminas I 100A +1/+1Parmadura de infanterfa

Armaduradecotademalla I  200A,1000  +1/+1Parmadurade infanterfa

Armaduradeplacasdemalla IV~ 300A,1500  +1/+2Parmadurade infanterfa

Forja Il 150A +1 ataque infanterfa/caballerfa

Fundicién de hierro I 220A,1200  +1ataque infanterfa/caballeria

Alto horno IV 275A,2250  +2ataque infanterfa/caballerfa

TECNOLOBGIAS DE PROYECTIL/ASEDIO

Fabricacion de flechas I 100A,500  +1ataquefalcance paraarqueros, galera, barcos dragon,
centros urbanos, castillos, torres

Flecha de punzén I 200A,1000  +1ataque/alcance paraarqueros, galera, barcos dragén,
centros urbanos, castillos, torres

Brazalete IV 300A,2000  +1ataquefalcance para arqueros, galera, barcos dragén,

de cuero tachonado centros urbanos, castillos, torres

Armaduraacolchada I 100A +1/+1P armadura de arquero

para arqueros

Armadura de cuero I 150A,1500  +1/+1Parmadurade arquero

para arqueros

Armadura de anillos IV 250A,2500  +1/+2Parmadurade arquero

para arqueros

Balistica I 300M,1750  Rastrear movimientode unidades

Matacanes I  200A,200P  Sinalcance minimo torre/castillo

Disparo al rojo I 350A,1000  +50% ataque torre contra barcos

Quimica IV 300A,2000  +1 ataque proyectil (excepto unidades de pdlvora);
permite desarrollar unidades de pélvora

Ingenieros de asedio IV 500A,600M  +1alcance de asedio (excepto arietes); +20% unidades

de asedio ataque contra edificios

TECNOLOGIAS DE CABALLERIA

Ganaderfa 1 250A +10% velocidad de caballerfa

Armadura de liminas I 150A +1/+1Parmadura de caballerfa

para caballerfa pesada

Armadura de cota I 250A,1500  +1/+1Parmadurade caballera

de malla de caballeria

Armadurade lac IV 350A,2000  +1/+2Parmadurade caballerfa

CECNOLOGIAS DE BARCOS

Carenado I 250A,1500  +1Parmadura; +5 capacidad de barco de transporte
Diqueseco IV 600A4000  +15% velocidad de barco; +10 capacidad de barco de transporte
Carpintero naval IV 1000A,3000  -20% para construir barco
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