Camparnas de DBA Civilizadas

Por Jason Ehlers

Estas reglas para “campafas de DBA civilizadastnesasadas en el juego de
ordenador Civilization 2 de Syd Meier. Ademas de ejércitos, los jugadores
controlaran mas aspectos de su tribu, reino o fepllblay mejoras civicas que
muestran el verdadero poder que se esconde dettés djércitos vencedores. Los
jugadores también pueden controlar en nivel denipsiestos, y arriesgarse a la
aparicion de desordenes civiles.

Al principio, los jugadores pueden elegir tenem&mo nimero de mejoras civicas o
solo aquellas que sean histdricamente adecuadas.

Poblacion

Las capitales tienen una poblacién de ocho, otuakdes tienen una poblacion de
cuatro, pero la poblacion de las ciudades auméhtaydeterminadas mejoras civicas.
Las mejoras civicas que aumentan la poblacion dewadad son:

* Granero: incrementa la poblacién de la ciudad eBQ%. Acumulativo con los
efectos del acueducto.

* Acueducto: incrementa la poblacion de la ciudadre60%. Acumulativo con
los efectos del granero.

Ejemplos: una ciudad no capital (poblacion baseat),un granero tendria una
poblacion de 6 (4 x 1.5 = 6). Una ciudad capital oo granero y un acueducto tendria
una poblaciéon de 18 (8 x 1.5 =12. 12 x 1.5 =18).

Produccion

Toda la produccion de una ciudad equivale a suggail, a menos que se hagan ciertas
mejoras civicas para mejorar la produccién. Laorasjcivicas que aumentan la
produccion de las ciudades son:

* Mercado: incrementa la produccion de la ciudadreB0%. Acumulativo con la
biblioteca.

» Biblioteca: incrementa la produccion de la ciudadie 50%. Acumulativo con
el mercado.

Ejemplos: una ciudad no capital con una poblac&6 tlenen una biblioteca, luego su
produccion sera 9. Una ciudad capital con una pabiade 18 que tiene un mercado y
una biblioteca tendra una produccién de 40 (1&x127. 27 x 1.5 =40.5). Deben
redondearse las fracciones hacia abajo (se coasyderlos decimales se “pierden” por
culpa de la burocracia)

Otras mejoras civicas

Los jugadores pueden hacer otras mejoras civiaa Gna tiene un efecto diferente:



Murallas: ayudan en la defensa de la ciudad cuaagwoduce un asedio. El
jugador asediante debe sustraer uno (1) de sattadiado si el defensor cuenta
con una muralla.

» Barracones: ayudan a reemplazar los elementodatgenia. Si el jugador tiene
un barracén en una de sus ciudades, esto pernaitel quimero de elementos de
infanteria que puede ser reemplazado cada inveatocse vea limitado por la
cantidad de dinero del jugador.

» Establo: es similar a los barracones, excepto gsidsneficios solo se aplican a
los elementos montados.

* Templo: da un modificador positivo (+1) al ordewilci

» Espectaculo publico: da un modificador positivo)(aflorden civil.

e Centro de gobierno: permite al jugador elegir @sa tde impuestos exclusiva

para la ciudad donde esté situado, de otra maaeiadad tendra que tener la

misma tasa que su ciudad capital.

Decretar tasas de impuestos (principio del turno dprimavera)

Si los jugadores eligen tasas demasiado bajasepusttontrarse con que les faltan
fondos. Si las eligen demasiado altas pueden papwaesorden civil.

Cada afio, al principio del turno de primavera esite cualquier movimiento de
ejércitos, los jugadores anuncian la tasa de intpsiggra cada una de sus ciudades.
Las tasas de impuestos se eligen en multiplos @e L8 tasa de impuestos mas baja
posible es el 0%, mientras que la mas alta es(8t610

Los jugadores pueden elegir diferentes tasas dedstps para cada ciudad con un
centro de gobierno. Sin un centro de gobiernoiudac debe tener la misma tasa de
impuestos que la ciudad capital.

Desorden civil (final del turno de verano)

Cada afio, al final del turno de verano, despuépiddgodos los jugadores hayan
terminado sus movimientos, los jugadores determsnafguna de sus tasas de
impuestos han provocado un desorden civil. Se haadirada de un dado de diez caras
(que da un resultado entre 0 y 9) para cada cilglatimero objetivo es la tasa de
impuestos dividida por 10. Por lo tanto, si un plmyaa puesto una tasa del 30% la
ciudad entra en desorden civil con una tirada neatih de 3 0 menos. Por lo tanto, si
un jugador fija una tasa del 90 o del 100%, la&ildaera en desorden civil a no ser
gue hayan modificadores a la tirada.

Hay varios modificadores para la tirada de desociieh La presencia de un templo da
un +1 a la tirada, disminuyendo por tanto la pdididd de desorden civil. Un
espectaculo publico tiene el mismo efecto.

Si el ejército del jugador se encuentra en la reg®la ciudad, o asediado dentro de la
misma, la situacion modificada la tirada en 2, oegludo mucho las posibilidades de
desorden civil.



Si el jugador esta siendo asediado o si hay unig@nemigo en la region de la capital,
todas las ciudades excepto la region capital sufeetn modificador de menos uno (-
1), incrementando por tanto la posibilidad de d#gsorcivil.

Si el jugador esta actualmente en guerra con MAI& détad de los jugadores, este
obtiene un modificador de —1 en la ciudad capiatiidho jugador, incrementando por
tanto las posibilidades de desorden civil.

Si el jugador est4 actualmente aliado con MASadweitad de los jugadores, este
obtiene un modificador de +1 en la ciudad capiatlitho jugador, disminuyendo por
tanto las posibilidades de desorden civil.

Efectos del desorden civil
Cuando una ciudad cae en desorden civil, anétailéroalo en el mapa.
No se puede recaudar impuestos de una ciudaddsagidctos del desorden civil.

Una ciudad bajo desorden civil no puede crear nirdnir a crear elementos de
reemplazo.

Una ciudad bajo desorden civil es mas débil cdogasedios, por lo que el atacante
recibe un bonus de +1 a su tirada de asedio.

Una tirada permanece bajo desorden civil hastgpgse una tirada de desorden civil el
afo siguiente. Si la ciudad pasa la tirada, elrosgereestablece.

Colecta de impuestos

Al final del turno de otofio, los jugadores sumadieéro que recogen de sus ciudades.
No se puede recolectar dinero de ciudades en dasond|. Para determinar el dinero
que se recibe, los jugadores multiplican la produrcde sus ciudades por la tasa de
impuestos, luego, si una ciudad tiene una poblaa#dh, tiene un mercado (luego una
produccion de 6) y la tasa de impuestos del resmbe€20%, entonces el dinero
recibido es (6 x 0.2 = 1.2) uno. Redondea las ioaes hacia abajo a no ser que la
ciudad tenga un centro de gobierno, en cuyo cakmdea hacia el nimero mas
cercano.

Reemplazo de elementos (turno de invierno)
Al final del turno de invierno, los jugadores puedeemplazar los elementos perdidos.

Si el jugador no tiene barracones ni establos dlimo ndimero de elementos que
puede reemplazar en un afio es igual al nUmeraudades bajo su control.

Si un jugador tiene al menos un barracon, el maxidmero de elementos de infanteria
que puede reemplazar en un afo solo esté limitadsypdinero. Si un jugador tiene al
menos un establo, el maximo namero de elementosathasm que puede reemplazar en
un afio solo esta limitado por su dinero.



TIPO DE ELEMENTO/Coste sugerido para el reemplazelémentos

« Cuesta 5 reemplazar Elephants, Knights, BladesapoWagons.
+ Cuesta 4 reemplazar Pikes, Cavalry, Camelry, dlémti

« Cuesta 3 reemplazar Spears, Bows, War Bands, @ Hgtse.

+ Cuesta 2 reemplazar Psiloi, o Auxilia.

Nota: los jugadores son libres de cambiar los sastepuntos sugeridos, pero
todos los jugadores deberian estar de acuerdmsaraimbios antes de que
empiece la campana.

Sumario y notas

Espero que estas “Campafias de DBA civilizadas'ltersentretenidas para los
jugadores. Pero dado que son gratuitas no espgatides cosas de ellas. He
intentado mantener los conceptos simples y me $edbaen juegos probados,
como el Civilization 1l de Syd Meier, el Age of Eimgs 2 y por supuesto las
campafas de DBA. Los jugadores pueden o bien poderacuerdo en dar un
namero de mejoras civiles para cada jugador oieaen inventar un coste
para la construccion y el mantenimiento de nuevgjsnas civicas.



