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iAD, querido bijo wiol jCudnto tiewtpo ha pasado desde la wiltima carta que te
escribil

(Como estds? Espero que te [legasen as dnforas de vino que te envié por tu
cump{eaﬂos.

Aqui, en la vieja Caesarangusta todo sigue como siempre: legionarios venidos de
todas partes del Tmperio con la tntencion de disfrutar de un bien merecido vetiro,
Mercaderes de aceite de oliva, vino y [ana que van vio abajo y vuelven con especias,
jowas, ricas telas y noticias... La ciudad sigue creciendo al amparo de Rowa y wie
complace mucho ver como se hace mds prospera con el devenir de [os aitos. Tncluso
hemos veconstruido el dgora, que como vecordards se inundo tras aquella trewenda
crecida del ther. [Tienes que verla, Publiol Un gran espacio que puede alojar a [a witad
de [a cindad, vodeada por imponentes edificios de marmol, arcos y estatuas. Vawos alli
menudo a escuchar los discursos de los cindadanos. Y al wiercado, que estd proximo a
ella y siempre dispone de productos de excelente calidad y mds de una sorpresa para el
visitante atento.

Ya ves, hijo wiio, que sigo amando la ciudad con tanta pasion como cuando te fuiste.
Estoy seguro que aunque hayas pasado todos estos aios en Rowma, no [a echavas de
menos cuanoo te mmoes aqui para continuar tu carrera.

Espero que vengas pronto, Publio, porque no slo yo te echo de menos. No hay dia
que tu madre 1o te tenga en su wiente, Y tu hermana estd deseando presentarte a su
prowtetido, el joven Quinto Livio Bonosus, hijo del centurion Cayo Bonoso. Bs un joven
responsable, apasionado y ambicioso, vespetuoso en el trato y fiel a las tradiciones. En
cierto wiodo wie vecuerda a ti, aungue he de veconocer que no tiene [a wisma disposicion
que tii hacia las tareas de gobierno. Sin ewbargo, estoy seguro de que sevd un gran
soldado y hara oo al nowbre de su padre. Estoy seguro de que os [levaréis wuy bien.

Te aviso de que es el deseo de tu madre vecibirte en [a villa con una gran
celebracion, como corresponde a un futuro gobernador. Habra wiisica y bailarinas y
malabaristas y poetas. Y por supuesto, jun gran banguete! Pero bien sabes que el que tu
madre esté tan ewpeiiada significa que hasta que no esté todo [isto y preparado no habrd
descanso en esta casa para nadie... Robaré unos minutos de tiempo, sin embargo, para
explicarte ciertas sutilezas sobve tu proximo puesto que tal vez no te hayan enseiado
en Roma.



Cuestiones generales

Tu papel es el de gobernador de una provincia vomana, o rey de una tribu bavbava o de
un antiguo imperio, como los griegos o los egipcios. Te encargards de organizar los
vecursos, habitantes y tropas de [a provincia durante cada estacion a fin de asegurar [a
supervivencia de tu gente, Y en [a medida de [o posible, [a expansion de tus frouteras,
bien de forma comercial o wilitar.

Todas las provincias estdn subdivididas en varios territorios que se deviowtinan con un
nimero vinico, a fin de poder veferirse a ellos con claridad y vapidez. Cada territorio es
independiente entre si, aungue todos te dardn algo de su riqueza en govma 0e Tpuestos.
Es tu tarea el utilizar ?os vecursos de cada tervitorio para hacerlo prospero y
autosuficiente.

Cuestiones sociales

Cada uno de tus territorios es una entidad ndependiente de [as demds, con sus propios
recursos, poblacion, desarrollo, tropas e indice de tu popularidad. En un determinado
territorio solamente puedes emplear los recursos propios de ese tevritorio y los vecursos
pertenecientes al evario piblico (ahorros gubernamentales). La poblacion maxima de un
tervitorio son 500000 personas, ademds de [as tropas.

De [a produccion:
La produccion de un territorio son bdsicamente s materias primas:

Proouctos:

- Grano: Tncluye todo tipo de alimentos (Cereales, frutas, carne, pescado, aceite..) La
produccion de grano se dobla en otoito y se reduce a la witad de [a novmal en nvierno.

- Madea: Recursos vegetales (bosques, madeva en bruto y elaborada)

- Piedra: Recursos minveales (mdrmol, caliza..)

- Hiervo: Metales (Hiervo, bronce, cobre..)

- Ovo: Dinero en wionedas de ovo, plata o bronce

Un territorio produce una cantidad desigual de estos recursos cada estacion, dependiendo
del potencial del terveno (hay tervenos mds fértiles, otros tienen mds minevales..), [a
cantidad de poblacion disponible en el tervitorio (cuanta mds gente trabaje, mayor serd
[a produccion), tu popularidad (si [a poblacion estd contenta contigo, trabajavdn wmds y



mejor) y el desarvollo del territorio (um territorio con un sistema de cultivo bien
0¥ganizado ProouUcird mas que uno que 1o lo tenga). De to0os estos pardmetros, [os mds
importantes son el potencial del territorio y el grado de desarrollo del drea adecuada.
Los recursos producidos en una estacion son consumiidos de forma automdtica si el
tervitorio asi lo vequiere (la poblacion consume grano pava mantenerse, los ejévcitos
necesitan 0vo...), y e? producto vestante queda a tu disposicion para que lo organices cowo
creas oportuno (comprar wids ejército, wiejorar tu popularidad, construiv vias y
graneros..). Adewds, no todos los recursos son igual de abundantes. Por ejemplo, es
habitual en una provincia grande que se produzcan wds de 300000 wedidas de grano
por estacion, pero tal vez solo produzca 5000 medidas de ovo.

De [os mantenimientos:

No toda la produccion de un territorio queda automdticamente a tu disposicion. Cada
habitante el territorio necesita una medida de grano por estacion para wantenerse, de
modo que al principio de [a estacion esta cantidad se vesta autowdticawente de las
reservas Oel territorio. Ademds de esto, los ejévcitos tienen tawbien un mantenimiento:
cadda unad o0e tus tropds, no mporta su tipo, requiere und meoida 0e oro Y 10 medidds oe
grano por estacion pava wantenerse. Y por iltimo, tus espias e informadores también
vequieven mantenimiento: 100 wiedidas de oro para pagar los costes de una vinica ved de
espias (los espias se pagan siempre del dinero del evario piiblico). si [a provincia no
tuviese suficientes vecursos como para wantener su poblacion o sus ejércitos, se
emplearan automdticamente vecursos del evario piiblico. Si agotado el evario priblico
aun quedasen dewandas por satisfacey, se deswantelardn vedes de espiondje, las tropas
perderdn woral y tu popularidad en el tervitorio descenderd, aunque es muy varo [legar
a este extremo.

Mantenimientos:

- I persond: I wediod 0e grano

- I tropa: 10 medidas 0e grano Y I wiedidd oe ovo

- 17ed de informadoves: 100 wiedidas de ovo, del evario piiblico

De los impuestos:

Para [lenar el evavio piiblico, tienes a tu disposicion los impuestos, que son el porcentaje
de produccion de cada territorio que por decreto pasa divectamente al evario piblico. Las
[eyes decretan que [a cantidad normal de mpuestos es del 15%. Es uno de tus poderes el
modificar esta cantidad, pevo nunca por debajo del 0% o por encima del 400%.




Unos impuestos bajos aumentardn tu indice de lealtad, mientras que unos impuestos
bajos lo veducivin. Tienes ademds el devecho como gobernador de towar parte de la
produccion o utilizada al final de la estacion parva engrosar el evario pblico. Esta
parte es nicialmente 1/3 de [a produccion no utilizada. Por ejemplo, si un territorio
produce 100000 Medidas de grano Y 75000 se usan para wanteney a la poblacion y al
ejército, quedardn 25000 para tu disposicion. Si de éstas empleas 13000 wiedidas pava
aumentar tu popularidad entre [a gente regalando comida y haciendo fiestas, quedardn
12000 sin usar al final de [a estacion. De estas 12000, 8000 permanecerdn como
ahorros del territorio y 4000 pasardn al erario piblico.

Finalmente, tienes la posibilidad de veclamar en cualquier momento un impuesto
especial. Este impuesto te gavantiza wna vecandacion para tu ervario del 50% de la
produccion del tevritorio, pero daiia enormemente tu popularidad ya que obligas a la
gente a trabajar sin descanso para poder pagarlo.

Todas estas vecaudacioves se pueden mejorar invirtiendo en el drea econowica de un
territorio, de w0do que por ejemplo una cindad con el 150 de impuestos Y un 20% e
desarrollo econowtico recaudard menos que otra con un 10% de impuestos Y un 80% de
desarrollo econdmrico.

Recanodacion:

- Tmpuesto normal: 15% (varia de © a 40%) Cada estacion

- Impuesto especial: 50% nstantdneo

- Excedentes: Tomas el 30% de [os exccedentes al final de [a estacion

Del desarrollo:

Los factoves que influyen en la produccion de un tevritorio son tu popularidad, el
potencial del terveno, [a cantidad de poblacion y el desarvollo del drea adecuada. Para
desarrollar wn drea tendrds gue nvertir cierta cantidad O0e ¥ecursos (bien de [os
producidos en el territorio o bien del evavio piblico) pava construir infraestructuras,
eliminar la corvupcion y mejovar las comunicaciones. Cada drea puede temey un valov
de desarrollo entre 0 y 100%. Las dreas y los vecursos necesarios son:

- Social: Teatros, vivienda, calzadas, educacion... Mejora el indice de crecimiento
de [a poblacion, [a eficacia de tus campaitas de propaganda para wejorar tu
popularidad y el contraespionaje. Requiere madera, oro y piedra.

- Agricola: Tierras de cultivo, grameros, gramjas, wercados.. Mejora tu
proouccion 0e grano. Requiere grano y piedra.

- Mineria: Minas y canteras, sistemas de transporte pava wateviales pesados...
Mejora [a produccion de hievro y piedra.




- Forestal: Bosques, caza, serverias.. Mejova tu produccion de wadera e influye
[igeramente en [a de grano y la defensa. Requiere hiervo y madera.

- Defensas: Fortalezas, murallas, armerias, puentes.. Mejora la eficacia de tus
tropas en el territorio, veduce daiios en cowbate y ayuda a veducir los efectos
de [as inundaciones. Requiere piedva y madera.

- Econowtia: Edificios piblicos, eliminar corvupcion, mejorar los censos.. Mejova
todas [as vecaudaciones para tu evario priblico. Requiere oro.

De [a popularidad:

Tu pueblo puede amarte u odiarte. Una poblacion contenta con su [der trabajara mds y
en caso de ser invadidos, presentardn wids vesistencia al agresor. Tu indice Oe
popularidad puede variar entre 0 y 100%. Una popularidad buena es por encima del
80%, wrientras que si tienes wenos el 400 de apoyo ciudadano hay pequeias
posibilidades de rebelion. Puedes wiejorar tu popularidad dando grano a la poblacion o
empleando oro para dar festejos y mejorar las ciudades. La cantidad de grano u oro
necesarios depende de tu desarrollo social y [a cantidad de poblacion (gastar ovo es wids
ventable que gastar grano, pero no siempre dispondrds de oro extra). Puedes esperar que
gastando toda [a produccion de oro del territorio, tu popularidad aumente wds de un
10%. Tu popularidad depende también de [os impuestos. Unos impuestos altos te hardn
impopular, mientras que unos impuestos bajos dispondrdn a tus ciudadanos hacia ti. La
popularidad tambien puede cambiar espontaneamente, pues el pueblo es caprichoso y
voluble, pero estos cambios espontdneos no son realwente importantes comparados con
el efecto de [os impuestos y [as campaias de propaganda pava aumentar tu aceptacion.

Cuestiones comerciales

No siempre tus territorios tendvdn todos los vecursos que wecesites pava hacerlos
prosperar. En estos casos puedes recurriv a cowerciantes [ocales o extranjeros para
intentar vender tus excedentes a cambio de [os recursos necesarios.

Del comercio interior:

Cada tevritorio tiene un wercado de productos en el que podrds vender los recursos del
erario publico o del erario local, asi como comprar otros vecursos. Sin ewbargo los
cowterciantes Y usureros exigen altas tasas de beneficio para ellos, de modo que esta es
una forma bastante poco eficiente de conseguir los recursos necesarios.




De las fronteras comerciales:

Puedes comerciar con cualquier provincia o veino con quien tengas frontera tervestre o
maritima. No puedes comerciar con una provincia o vegion a la que no puedan [legar
tus mevcancias de forma segura.

De [os acuerdos comerciales:

Ademds de cowterciar con tus vecinos, puedes establecer acuerdos comerciales con ellos.
Un acuerdo comercial perwiitivd considerar [as fronteras de tu aliado como las tuyas
propias a la hova de deterwiinar con quién puedes comerciar. Un acuerdo de este tipo no
es reciproco, de wiodo que tu aliado puede permitiv que tus wercancias circulen por su
pais pero ti o tienes por qué hacer lo wiswo. Un acuerdo comercial puede tener una
ouracion indefinida o preestablecida, aungue siempre puedes cancelar tus acuerdos de
forma unilateral. Ademds, un acuerdo puede tener un coste de creacion, significando que
una provincia o veino le da a la otra una cantidad inicial por el devecho a usar sus
fronteras, y unos arvanceles sobre lo comerciado (el pais que te permite usar sus
fronteras se queda con un porcentaje de lo que envies a través suyo).

Del comercio exterior:

Puedes [legar a acuerdos con otros gobernadores y veyes de otras provincias y pueblos a
fin de obtener [os recursos que necesitas, preferiblemente a cambio de aquellos de los que
tienes exceso de produccion. Cuando anotes tus ordenes pava la estacion, puedes en
cualquier momento enviar una cantidad cualquiera de vecursos a otvo pais con el que
tengas frontera cowercial (frontera fisica o a través de tratado cowercial). Esto no
quiere deciv que estés aliado con ese pais o tengas ningin tipo de tratado. Estos pagos
pueden responder 4 un cowlercio entre TOSOLY0s 0 a un pago pov servicios militares o de
cualquier otro tipo. Solo puedes vealizar comercio exterior con los bienes de tu evario

piiblico.

De las obligaciones exteriores:

Puedes también contraer o solicitar obligaciones a otros gobernadoves o veyes. Una
obligacion es un pago continuado cada estacion de una cantidad de vecursos, que puede
tener una duracion o bien ser indefinido. Se pueden contraer obligaciones como pagos
para mo sev atacado, o cowo pago fraccionado por servicios o transferencia de territorios,
entre otvas cosas. Siewtpre puedes terwiinar de forma unilateval una obligacion contraida
por ti 0 que otros hayan contraido hacia ti.




Cuestiones de inteligencia

Debes conocer a tus vecinos, awtigos y enewigos, a fin de saber quién debe ser tu aliado y
con Zm’én debes (0 puedes) [uchar. La informacion es ademds un bien walioso por el que
muchos otros gobernadores y reyes estardn dispuestos a pagar.

Del espionaje:

Habitualwente puedes conocer en cualquier momento el potencial de produccion de un
territorio, pero nada wmads sobve él. Sin embargo, puedes contratar espias y sobornar a
habitantes del [ugar para que te proporcionen informacion. El coste de un espia es de
100 medidas de oro al contratarlo y 100 wedidas de oro cada estacion a modo de
mantenimiento. Este dinero ha de salir de tu evario piiblico, ya que es informacion que
beneficia a toda [a provincia o veino, no solo al territorio que estés administrando en el
mowento de contratar a los espias. Al contratar un espia, eliges un territorio y &l se
desplazard hasta alli al final de [a estacion. Una vez colocado, no puedes mover al
espid, pero siempre puedes prescindir 0e Sus servicios.

Si un tervitorio tiene un espia, puedes conocer, adewds de su potencial, [os alorros que
tiene, [a popularidad de su [der y el valor de sus dreas de desarvollo. i colocas dos espias
puedes saber ademds toda la nformacion sobve las tropas que alli se encuentren.
Colocar mds de dos espias en un tevritorio no veporta ninguna ventaja adicional, salvo
que en caso e que alguno sea descubierto el vesto sequirdan ddndote informacion. Las
probabilidades de que un espia sea descubierto en una estacion cualquiera son del 5o,
pero unas defensas desarrolladas y otvos espias vealizando labores de contraespionaje
pueden aumentar este valor. Si un espia es descubierto el turno en el que es contratado,
no dard informacion alguna.

Del contraespionaje:

Puedes colocar espias en tus propios tevritorios para que intenten capturar espias de
otras provincias o reinos. Cada espia dedicado a esta labor auwenta en un so0 las
posibilidades de capturar espias enemigos. Ademds, tu desarvollo defensivo también hace
ms dificil a [abor de [os espias enemigos (cada 10% en desarvollo aumenta en un 19 [a
posibilidad de capturar espias enemigos).

De [os acuerdos de inteligencia:

Puedes firmar un acuerdo de inteligencia con cualquier provincia o veino con quien
tengas frontera comercial. Esto les permitivd conocer [a informacion de otros territorios
que te den todos tus espias (salvo los que estén en esa provincia o veino, naturalmente).




Tales acuerdos pueden tener una duvacion determinada o sev continuos, y no necesitan
ser veciprocos. Pueden ademids temer un coste nicial y un coste por turno, que sevdn
pagados del evario piblico. Puedes acabar un acuerdo de inteligencia de modo unilateral
en cualquier mowento.

Cuestiones militares

Hay wowentos en los que [a fuerza se hace wecesaria, bien pava hacer valer tus
derechos o para tomar territorios que sean fértiles y puedan contribuir a la prosperidad
de tus tierras. Llegado el caso, no debes dudar en usar [a fuerza, aunque debes sev cauto
con quién te enemistas.

De [as unidades:

Para atacar a otvos tervitorios o Oefenderte de sus ataques wecesitards unidades
militares. Hay diferentes tipos de unidades, con diferentes costes y eficacia. Todas las
unidades wiilitares vequieven 10 medidas de grano y 1 medida de ovo por estacion para
mantenerse, adewds e [os costes iniciales de contratar [a unidad, que son:

Unidad Fuerza | Grano |Madera | Hierro |Piedra |Oro | Tipo

Milicia 10 60 o) 15 30 4 Infantevia
]ava{inevos II 65 60 16 o) S Arqueros
ano[omboves 12 66 05 18 36 S Caballeria
Lanceros 13 00 o) 22 45 6 Infantevm
Arqueros 14 97 00 24 o) 7 Arqueros
Caballeria |16 00 08 27 54 8 Caballeria

El wantenintiento de las unidades se paga de los recursos del territorio en el que se
hallan situadas (incluso si es un territorio extranjero), y si no hay recursos suficientes,
del evario priblico. Si mo hubiese grano o dinero suficientes, su woval descendera.

Las unidades tienen ademds de su fuerza y su woval un grado de entrenamiento entre 1
Y 100, que afecta en gran wedida a su comportamiento en combate. Una wiilicia con
woval alta y buen grado de entrenamiiento es mds wortifera que una unidad e
exploradores. Se puede wejorar [a woval /0 el grado de entrenamiento de las tropas
gastando oo en ellas, bien del evario priblico o bien del erario local. La moval wejora
adewds tras ganar una batalla, al igual que lo hace el entrenamiento. Si se wezclan



grupos de unidades con diferente wioral y/o entrenamiento, el grupo vesultante serd una
media ponderada de las dos partes. Ten en cuenta que si [a woval de una unidad es
menor del 30%, hay posibilidades de que deserte.

Del reclutamiento:

Puedes aumentar el tamaiio de tus tropas de dos wiodos: contratando wiercenarios, que
tienen el coste arviba indicado y un alto valor de woval y entrenawiento, o forzando a
[a poblacion a alistarse. Esto veduce tu popularidad wn poco, y hace que las unidades
tengan un valor malo de woral y entrenamiento, aungue por otro [ado [as unidades asi
veclutadas cuestan [a wiitad de los costes especificados.

Del ataque:

Tus unidades pueden mover dos territorios por turno, bien sean terrestres o maritimos,
pero estan obligadas a terminar su wovimiento en tierra firme. Puedes atacar a
tervitorios que 1o sean tuyos, pero esto termina el wovintiento de las tropas atacantes.
Varias tropas de diferentes tervitorios pueden combinar sus esfuerzos pava atacar una
1mica provincia. Se compara entonces [Z fuerza de las unidades atacantes (contando con
[a woral y el entrenamiento) con [a de las defensoras y el desarrollo defensivo del
defensor, teniendo en cuenta que [as unidades de arqueria ganan un 30% de fuerza
contra la caba{[eria, que [a caballeria gana un 30% 0e fuevza contra [a infantevia Y que
[a nfanteria gana un 300 de fuerza contra [as unidades de arqueria, de modo que todas
[as unidades son fuertes contra un tipo de unidad y Oébiles contra otro. Ten esto en
wente al planificar tu atague. Tras la batalla, [as unidades supervivientes mejoraran
en su entrenantiento y su woral. En el caso de que warios gobernadores o veyes decidan
atacar al wismo tevritorio en un turno dado, se resolverdn las batallas dos a dos, cada
uno de los atacantes contra el defensor. Si uno de los atacantes vence, pasard a
controlar el territorio y ser el defensor en [as batallas vestantes. Debes saber que [uchar
en un territorio cansa daiios al desarrollo del tevritorio, aunque estos daiios son
veducidos en proporcion al desarvollo defensivo. Puedes atacar a un tervitorio con las
tropas de cualquiera de tus tervitorios que tenga frontera terrestre o wavitima con él, y
apoyar tu atague con tropas que tengan fromteva tervestre (y no maritima) con [os
tervitorios atacantes. El Oefensor puede fortalecer sus defensas con las tropas de
cualquier tevritorio que tenga fromtera tervestre (y no waritima) con el territorio
atacado. Debes indicar si un territorio puede ecibir o prestar ayuda en las ordenes de
cada estacion.



De las alianzas wilitares:

Puedes aliarte con tus vecinos [legando a un acuerdo que te permitivd wover tus tropas
a través Oe sus territorios. Estos acuerdos no tienen por qué sev reciprocos, Y pueden
adewds tener un coste nicial en vecursos o no, ademds de un coste por cada 100 tropas
que pasen por los territorios de tu aliado. Puedes terminar una alianza wilitar en
cualquier womento, pero si o haces wientras que hay unidades fuera de su provincia o
veino, se considerard que atacan al tevritorio en el que se encuentren.

De [os ataques conjuntos:

Puedes proponer da otro u otvos gobernadoves o reyes un ataque conjunto a un tervitorio.
El otro gogemabov 0 Tey mandard sus tropas antes que las tuyas pava debilitar al
enentigo, v [uego llegavan las tuyas para terwinar el ataque y ocupar el territorio.
Puedes traicionar a alguien que te ha propuesto un ataque conjunto, lo que se considera
comto una defensa conjunta con el otro contendiente.

De [as defensas conjuntas:

Puedes también proponer a otro gobernador o vey un tratado de defensa conjunta. Este
tratado puede tener un coste inicial y un coste pov turno, o bien podéis acordar un pago
en funcion de [as unidades enviadas como colaboracion. Tambien deberds especificar el
nitmero o porcentaje de las tropas del otro rey o gobernador que te apoyardan. La
defensa conjunta es posible siewtpre y cuando los tervitorios en cuestion tengan frontera
terrestre. Es posible traicionar al defensor en una defensa conjunta y apoyar a los
atacantes. Esto se consideva cowto un ataque conjunto con el otro contendiente.

Y esto es todo por el mowtento, querido hijo. Sin mds me despido, porque escucho a tu
madre, impaciente por que vaya a colabovar con los preparativos pava tu regreso.
Espero que estos consejos te sivvan en tu futura carvera y que tu gobierno sea largo y
prospero. Un abrazo de tu amado padre,

Tito Sempronio
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