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SicrAs

Al: inteligencia artificial

BB: badboy

COT: centro de comercio

DP: politicas domésticas

FAA: Academia de Bellas Artes
IPE: Economia Politica Internacional
MP: varios jugadores

RR: riesgo de revueltas

SP: un solo jugador

TP: puesto de comercio



El documento que sigue es la sintesis del aprendizaje del
autor en los pasados meses y afios. No es en ninguna for-
ma perfecta y todo el mundo debe sentirse capaz de criticar
cualquier aspecto discutido en su interior. La guia fue reali-
zada por peticion expresa de FAL y por la sensaciéon del au-
tor de que esta clase de informacion debe ser mas amplia-
mente extendida en la comunidad de jugadores de EU2.






Filosofia economica

La economia es la parte MAs IMPORTANTE del juego Euro-
pa Universalis 2.

La economia es el conductor del juego y determina que
jugador y pais sera el ganador y el vencido. Una gran eco-
nomia permite a cualquier jugador sobresalir a pesar de que
tenga pobres dotes de tactica. Una economia fuerte permite
y soporta un mayor y mas avanzado ejército, crea influencia
a través del soborno, coercion y poder. El Barén Von Claus-
vitz es famoso por su aforismo: «La guerra es simplemente
la diplomacia por otros medios». Lo mismo puede ser apli-
cado a la economia. El verdadero vencedor de una guerra
se decide antes de que el primer soldado pise el campo de
batalla. La guerra estaba ganada por la produccion, comer-
cio, tasacion, tecnologia y suministros. L.as guerras son ga-
nadas por los campesinos y trabajadores, no en el campo de
batalla pero si en los campos de grano y en las fundiciones.
En la mayoria de los casos la guerra es simplemente una
conclusion de lo precedente.

La primera cosa que hay que hacer con el objetivo de
obtener una economia solida es pensar en el juego de una
manera diferente. La mayoria de la gente piensa del dinero
del juego en términos de «capital pasivo»: el dinero es algo
que se ahorra para comprar cosas (en la vida real se ahorra
dinero para comprar un coche y en EU2 para comprar un
ejército). Pensar en términos de capital pasivo es un camino
sin retorno. En la vida real y en EU2, si s6lo inviertes tu di-
nero en cosas que te cuestan dinero y no producen retorno,
acabas pobre. Hay que cambiar esa aproximacion al dine-
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ro y pensar en términos de inversiones y capital activo. Es
necesario tener la mayoria del dinero invertido en capitales
activos e inversiones. (En la vida real el mismo momento
que te compras un coche comienza a ver su valor deprecia-
do, sin embargo las casas, tierra y negocios siempre pro-
ducen mds beneficios, al menos que sean mal gestionados
obviamente. Esta es la base de los beneficios en el sistema
capitalista.)

El rico se hace mds rico porque invierte sus riquezas en
capitales activos y el pobre gasta su dinero en capitales pa-
sivos. Cuando se gaste dinero en Europa hay que pensar en
términos de inversion: ¢qué beneficio obtendré si hago esta
inversion? Esta guia pretende ayudar a realizar a esas de-
cisiones. La respuesta a esa pregunta cambia conforme el
tiempo y con las circunstancias. El jugador debe realizar la
decision ultima sobre la investigacién, comercio y capitales
acumulados. El autor pretende proveer una guia sobre estas
decisiones.

Una vez se piensa sobre inversiones hay que comenzar
a realizar evaluaciones criticas del futuro. Este andlisis y
evaluaciones son normalmente llevadas a cabo gracias a la
experiencia pero el autor puede ofrecer alguna guia. Cada
pais tiene sus propias fuerzas y debilidades. El jugador debe
hacer decisiones que aumenten sus fuerzas y cubran sus
debilidades. A menudo la gente simplemente se centra en
las fortalezas e ignora las debilidades. En el largo trayecto
esta gente serd sobrepasado por oponentes que consiguen
aumentar las fortalezas y cubrir las debilidades.

En esta guia las inversiones se dividirdn como ya hemos
mencionado en dos grupos: capital pasivo y activo. A pesar
de la precaucion de los parrafos anteriores algunos gastos
pasivos son muy importantes como un ejército. La clave se
encuentra en el equilibrio. Miremos la siguiente lista de ca-
pital pasivo y activo.
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Capital activo:

* Estabilidad

» Tecnologia de Infraestructura
* Tecnologia de Comercio
* Manufactorias

* Promocion de oficiales

* Mercaderes

* Colonos

* Misioneros

Capital pasivo:

* Tecnologia terrestre

* Tecnologia naval

* Ejércitos

* Marina

 Fortalezas

Los capitales activos crean riqueza con el tiempo, son in-
versiones. Estabilidad y alta tecnologia en infraestructura o
comercio proveen de unos intereses mayores pero cuestan
mucho de mejorar. Manufactorias, promociones de oficia-
les, mercaderes, colonos y misioneros cuestan bastante de
obtener pero proporcionan un beneficio constante en el
tiempo.

En cambio, el capital pasivo crea fuerza momentianea
a costa de la riqueza en el futuro. La tecnologia terrestre
permite luchar mejor en el futuro cercano pero es dificil de
mantener en el tiempo sin gastos en el anterior grupo de
capital. Soldados y barcos proveen de una capacidad militar
instantdnea pero no otorgan ningtn beneficio. Las fortifica-
ciones proporcionan una seguridad dificil de medir pero de
nuevo no hay beneficio econémico. Estas cosas pueden pro-
teger tus beneficios pero no son beneficios en si mismas.

La clave del éxito es el equilibrio de estas inversiones.
Hay que averiguar cuantos gastos seran necesarios para
protegerse. Este gasto se ve modificado por numerosas va-
riables: agresividad y capacidad de los enemigos, conside-
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raciones geograficas y geopoliticas, etc. Hay que aprender
a averiguar esta cantidad e invertir la cantidad minima en
esta defensa y poner el resto en capitales activos. Siempre
hay que tener un ojo en la defensa y el otro en el crecimien-
to econémico. El fallo de mantener unos niveles adecuados
en estos dos sentidos conducen a la ruina.
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Tecnologia y MP

Para muchos nuevos jugadores de MP una de las dife-
rencias mas sorprendentes es el dramatico y réapido avance
tecnologico en el juego MP. Como cada estado mayores es
usualmente corriendo una estrategia altamente tecnoldgica
la tecnologia avanza mds rdpido que lo usual en SP. Existen
varias razones para este avance tecnolégico rapido y si uno
no es capaz de administrar el pais correctamente se puede
caer rdpidamente en una desventaja econdmica MUY rapi-
damente. Las siguientes son las razones que el autor piensa
de porque los avances tecnoldgicos se suceden de forma tan
rapida en las partidas MP. Evidentemente como el autor no
tiene acceso a todos los comportamientos de cada jugador
no puede estar en lo cierto de todas las hipdtesis pero confia
en que son las causas subyacentes para la aparicion de los
estados tecnologicamente avanzados.
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Manejo de las politicas domésticas (DP)

En MP los jugadores siempre mueven sus DP cuando
pueden exceptuando en situaciones excepcionales (largas
guerras, efectos horribles en los efectos, olvidos, etc.). Como
existen paises que no tienen necesidad de misioneros exis-
te una fuerte tendencia a ser innovadores lo que corta los
gastos tecnologicos de una manera apreciable. Holanda,
Dinamarca, Suecia y Brandemburgo lo hacen por tener po-
cos problemas religiosos normalmente. Inglaterra, Francia,
Austria y Polonia a menudo se convierten en innovadores
después de convertir sus provincias protestantes/ortodoxas/
catolicas de su territorio. El Imperio Otomano, Rusia y Es-
pafia son usualmente en cambio estrechos de miras por los
misioneros y colonos. Existen pistas de que esta estrategia
puede ser pobre dado que Rusia y el Imperio Otomano casi
siempre declinan en los ultimos periodos del juego y que
Espaiia también tiende a declinar si tropieza y se estanca
en la competicion colonial. El autor todavia no ha visto a
alguien gobernar una Rusia, Otomano o Espaiia innovativa
en MP aunque sospecha que es una buena estrategia que no
desea comprobar...

Manufactorias

La marca de un buen jugador es un gran niimero de ma-
nufactorias. Una Inglaterra, Espafia, Francia o Austria con
muchas factorias en 1600-1650 es comuin. Las fabricas ac-
tian como una clase de interés compuesto para las tecnolo-
gias. Si no se construyen fabricas con el tiempo sufrirds un
aplastamiento por los enemigos. Un pais con mas de 5 fabri-
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cas del mismo tipo rdpidamente te sobrepasard en ese cam-
po tecnoldgico (sobretodo en las tecnologias militares don-
de existen multitud de pequefios incrementos). Un pequefio
pais con fabricas puede ser mds fuerte que un gran pais sin
ellas. Esta dicotomia es tipica en el conflicto austriaco-oto-
mano. L.os otomanos son un pais en el que tipicamente el
jugador puede fallar en investigar en fabricas a pesar de sus
ingresos y capacidades. En la opinion del autor esta es la ti-
pica razon de que el Imperio Otomano a menudo decline.

Tecnologias economicas

La mayoria de los nuevos jugadores ponen el mayor
gasto tecnologico en tecnologia militar lo cual es un terri-
ble error. Los mejores jugadores invierten en tecnologias
economicas (comercio e infraestructura) con lo cual con
el tiempo tendrdan mads dinero. Esto significa que avanzaran
mas répidamente después y sobrepasaran a los que investi-
gan mas en tecnologias militares a pesar de la ventaja ini-
cial de estos. Mds tarde el pais con mas investigacion militar
declinara por escasos ingresos.

La tecnologia de infraestructura es la mas importante
para muchas naciones. Una tecnologia de infraestructura
mayor significa unos mayores ingresos por tasas ademads
de abrir el camino a nuevas inversiones y mejoras (jueces,
gobernadores, fabricas). La tecnologia de comercio incre-
menta el porcentaje de acierto de la colocacion de merca-
deres y los ingresos de comercio. Todo lo cual es vital para
naciones comerciantes como Holanda e Inglaterra. La regla
general es simple: iINVIERTE EN TECNOLOGIA ECONOMICA!! El
autor ha substituido a varios jugadores cuyas naciones te-
nian una infraestructura varios niveles por debajo del resto
de jugadores lo cual no es aceptable.

. Sin embargo, no hay que despreciar la tecnologia militar hasta el punto de
caer por debajo pues perder una guerra borrara cualquier beneficio.
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Ryoken 69 (traduccion de Luis Pivo)

Alta Estabilidad/ Pequerio Tamario:

Como existen menos declaraciones de guerra y una ne-
cesidad de mantenerse arriba tecnoldégicamente los jugado-
res MP tienden a mantener unos niveles de estabilidad altos
en la mayoria de la partida. Esto conduce a unos ingresos
mayores en relacion con el tamano de la nacion. Muchos
imperios en MP no son gigantes (a excepcion de Espafia,
Rusia y los Otomanos). Notar que esos paises son los que
habitualmente y a menudo decaen tecnoldégicamente. El
autor piensa que otra de las razones por la que los jugado-
res desarrollan las tecnologias en MP mds rapidamente por
esas proporciones de tamano estabilidad.

19






Cambiar las DP

El autor en este apartado inicamente va a incluir la lis-
ta de las DP y dar su opinion sobre la posicion de cada DP.
Existe muchas discusiones sobre las diversas estrategias en
el foro y a menudo el andlisis se convierte en invalido por
un cambio de patch (o de beta).2 El autor asume que las re-
comendaciones que hace es con la beta del 2 de marzo y
que los cambios después de ese punto no estdn contempla-
dos en la guia.

Plutocracia vs Aristocracia

Ryoken69 se confiesa plutdcrata. El incremento del coste
de la caballeria y el descenso del valor de diplomacia del
monarca no son para €l tan valiosos como el incremento de
la eficiencia de la produccion y del comercio. El descenso
en los costes de los buques de guerra es un factor adicional
aunque no lo verdaderamente importante de la DP. Existen
casos en los que ser aristocratico es muy importante y be-
neficioso para naciones que realizan una gran cantidad de
diploanexiones, aunque eso es todo.

. Nota del traductor. Evidentemente ya ha llovido «mucho» desde entonces
y en cada modificacion las discusiones sobre posiciones segtin paises, etc.,
siempre se abre. Lo que debe quedar claro a mi entender es que aunque
aqui se reflejen algunos de los cambios cualitativos para newbies un estu-
dio del pais y de las circunstancias y de las modificaciones de las DP han
de realizarse para tener una buena estrategia en una partida.
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Estrechez de miras vs Innovativo

Ryoken69 aconseja ser innovativo. Existen algunos pai-
ses para los cuales ser innovador no tiene valor por los
eventos (Espafia, Otomanos y Rusia p.e.) pero generalmen-
te ser innovador es lo mejor. La reduccion de los costes de
investigacion es de vital importancia. A menos que exista
una escasez de colonos por la situacion de otras DP se de-
beria tender a ser innovativo. Obtener fabricas gratuitas por
eventos aleatorios estd asociado con el valor de esta DP, por
lo cual teniendo una alta innovacion las probabilidades de
obtener una fabrica gratis son mayores. Cuando los costes
para una fabrica son grandes este evento puede ser una
GRAN ayuda.

Comercio libre vs Mercantilismo

El consejo de la guia es ser partidario del libre comercio.
Los bonus de la beta que hacen mas facil competir contra
otros mercaderes es bueno. Ademas el comercio libre pro-
porciona colonos extras que son muy importantes. Es cierto
que el incremento del coste de los mercaderes es una gran
desventaja por lo que si no es posible enviar tantos merca-
deres el Mercantilismo puede ser una alternativa.

Defensivo vs Ofensivo

Ryoken69 es partidario de ser defensivo. Las fortalezas
son de vital importancia al final del juego. Tener costes ba-
jos de los fuertes puede hacer mds facil tener una nacion
fuertemente fortificada al final. Adicionalmente los eventos
aleatorios de esfuerzos de fortificacion estdn asociados a
tener una DP defensiva. Como las fabricas gratis las for-
talezas gratis son muy beneficiosas (sobre todo cuando se
obtienen fortificaciones gratis méas alld de la fortaleza me-
dia). Sin embargo si se tiene una moral para las tropas muy
pobre debido a otras DP ofensivo puede ser una buena al-
ternativa.
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Naval vs Terresire

Esta DP afecta a muchas cosas en los parches beta. Pare-
ce existir un consenso a favor de la tierra incluso para pai-
ses coloniales (el autor de la guia es escéptico en este senti-
do). El autor aconseja ir naval para naciones que aspiran a
grandeza colonial. Las consecuencias militares pueden ser
dificiles de solventar pero los impulsos econémicos que ser
naval te pueden otorgar pueden ser vitales para el éxito. Sin
embargo, en la mayoria de los casos terrestre es la mejor
opcion.

Cantidad vs Calidad

Calidad es la tinica opcion. El coste de las unidades es
minusculo en comparacion con el beneficio en moral y el
bonus de fuego. El bonus de manpower de cantidad no vale
la pena cuando tus hordas son aniquiladas por un adversa-
rio de calidad. Con las nuevas betas, la moral es una varia-
ble muy importante por lo que el autor aconseja calidad en
todas las circunstancias (incluso para Portugal).

Hombres libres vs Servidumbre

Ryoken69 prefiere la Libertad. El coste extra de la infan-
teria no es grande y el bonus a la moral es grande. Ademas
el incremento a la eficiencia de la produccion es muy im-
portante tanto como para soportar unos incrementos en los
costes de estabilidad que se producen al no tener servidum-
bre. A menos que los costes de estabilidad sean muy altos
Hombres libres es la posicion a buscar.
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Mercaderes v Comercio

Estrategia mercantil: Clusters de 3 en 3

Los mercaderes deben ser enviados en clusters de 3. De
este modo si uno falla y el otro expulsa a otro mercader del
COT el ultimo puede tener éxito lo cual sucede la mayoria
del tiempo a menos que se tenga una muy baja eficiencia
comercial respecto al resto de paises que comercian en el
COT. Enviar de esta manera los mercaderes puede causar
que las naciones Al te embarguen. La respuesta adecuada
puede ser conseguir un acuerdo comercial® con la nacién
correspondiente. Este acuerdo comercial puede involucrar
el envio de regalos por lo cual hay que asegurarse que sera
posible recuperar el coste de los regalos en una cantidad de
tiempo razonable. Adicionalmente el embargo puede ser
usado como un CB para declarar la guerra y tomar el COT
(una gran utilidad contra paises como Venecia, Génova, Gu-
jaraty Bengal).

Los mercaderes deberian ser enviados al COT donde
saquen mas beneficios lo cual no es necesariamente el que
tenga un valor mayor. P.e.:

Ejemplo 1: Ganges

Valor =800

Coste para enviar un mercader = 30

Coste para enviar 3 mercaderes = 90

Ingresos anuales por 1 mercader = 40

3. Nota del traductor. Con la nueva beta hay que tener en cuenta la perdida
de eficiencia comercial que es del 3% por cada acuerdo comercial (TA).
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Conclusion: Enviando 3 mercaderes (y teniendo éxito en 1)
se obtendran beneficios a partir del segundo afno.

Ejemplo 2: Venecia

Valor =250

Coste para enviar un mercader =5

Coste para enviar 5 mercaderes = 15

Ingresos anuales por 1 mercader = 12,5

Conclusion: Enviando 3 mercaderes (y teniendo éxito en 1)
se obtendran beneficios a partir del primer afo.

Incluso si se puede un mercader en Venecia cada 1,5
afios se continuard haciendo un beneficio (lo mismo si
pierdes un mercader en Ganges cada 2,5 afios). La cuestion
es por supuesto el riesgo que se asume: existe un nivel de
riesgo pequeiio en Venecia y uno alto en Ganges. Evidente-
mente si se mantienen los mercaderes mas de 2,5 afios en
Ganges se conseguird un beneficio mayor que manteniendo
el mismo mercader en Venecia ya que el valor de Ganges
€s mayor, pero es necesario conocer el riesgo que se corre
para colocar adecuadamente los recursos.

Las probabilidades de permanecer en un COT son ob-
viamente un resultado del nivel comercial, religion, etc. Hay
que sopesar estas variables con respecto al nivel general de
competitividad en un COT. Venecia en 1492 es mucho més
competitivo que en 1700 por ejemplo. COTs como Tago, An-
dalucia y Londres tienen un valor pequefio de competicion
con respecto a otros COTs. COTs comerciales tienen un va-
lor extraordinariamente pequefio de competitividad pues
son dominados exclusivamente por la nacién del jugador
(exceptuando los COTs de la India y Malaca) pero son difici-
les de descubrir (Zacatecas siendo un gran ejemplo). Africa
y COTs del este de Europa son remarcadamente provecho-
sos debido a la baja tecnologia comercial de los paises Al de
la region. Los imperios comerciales necesitan tener en la
mente estas ideas todo el tiempo.
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Nora: Los ejemplos anteriores asumen un 100% de efi-
ciencia comercial. Desde luego esta no es la eficiencia que
siempre se tiene, sin embargo, lo importante es que el con-
cepto permanece aunque no se tenga esa eficiencia.

Generalmente la situacion comercial con mas beneficios
es la de mantener 5 mercaderes en todos los COTs que se
pueda. Mantener un monopolio presenta dificultades exclu-
yendo COTs aislados (Zacatecas, Siberia, etc.). Un monopo-
lio otorga un extra mercader cada afio como bonus, pero si
en menos tiempo tu monopolio es finalizado en menos de
ese tiempo este bonus no compensa y en general estas per-
diendo mercaderes para mantenerlo. A menos que los be-
neficios de mantener el monopolio sean altos,* no hay que
mantener el monopolio ya que enviar esos mercaderes para
establecer una presencia de 5 mercaderes en otro COT sera
probablemente mds provechosa.

Estrategia alternativa: buscar por huecos de los COTs

Hay varios jugadores (como Freiherr vStein, Barnius,
Daniel, etc.) que usan esta otra estrategia alternativa basada
en buscar en que hay COTs en que queda un hueco de mer-
caderes sin cubrir para mandar uno a ese COT. El autor de
la guia no usa (porque en su opinién es mas efectiva contra
la TA y en COTs europeos y entonces se convierte en menos
efectiva después de 1550 en MP porque quedan menos na-
ciones Al y la competitividad en los COTs europeos se ve
draméaticamente disminuida).

Otra desventaja es que esta estrategia toma su tiempo. Es
posible que en una partida MP no se tenga el tiempo para
chequear cuantos mercaderes se encuentran en un COT.
Y como no se puede pausar frecuentemente en MP puedes
descubrir un hueco libre pero cuando mandas el mercader
ya esté ocupado. Para seguir esta estrategia hay que perder

. Nota del traductor. De nuevo la nueva beta puede hacer més interesante la
lucha por el monopolio.
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un cierto tiempo para rastrear la dindmica comercial alre-
dedor del mundo constantemente lo que puede significar un
cierto sacrificio.

Sin embargo, como hay un niimero de jugadores que la
usan y presenta las ventajas evidentes de cuando sale bien
no gastar 3 mercaderes sino 1 el autor sugiere que se prue-
ben ambas estrategias y se escoja la que mas guste.

28



Exploracion eficiente

Existen tres tacticas basicas que rapidamente mejoran
las habilidades de exploracion. Explorar con un conquista-
dor es simple y normalmente la atriccion no es ningtin pro-
blema por lo cual nos limitaremos a discutir solamente el
uso de exploradores. La funciéon de estas tacticas simples es
maximizar el tiempo del explorador fuera del puerto (para
que explore mds) y minimizar al mismo tiempo el desgaste
por atriccion.

Looping (arco)

La tactica consiste en enviar al explorador en un largo
arco (loop) a explorar. P.e. el primer viaje de exploracién in-
glés con Cabot deberia ser desde el Mar de Greenland5 (mar
aun conocido) a Newfoundland Banks, desde alli a 1a Bahia
de Fundy, Golfo de Saint Lawrence, Mar del Labrador, y de
vuelta al mar de Greenland antes de volver a casa. Este loop
(arco) se hace de tal forma que no se tenga que seguir el viaje.
Si el loop se hace demasiado largo se tendra demasiada atric-
cion con posible muerte del explorador si se hace demasiado
pequeio se malgastara un tiempo valioso que podria haber
sido usado para explorar. El feliz término medio depende de
la habilidad de tu exploradort y el juicio del jugador.

. Nota del traductor. No traduzco los nombres de los mares y tierras pues ya
tengo tanto tiempo instalado la beta y tal que no me apetece volver a po-
nerme la version en espafiol para traducir todos los lugares. Espero que no
exista un problema en ello.

. Nota del traductor. indice de maniobra y evidentemente tecnologia naval
para el movimiento, pero también al bonus que otorga para evitar la atric-
cién.
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Tunneling (linea recta)

Cuando la rapidez es un problema (mds que atricion) se
deberia explorar en linea recta hacia el objetivo a descubrir.
P.e. Cristobal Colon puede viajar desde Andalucia a la costa
de Carolina y volver en 1492. Este es el trayecto mas corto
a través del océano central Atlantico porque las zonas ma-
ritimas a explorar son menores que las que existen cerca
del Caribe. Si Colon atraviesa de esta forma el atlantico de
esta manera se puede enviar un ejército a conquistar a los
Creek y obtener un puerto sin tener que estar esperando a
construir una colonia (con los fallos que se pueden tener en
el proceso). De nuevo cuanto tiempo permanecer en el mar
depende de las habilidades del explorador y del juicio sobre
la velocidad y la distancia.

Bouncing (de puerto en puerto)

Bouncing es una tdctica especial para revelar muchas
provincias en una pequeia region. Los mejores sitios
para aplicar la tactica son la Bahia de Fundy/Gulf of Saint
Lawrence (13 provincias) y el Estrecho de Puerto Rico/
Antillas menores. Evidentemente funcionara en otros sitios
pero de una manera menos eficiente. Bouncing involucra
enviar a un explorador en una ruta de patrulla entre sélo
dos zonas maritimas. Para hacerlo durante un tiempo largo
se requiere poseer al menos una provincia que bordee cada
zona maritima para que sean aguas nacionales y eliminar
por tanto la atriccion. El explorador viajara de zona en zona
y cada tiempo que llegue a la zona intentard chequear si ve
tierra en las provincias que bordean la zona maritima.

P.e. Inglaterra envia a Cabot en el loop descrito en la
primera tactica. Asumiendo que Cabot descubra Isla Royal
y Isla Bella y que seamos capaces de establecer dos pues-
tos comerciales (TP) en ambas provincias. Ahora envia-
mos a Cabot de vuelta en un segundo viaje a la Bahia de
Fundy. Seleccionamos a Cabot lo enviamos al Golfo de San
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Lawrence y chequeamos el botén de patrulla de la unidad.
Ahora Cabot ird de una region a otra explorando mds pro-
vincias. Pronto varias provincias y quizés alguna colonia
para que Cabot pase por puerto y se abastezca se tendran
antes de dirigirse hacia otras areas.

Bouncing también funciona entrando y saliendo de un
puerto. Un puerto en Stadacone puede ser usado para pa-
trullar de Stadacone al Golfo de San Lawrence y volver muy
réapidamente. Esta es tal vez la forma mas rdpida de explo-
rar en el juego entero antes de que se puedan ver automati-
camente las provincias costeras. Pero primero necesitas un
puerto, cosa que probablemente no se tendra tan a menudo
como se desea.

Notas generales

Generalmente contén las ansias de enviar a tus explo-
radores en misiones kamikazes. Son demasiado valiosos y
a menos que hayas conquistado Méjico y quieras descubrir
la ruta alrededor de Suramérica con un explorador que es
bastante penoso o que va a morir pronto no lo hagas. Desde
luego, un explorador que sabes que va a morir en un afo
puede ser usado de esta manera. Aunque incluso entonces
es normalmente mejor hacerle hacer otras cosas. A menos
que estés intentando atravesar las zonas para conocer una
nueva drea (alrededor de Africa, alrededor de Suramérica, a
Indonesia, etc.), no uses las tacticas kamikazes pues se gas-
ta precioso tiempo de exploracion.
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FEconomia colonial

Mucha gente infravalora el poder del comercio. Con una
buena politica comercial (las antes resefadas) es posible
obtener unos beneficios sustanciales de los COTs. Estos
ingresos pueden ser grandemente potenciados por la apro-
piada colocacion de TP. Inglaterra, Espafia, Portugal y Rusia
se benefician mds que otros de la colocacion de TP. Los TP
requieren una inversion minima pero pueden generar unos
beneficios substanciales si alimentan a COTs donde se po-
see una preponderancia comercial. TP deben ser usados en
conjuncion con colonias, ambos son valiosos a su modo.

Déjanos asumir que tenemos un tesoro anual de 100 du-
cados para usar en colonias. Si una colonia cuesta 55 duca-
dos solo podriamos enviar un colono por afo. Sin embargo,
tu puedes enviar 1 colono y 4 comerciantes (asumiendo un
gasto de 10 por comerciante). Una vez que tenemos el TP
establecido el gasto se reduce a alrededor de 5 ducados.
Haciendo el beneficio incluso mayor. Es imperativo promo-
ver los TPs al tamafio maximo (6) rapidamente para que el
indice de éxito no caiga por tener demasiados TP de bajo
nivel. Los TP tienen un riesgo anadido a las colonias pues
pueden ser quemados. No obstante en las primeras fases de
la colonizacion esto no es un problema sustancial pues po-
cos pueden incluso ver tus colonias alrededor de 1600.

Las colonias deberian ser vistas como inversiones a lar-
go plazo. Ellas involucran un gasto inicial alto y unos bene-
ficios a largo plazo. Usaremos Nueva Escocia como ejemplo
sencillo. Nueva Escocia cuesta aproximadamente 55 duca-
dos por colono a desarrollar (asumiendo un 0% de infla-
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cién). Y retorna un beneficio de 20 ducados anuales con un
recaudador.

Nueva Escocia tienen una pequefia y docil poblacion na-
tiva. Asumiendo ninguna pérdida debido a revueltas nativas
y solamente un unico fallo en la colonizacion (asume nor-
malmente 2 fallos pero Nueva Escocia tiene unos altos por-
centajes de éxito) Nueva escocia cuesta 550 ducados para
desarrollar a nivel 9 (siendo por tanto una ciudad por los
nativos). Afiadamos el coste adicional de 50 ducados por el
recaudador con lo que tenemos una inversion de alrededor
de 600 ducados.

Si asumimos unos beneficios anuales de 20 ducados
por la colonia en 30 afios habriamos pagado la inversion
y comenzarian los beneficios. Como se puede ver es un
tiempo muy largo para obtener dichos beneficios. Sin em-
bargo, Nueva Escocia es una colonia muy diferente de p.e.
en Chesepeake. Cheseapeake tiene un valor comercial muy
alto que se envia al COT local. El porcentaje de ese comer-
cio (usualmente alto si eres Inglaterra) se afiade inmedia-
tamente a los beneficios con lo cual se obtiene un dinero
réapidamente.

Por esta razon las colonias con mejores bienes de comer-
cio deben ser colonizadas primero. Sin embargo, las Nueva
Escocias del mundo siguen siendo valiosas en el horizon-
te lejano pues proporcionan unos beneficios continuos. El
punto de la discusion es que las colonias tienen un horizon-
te de beneficios largos por lo que puede ser mejor desde un
punto de vista econémico invertir el dinero en fabricas que
en colonias (sobre todo si eres una nacién no colonial como
Austria).

Ademads las colonias nunca generan un beneficio al nivel
1. Se deben upgradear las colonias a ciudades coloniales lo
mas pronto posible ya que 5 colonias de nivel 2 no son tan
valiosas como una simple colonia de nivel 10 (una ciudad).
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Tener en mente que pueden existir unos beneficios no
medibles de colonizar una provincia en particular. P.e. pue-
de ser una buena base naval (p.e. Santa Helena o las Malvi-
nas), o bloquear un acceso a territorios internos a colonizar
(p.e. Chimo o Siberia) o puede bloquear el movimiento en
una linea costera. Aunque normalmente una colonizacion
en forma de cluster para mantener el imperio sélido y facil
de defender ciertas partes del mapa son simplemente de-
masiado valiosas estratégicamente por lo que hay que tener
este aspecto en cuenta.
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Fdbricas

Las fabricas son probablemente las inversiones mas pro-
vechosas en el juego. Desafortunadamente mucha gente no
invierte fuertemente en ellas lo cual es un error. Las fabri-
cas son mas beneficiosas que las colonias, de lejos.

Una refineria devuelve 12 ducados anuales por ingresos
afiadidos a los de la provincia en lo que ha sido construida
(asumiendo que se encuentra en la localizacion adecuada
—vino o azucar—). Ademads, y mas importante, proporciona
60 ducados anuales en investigaciéon comercial. Lo cual
hace un total de 72 ducados anuales (o alrededor de 3 y me-
dia Nuevas Escocias).

Asumiendo que costara 700 ducados construir la refine-
ria, estaria amortizada en sélo 10 ailos después de los cua-
les cada mes que pasa so6lo se esta obteniendo beneficios.
Incluso si asumimos que una refineria cueste 2.000 ducados
se pagara asi mismo en 30 aiios con lo cual serd tan renta-
ble como inversion como Nueva Escocia.”

Desde luego la mayor parte de los beneficios no son
en dinero gastable, no se van directamente al tesoro. Pero
como de todas maneras no se deberia hacer eso como ya se
ha discutido previamente... Los ingresos de la refineria se
acumulan lentamente pero proporcionan una ventaja defi-
nitiva en el mundo comercial ademés. El 1% del incremento
de la eficiencia comercial s6lo es un estimulo significativo.
Varias refinerias ayudan a mantener a los mercaderes en

. Nota del traductor. Bueno que se amortice en el mismo tiempo de afios no
significa que sea igual de rentable. Nueva Escocia seguiria proporcionando
20 ducados anuales y la refineria 72 a partir de ahi.
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los COTs durante mas tiempo y les hace ganar mas dinero
cada mes obteniéndose enormes beneficios.

Las fabricas son las segundas fabricas mas provechosas
como inversion. Amortizan lo gastado de la misma manera
que las refinerias pero con 1% de incremento en la eficien-
cia de produccion lo cual es un incremento enorme para un
gran imperio.

Féabricas de armas y de equipamiento naval son también
una gran inversion. Su incremento de los limites de soporte
militares minimizan tus costes de soporte de los ejércitos
generando grandes ahorros de dinero sobre el tiempo.

Este equilibrio puede cambiar por supuesto mds tarde
en la partida. Conforme la tecnologia militar avance y los
ejércitos crezcan las fabricas militares se convierten en
esenciales en mantener una ventaja militar. El incremen-
to del soporte del ejército/marina® de estas fabricas puede
ser vital en mantener los costes de grandes ejércitos/barcos
para tratar con el enemigo. Adicionalmente, el final del jue-
go hace que las guerras sean mucho mads rdpidas y la tec-
nologia puede hacer cambiar la victoria a su poseedor muy
facilmente. Tener esto en cuenta cuando se estd decidiendo
en que fabrica invertir.

. Nota del traductor. Con los nuevos limites de soporte para los barcos de la
ultima beta el traductor atin no se imagina que utilidad puede tener las fa-
bricas de suministro navales en este sentido ya que son itaaan enooormes!
De todas maneras este hecho no invalida el resto.
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Jueces

Los jueces no son solamente buenos para la reduccion
del riesgo de revuelta (RR), proporcionan dos puntos extras
de ingreso. Eso no puede sonar como una gran cosa, pero
se convierte en substancial conforme pasa el tiempo. Es de-
cepcionadamente facil comparar la promocion de los con-
sejeros legales a jueces a las fabricas y concluir que son me-
nos provechosas. Ahorrar para una fabrica toma un tiempo
largo al final de la partida este retraso la amortizacion y los
beneficios.® Lo mejor es considerar cada promocion del
consejero legal individualmente.

Teniendo en cuenta los 2 ducados de tasas extras anua-
les y asumiendo que la reduccion de RR proporcione unos
beneficios marginales (despreciables) y una inflaciéon 0, un
juez que vale 100 ducados se amortizara a los 50 afios y co-
menzard a dar beneficios. Bueno, es un tiempo largo lo cual
no es bueno pero tampoco es terrible.

No obstante, esos valores se ven afectados por el porcen-
taje de tasas de tus provincias. Si eres protestante, en vez de
los 2 ducados se obtendrén 2,6 ducados anuales con lo cual
la amortizacion se producird al cabo de 38 afos en vez de
50. La estabilidad a la que se encuentre tu pais afectara tam-
bién a los ingresos por tasas por lo cual se obtendran bene-
ficios y amortizaciones variables.

Sin embargo, conforme la expansion colonial se frena y
el coste de las fabricas comienza a crecer los jueces pueden
convertirse en muy beneficiosos:

. MucHaAs gracias a Peter Ebbesen, Ironfounderson y Tonioz por la correc-
cion de los errores de informacion del autor sobre los jueces.
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Recordando que una fabrica construida en una provincia
adecuada devuelve 72 ducados anuales (66 si esta es inade-
cuada) podemos tener que en 50 ailos una fabrica devuelve
3.600 (0 3.300 ducados). De esta manera la amortizacion de
una fabrica con respecto a los jueces presentara las siguien-
tes conclusiones:

1. Teniendo la provincia adecuada para una fabrica y la
fabrica cuesta mas de 3.600 ducados los jueces se amortizan
mas rapidamente (invierte en ellos).

2. Si no existe provincia adecuada y los costes de la fa-
brica son mayores que 3.300 ducados vuelve a ser rentable
invertir en jueces

3. En casi todas las demas situaciones lo méas acertado es
invertir en manufactorias.

Como Peter Ebessen sefala, como los jueces se ven afec-
tados por los valores porcentajes de tasas se deben promo-
cionar los jueces en orden descendiente desde las provin-
cias con mayor valores de tasas (las provincias nacionales)
a las menores (colonias y conquistas).

Los costes de amortizacion para las fabricas para los
protestantes dado su mayor ventaja por los jueces son 2.736
(provincia adecuada) y 2.508 (provincia inadecuada). Lo
cual hace que los protestantes deban casi siempre invertir
en la promocion de los jueces.10

Nota del traductor. La verdad es que aun estoy confuso por esta frase del
original inglés. Supongo que se refiere a que conforme avanza el tiempo y
llevas unas cuantas fabricas su precio asciende y por eso hay que estar mdas
tiempo para construir una.
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Mantenimiento militar

A menos que en el momento se tengan severos proble-
mas con las revueltas (como Espafa, Rusia y los otomanos
durante ciertos periodos) o se esté a punto de entrar en una
guerra o de ser atacados, hay que operar con la mitad del
mantenimiento.

No situes el ejército en una provincia a punto de rebelar-
se sino mantenla en una provincia a salvo cercana. Cuan-
do la provincia se rebele sube el mantenimiento y mueve
los soldados para aniquilarlos cuando estén menguados y
disminuye cuando venzas el mantenimiento.!! Lo mismo
se aplica al mantenimiento naval y los piratas. Los ahorros
de estar a mitad de mantenimiento son altos, s6lo hay que
recordar poner el mantenimiento al 100% durante las gue-
rras.

En los nuevos parches, la moral de los rebeldes esta re-
lacionada con la propia del pais por lo que si el coste del
saqueo de las provincias es alto puede ser aconsejable es-
tacionar un ejército en la provincia a rebelarse para poder
matar a los rebeldes antes de que saqueen la ciudad. Evi-
dentemente los saqueos en ciudades mds ricas cuestan mas
dinero (Zacatecas por ejemplo mas que Meath). Estacionar

Nota del traductor. Como se menciona después los nuevos rebeldes (a
partir de 1.08) tienen la moral ligada a la del ejército del humano con lo
cual este parrafo pierde bastante significado. Por otra parte y en cuanto a
los piratas el uso de flotas costeras impidiendo su extensiéon es otra de las
tacticas usuales para combatirlos. Aunque el uso para este fin de galeras es
sospechosamente cercano a un exploit por algunos (entre los que me cuen-
to).
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el ejercito en la provincia en cuestion no da la opcidon de
evitar a los rebeldes inmediatamente lo cual puede ser un
riesgo.
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Control de la inflacion y gestion del presu-
puesto

La inflacion es un sistematico desagiie en tu economia.
Debe ser prevenida y reducida todos los tiempos. La in-
flacion conlleva un coste oculto que es dificil de detectar.
P.e. Si gastas 100 ducados por ailo en gastos afectados por
inflacion y tienes un 10% de inflacion sélo pierdes10 duca-
dos al demonio de la inflacion. 10 ducados no es demasiado
aunque gastar 100 ducados al afio en gastos afectados por
inflacién no es mucho tampoco. Cuando los costes y los pre-
supuestos crecen el demonio de la inflacion se lleva mas y
mMas recursos.

La mayoria del tiempo la barra del tesoro deberia ser
mantenida a cero. Las excepciones a este hecho son po-
deres enormes que no se pueden permitir pagar su mante-
nimiento militar de sus reservas de dinero. Si el dinero es
absolutamente necesario hay que acufiar moneda durante
un mes o dos y luego volver la barra a cero de nuevo. Es
mejor que mantener la barra en una pequefia acufiacion de
dinero sin importar cuan de pequefia sea esta acufacion.
Con el paso del tiempo esta pequefia acufiacion creard una
gran inflacion y es facil permitirle olvidarse de ella. Toda
acufiacion es a costa de que retrasar la investigacion que es
la verdadera medida del poder.

Imagina el siguiente escenario: (comparable a Francia
en el escenario de la edad de las exploraciones AoE)

Tasas del censo: 250

Ingresos mensuales: 50

Inflacién: 0,0
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Mantenimiento mensual: 10

Sin acufiar moneda esta nacion invierte mensualmente
50 ducados en investigacion pero s6lo tiene 130 ducados
anuales para gastar (250-12x10). Acuilando el 20% esta na-
cién invierte 40 ducados mensuales pero tiene 250 ducados
para gastar.

En 5 afios la acuilacion al 20% resultard en un 1% de in-
flacién lo cual parecera pequeio: 1% de 250 es s6lo 2,5 du-
cados. En 25 afios el resultado serda un 5% de inflacién y co-
menzara a no ser tan pequefio pues ya serian 12,5 ducados.
Asumiendo un crecimiento econémico del 0% (no realista
evidentemente) el acufiar al 20% habra creado para gastar
120x25=3.000 ducados. Pero la inflacion comienza a verse.
En el segundo periodo de 5 afios se perderan 12,5 ducados.
En el tercero 25 ducados. En el cuarto 37,5 y en el ultimo
lustro 50 ducados.

Asumamos que esta practica se para y se vuelve a ir sin
acufiacion hasta alcanzar tecnologia de infraestructura 5.
Asumamos que eso lleva 100 ailos (una expectativa asumi-
ble para alguien que no esté invirtiendo mas de la mitad de
sus ingresos en infraestructura (de hecho 100 afios es una
expectativa conservativa pues probablemente conlleve més
tiempo).

Bajo estas condiciones y asunciones el jugador perdera
12,5 ducados al afio por la inflacion (1.250 al final de la his-
toria). Parece un gran negocio se ganan 3.000 ducados para
gastar al coste de s6lo 1.250 ducados. ¢Correcto? No.

¢Por qué? Porque la economia esta creciendo. Si asumi-
mos un crecimiento de un 20% por década (bastante poco
en algin punto de la partida pero bastante aproximado a
largo término). Este hipotético pais después de 100 afos
tendria unos ingresos anuales de 300 (no de 250) con lo
cual en los préximos 10 afios perderia 150 ducados por in-
flacién y no los 125 ducados estimados. La siguiente década
tendria unos ingresos de 360 y una pérdida por inflacion de
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180 y los nimeros continuarian creciendo. Después de los
100 afios habrian perdido mas de los 3.000 ducados por el
demonio de la inflacion.

Existe un contra argumento de que si creces mds rapida-
mente que la inflacion no existird un problema. Esto suena
bien en teoria pero conforme la inflacion crece los gastos
se convierten en mds caros (colonias, manufactorias, mer-
caderes, etc.). Con lo cual se saca menos provecho de ellos
pues cuestan mas. Los 30 afios de amortizar Nueva Escocia
se convierten en 40 afios, las fdbricas toman mads tiempo
en ser amortizadas, los mercaderes necesitan permanecer
mas tiempos en los COTs para resultar rentables, las tropas
cuestan mas de reemplazar. Puede ser facil mantener una
tasa de crecimiento economico fuerte al inicio pero con-
forme pase el tiempo la batalla contra la inflacion se habra
perdido.

Este andlisis ha ignorado el coste de la inflacion en el de-
sarrollo tecnoldgico que evidentemente se incrementa tam-
bién con la inflacidn lo que conlleva a una muy diferente y
dificil de medir consecuencia: atraso tecnoldgico.

El principio bdsico que uno necesita entender sobre la
inflacion es que se gana dinero en el presente a costa del di-
nero del futuro. Si la cadena de inflacién comentada arriba
era s6lo de un 5% imagina lo que un 20% puede hacerte. In-
flacion sélo seria aceptable si no se estuviese creciendo. El
coste de la inflacidon esta basado en los ingresos futuros que
evidentemente serdn mayores que tus ingresos presentes.
No se puede vencer al demonio de la inflacion a largo plazo
a menos que se practique una politica de control fiscal.

Algunos jugadores corren sobre el 5% de inflacion apos-
tando a que les ocurra el Ao excepcional o la delacion.
Es un riesgo peligroso en la opinion del autor. Los eventos
aleatorios son solo eso: aleatorios. Puedes no tener un afio
excepcional durante un siglo o mas. Es posible pasar déca-
das sin un evento que sea bueno en algin sentido y mucho

45



La guia para la dominacion econ6mica en multiplayer

menos un aio excepcional. Los eventos de deflaccion ade-
mas s6lo ocurren a partir de cierto ano. Puedes tener un
aino excepcional o no. ¢(Cargarias una gran factura en tu tar-
jeta de crédito solo por pensar que puedes ganar la loteria?
El autor de la guia no puede aconsejar tomar una estrategia
econdmica basada en la suerte.

Nora: Ninguno de los nimeros descritos arriba pueden
ser asumidos como exactos porque el crecimiento es un
proceso constante y se deberia calcular en una base men-
sual. Sin embargo los valores son bastante precavidos por-
que se asume que tendras a los 10 aflos unos ingresos 'y
en 10 afios unos ¥ cuando en realidad estas creciendo en
el tiempo y los costes de la inflacion crecen cada afio y no
cada década.

Nota: Este andlisis estd evidentemente y fatalmente
equivocado cuando un evento mayor de deflaccion esta en
el horizonte futuro. P.e. Inglaterra tiene un evento que da
un —10% de inflacién en 1555. Lo recomendable es acufiar
completamente los ingresos mensuales desde 1545 hasta
1555 para obtener todo el dinero posible antes de tener este
evento. Lo mismo puede decirse del evento de los Fugger
para Espana.
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Economia y guerra

La guerra es una inversién también, pero es mucho mas
arriesgada. Los costes de una guerra no son faciles de me-
dir: si la guerra comienza a ir mal se puede perder una can-
tidad enorme de dinero. LLa manera mas facil de medir el
riesgo que se corre es comenzar con el objetivo que se tiene
en la guerra.

Imaginemos que Francia estd contemplando la posibi-
lidad de comenzar una guerra contra Austria a mediados
del siglo xvi y que el objetivo es Baden. Baden genera 20
ducados anuales en tasas para Austria ademas de 5 duca-
dos de tasas censales (un total de 25 ducados anuales). En
cambio para Francia como no la cultura de la provincia no
es la nacional para ella s6lo ganaria de ella 17,5 ducados
anuales. Asumiendo que Francia venza en la guerra y gane
la provincia Baden generara 175 ducados cada década de
beneficios.

Visto desde el punto de vista de una inversion la gue-
rra por Baden no es muy provechosa:'2 simplemente para
amortizar en un periodo menor de 30 afios por ejemplo en
la guerra Francia deberia gastar menos de 525 ducados.
Este gasto puede ser posible que sea posible pero hay que
considerar que no se puede saber de antemano cuanto cos-
tara la guerra. Se puede hacer una buena estimacién pero es

Nota del traductor. (Siento no poder contenerme en este punto). Aunque es
cierto que la guerra normalmente no es provechosa desde el punto de vista
econdémico normalmente en un andlisis méas real (y mas complejo) entran
otros aspectos evidentemente. P.e. A veces no es sé6lo lo que ganas en una
guerra sino lo que haces perder al otro bando. Este tiltimo punto a veces es
olvidado con demasiada frecuencia.
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imposible tener una certeza. ¢Qué ocurriria si Espafia entra
en la guerra y ataca a Francia por el Sur? ¢Y si los aliados Al
de Austria te envian enormes ejércitos y es necesario gas-
tar una gran cantidad de dinero para armar mas ejércitos
y aniquilar estos enemigos? Una gran variedad de sucesos
podrian suceder sobre los que realmente Francia no puede
tener ningtin control.

Incluso aunque Baden dé beneficios (lo cual puede ser
después de mucho tiempo) continuaria s6lo dando 15 du-
cados al afio. A mediados del siglo xvi Francia conseguiria
mejores beneficios invirtiendo ese dinero en fabricas o co-
lonias. LLa mayoria de las colonias cuestan alrededor de 600
ducados para desarrollar y proporcionan entre 10 y 20 du-
cados anuales lo cual es casi igual que el coste y beneficios
obtenidos por la guerra contra Baden sin el riesgo de una
guerra abierta. Muchas fabricas cuestan alrededor de 1.000
ducados de media y proporcionan 72 ducados en la provin-
cia adecuada (66 en una inadecuada). Una fabrica de 1.000
ducados se amortiza en alrededor de 14 afios (mds para una
provincia inadecuada). Se originard mejores beneficios con
un riesgo mucho menor. Existe evidentemente el evento
aleatorio del fuego pero si este no ocurre en los primeros 14
anos sigue siendo provechoso la manufactoria.

En el bando defensivo el objetivo debe ser minimizar
las pérdidas. Digamos que en el caso austriaco del anterior
ejemplo la primera tarea a realizar es aniquilar al ejército
atacante. L.a mayor debilidad del bando agresor es que esta
luchando en el terreno del defensor y entonces no puede
mantener grandes ejércitos juntos durante mucho tiempo
sin sufrir una atriccion horrible. El primer paso a tomar
pues es pasar a una posicion defensiva: emplazar el ejército
tras un rio o en una provincia montafiosa (bosque o pan-
tano si no es posible las montafias). Este posicionamiento
hace muy dificil al bando agresor mover un ejército enorme
a través de tu terreno y aplastarte. Hay que obligar al ata-
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cante a dividir sus fuerzas a través del terreno para evitar
la atriccion. Y cuando haga eso el mismo se abre a un con-
traataque. El bando defensor DEBE ESCOGER LAS BATALLAS.
Perder el control temporalmente de una provincia no es
una gran pérdida. Fuerza al enemigo a moverse mas lejos
de su propio pais y le deja incluso més vulnerable a los con-
traataques.

La guerra defensiva debe ser conducida al estilo guerri-
llero. Esperar a que sus fuerzas se dispersen, lejos de los
refuerzos o en provincias vulnerables (llanuras o desiertos
cuando tienes una ventaja de caballeria por ejemplo). El
bando defensor tiene la ventaja importantisima de la vision:
puede ver el ejército enemigo pero asi mismo puede ocular
el suyo tras la niebla de guerra (asumiendo que no exista
un tercer bando que le esté proporcionando a los demas la
informacion. Evita a su ejército principal, déjales sufrir la
atriccion marchando alrededor de las provincias con pocos
suministros, ataca sus fuerzas de asalto cuando estas hayan
perdido la moral durante un asalto. El objetivo de la guerra
defensiva es minimizar la pérdida de dinero y maximizar
sus pérdidas.
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Diplomacia

El arte del comercio internacional

Los aspectos econdmicos de la diplomacia estdn ligados
casi exclusivamente para muchos jugadores al comercio. El
comercio internacional es un equilibrio delicado. Ningtn
pais del mundo puede mantener todos los COTs del mundo
o incluso una mayoria. Por lo cual si se desea realizar una
gran cantidad de comercio se debe hacer en un contexto
internacional. Como estudiante de doctorado de Economia
Politica Internacional (IPE) el autor de la guia posee ciertos
conocimientos en la dindmica del mundo real de la eco-
nomia internacional. Las teorias de la IPE son claramente
aplicables al EU2.

En la IPE existe un modelo tedrico conocido como el de
la «Interdependencia compleja». La «Interdependencia com-
pleja» es simplemente una situacion internacional donde
complejos lazos econ6micos existen entre todos los estados
en el sistema internacional. Estos lazos acttian como supre-
sores de los conflictos internacionales: especialmente los
belicosos. Esta teoria es mds cominmente conocida como
la «Teoria de los MacDonalds» de la politica internacional.
Béasicamente dice que cada pais con un MacDonalds no
declarard la guerra a otro pais con un MacDonalds porque
ambos tienen un mayor interés en mantener relaciones eco-
nomicas pacificas que cualquier beneficio que se obtuviera
con el conflicto bélico. Hasta los ataque militares de Serbia
en el conflicto kosovar de 1998 ningtin pais con un MacDo-
nalds ataco a otro pais con otro MacDonalds. Desde 1998
la teoria ha perdido prestigio por esta razon. Pero la idea
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béasica permanece. Ironicamente es el mismo principio béa-
sico de «la destruccién mutuamente asegurada» usada para
mantener la paz nuclear en la guerra fria.

Conforme los lazos comerciales entre los paises crecen
las probabilidades de guerra entre ellos descienden: si Ho-
landa comercia de una manera fuerte en los COTs ingleses
e Inglaterra en los COTs holandeses ambos tienen un claro
interés en no ir a la guerra. Las potenciales pérdidas de los
beneficios del comercio son sustancialmente mayores que
cualquier provecho conseguido en un conflicto armado.
Esto puede ser visto desde un punto positivo o negativo. Por
una parte los lazos complejos impidiendo las guerras es po-
sitivo porque permite predecir las acciones de otro bando:
Inglaterra puede declarar de una manera segura la guerra
a Dinamarca sin preocuparse demasiado sobre las injeren-
cias holandesas porque Holanda tiene mucho que perder.
Por otra parte, los lazos previniendo las guerras pueden ser
negativos pues te limitan las opciones potenciales en la are-
na internacional.

No existe una forma facil de evitar este aspecto. Ojala
existiera una simple manera de solucionarlo pero no la hay.
Sin embargo, se puede poner uno al abrigo contra potencia-
les problemas: si se comercia de una manera importante en
el comercio internacional hay que asegurarse que los bene-
ficios obtenidos por este comercio se inviertan a su vez en
inversiones que no sean dependientes del comercio interna-
cional (manufactorias, colonias y TP que alimenten tus pro-
pios COTS, recaudadores, jueces, gobernadores, etc.). Esto
al menos permitird una economia doméstica estable con lo
cual esa guerra no tendrd pérdidas catastroficas.

Adicionalmente es necesario monitorizar la situacion
para asegurarse que la interdependencia econdémica no se
convierte s6lo en dependencia. Si estds comerciando de una
manera fuerte en los COTS de una sola nacion pero esta na-
cién no estd comerciando en los tuyos le estds dando una
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gran posibilidad de crearte un gran dafio. De una manera
reciproca se deberia intentar que los enemigos potenciales
sean dependientes de ti.

P.e., imaginemos que Francia vuelve a contemplar una
guerra contra Austria. Si consigues un acuerdo comercial
con Espafia e Inglaterra y les permites conseguir unos be-
neficios sustanciales de tus COTs coloniales has conseguido
crear fuertes incentivos para ellos para mantener unas re-
laciones pacificas con Francia. Entonces se puede declarar
la guerra a Austria con menos riesgo de una guerra de dos
frentes. Es una especie de ultra enlace matrimonial creando
una dura penalizacion por una declaracion de guerra.

El arte de los acuerdos

Una gran medida de tu éxitos econdmicos es dependien-
te de los acuerdos con otras naciones. Muchos nuevos ju-
gadores fallan al darse cuenta de los beneficios potenciales
de establecer acuerdos substanciales con otras naciones.
Acuerdos que pueden ser usados de la misma forma que
el comercio puede ser usado: como armas o escudos. Se
deberian establecer acuerdos con todas las naciones, espe-
cialmente con tus enemigos. Se deberia pensar en los pac-
tos como un sistema de trueque: te daré esto si ti me das
aquello. La clave del éxito es ser flexible. Mezcla y propon
distintas promesas y peticiones para conseguir un balance
favorable. En el parrafo siguiente hay una lista de acuerdos
que pueden ser realizados. Se debe escoger una o mds cosas
que estés deseando dar a un adversario a cambio de otra u
otras cosas que desees tener.

Concesiones y demandas potenciales

Provincias

Dinero

Préstamos

Acuerdos comerciales

Accesos militares
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Enlaces dinasticos

Intercambios de mapas

Derechos a comerciar en un COT particular

Pactos de no agresion durante X afios

No intercambiar mapas con el pais X

No colonizar un area o provincia especifica

No conquistar un drea o provincia especifica

Colonizar una determinada &rea para bloquear al pais X

Liberar a cierto vasallo

Liberar una reivindicacion histérica en un drea especi-
fica

P.e. Inglaterra puede acordar no intercambiar mapas con
Francia o colonizar en la zona espafiola de Tordesillas ex-
cepto en Florida en intercambio de un acuerdo comercial y
el derecho a colonizar Florida. El truco del acuerdo consiste
en conceder cosas que fueras a hacer realmente a hacer de
todas formas en intercambio de algo que realmente necesi-
tas de otras naciones. En el ejemplo, Inglaterra dio a Espa-
fla dos cosas que realmente no pensaba hacer realmente.
(Inglaterra no tiene un gran incentivo para intercambiar
mapas con Francia —aunque Espafa tiene un interés en que
Francia tenga un acceso limitado al conocimiento—). Enton-
ces Inglaterra puede presentar estos términos de acuerdo
a Espafa con una posibilidad de éxito porque Espafia no
quiere que Francia e Inglaterra intercambien mapas. Sin
embargo, aunque Inglaterra podria no tener intencion de
intercambiar mapas en primera instancia puede ser una po-
tencial amenaza a Espafa (por la simple propuesta). Cuan-
do Inglaterra dice: «Si ti haces esto yo no haré lo otro» esta
implicito que a menos que las peticiones sean aceptadas In-
glaterra HARA lo que se estd ofreciendo a no hacer. Este no
siempre es el caso. Lo mismo se aplica a no colonizar fuera
de Florida en la zona de Tordesillas: Inglaterra puede no es-
tar planeando incluso actuar de esta manera.
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Sin embargo, el punto flaco del acuerdo yace en las de-
mandas. La primera demanda es sdlida: Espafia usualmen-
te posee mas COTs y mds valiosos que Inglaterra con lo cual
Inglaterra obtiene un beneficio mayor del acuerdo comer-
cial. De esta forma es una buena demanda porque Espafia
puede no tener un especial incentivo en este acuerdo co-
mercial por si mismo. Sin embargo, la segunda demanda es
mas problematica: (Qué es exactamente Florida? (Es s6lo
Simnola y Everglades? ¢Florida es también Savannnah y
Talahasee? ¢Hasta que punto del este se extiende Florida?
¢Biloxi? ¢Rio Grande? (Quién sabe? Aseglirate siempre que
eres extremadamente especifico en tus demandas, pero haz
tus concesiones tan vagas como sean posibles.

Adicionalmente, elige concesiones que puedan ser es-
quivadas con facilidad. La concesién de no intercambiar
mapas con Francia puede ser facilmente rodeada: se puede
usar una tercera naciéon con poco interés colonial (Bran-
demburgo, Rusia, Polonia, etc.) para intercambiar mapas
por el paso intermedio. Una extremadamente serpentina In-
glaterra puede encontrar una naciéon pagana que no pueda
realmente colonizar (Dakota, Shawnee, Zimbabwe, Kongo,
etc.) o que vaya a ser anexionada y permitir a Francia pagar
los regalos que Inglaterra debe mandar a la nacion pagana
para que acepte el intercambio de mapas y que entonces
Francia obtenga los mapas ingleses. De esta manera Fran-
cia tiene los mapas sin un intercambio directo. Inglaterra
estd actuando en los limites del pacto. Se puede argumentar
que actuan en contra del «espiritu» del pacto, pero realmen-
te no se puede acusar de haberlo roto.

Se pueden tejer interesantes redes con los acuerdos in-
ternacionales. Se puede ofrecer las mismas concesiones a
muchos paises obteniendo concesiones extras sin coste adi-
cional. La clave es jugar con el resto de los paises en tu pro-
pio beneficio. iBienvenido a la era de Maquiavelo!
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Grandes estrategias economicas

Una gran estrategia es un plan coherente a largo plazo
que un jugador estd intentando llevar a buen término. Las
grandes estrategias tienen unos objetivos a corto plazo que
se interlazan juntos para formar una cadena de acciones
destinadas con conseguir el resultado en el futuro. Ciertas
grandes estrategias son mas utiles para una clase de paises,
religiones, grupo de paises o otras variables. Pueden no ser
éxitosas o incluso desastrosas si son usadas de una manea
incorrecta. Cambiar de gran estrategia a mitad de partida
es arriesgado y puede fallar. Hay que usar el propio buen
juicio y correr unas pocas partidas de prueba en SP usando
una de estas estrategias antes de intentar implementarlas
en MP.

Cada gran estrategia que se van a describir en la guia se
encuentra dividida en tres componentes: una introduccion
descriptiva, una lista de objetivos de DP y por ultimo una
seccion dedicada a su implementacion préactica. Listas adi-
cionales pueden ser afadidas si son necesarias.

Los objetivos de las DP se encuentran divididos en tres
grupos a su vez. El primer grupo con las DP que son prima-
rios y que se deben mover en un primer momento. Una vez
que estas DP se encuentran correctamente fijados se pasa a
mover las DP del segundo grupo (secundario) y una vez que
ambos (primario y secundario) grupos estdn adecuadamen-
te colocados se deberia empezar a mover las DP del tercer
grupo. Algunas posiciones de las DP se dan como un rango
en lugar de un objetivo (p.e. 0-4) en ese caso se debe elegir
un valor en ese rango que se adecue mejor a tus intereses.
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El tercer grupo no viene con un ntimero recomendado de
objetivo por que son dejadas a tu discrecion.

La nacion hypertecheadorat3

La estrategia que sigue es una estrategia disefiada para
maximizar la ventaja tecnoldgica sobre el resto de enemi-
gos. Es mds ajustable para naciones no-coloniales porque
requiere una alta inversion interna. Francia, Austria, Dina-
marca, Suecia y Portugal* son las mejores candidatas para
esta estrategia. L.as fabricas y las inversiones estratégicas
para promocionar el progreso tecnoldgico son muy usadas
por la nacion hipertecheador. Después de obtener una ven-
taja tecnolégica clara, la expansion territorial empieza

DP objetivos:

Primer grupo:

Innovacion = 7-10

Hombres libres =0

Plutocracia =0

Segundo grupo:

Libre comercio =0

Defensivo = 0-2

Centralizacién = 7-10

Tercer grupo:

Naval/Terrestre

Cantidad/Calidad

Nota del traductor. Sé que esforzandome un poquito podia haber encon-
trado una traduccién mejor para hypertecher pero simplemente no puedo
evitar colocar ese vocablo. Se refiere como se dice a continuacién a una na-
cién que intenta maximizar sus tecnologias. Para este fin requiere a menu-
do abandonar las guerras (pocos beneficios econ6micos para la tecnologia
para el alto riesgo) con lo cual se ha hecho en los ultimos afios un «club de
fans» por su gran «pacifismo». Mis opiniones sobre el tema en cuestion me
las reservo para los comentarios.

Si eres Dinamarca, Suecia o Inglaterra la investigacion militar terrestre
anterior debe ser repartida entre ambos campos (naval y terrestre) y cons-
truir mas fabricas navales.
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Implementacion

El principal poder de esta estrategia reside en las manu-
factorias. Hay que construirlas pronto y a menudo. El pri-
mer conjunto de fabricas deberian ser 3 refinerias construi-
das al mismo tiempo. Se pueden construir al mismo tiempo
y asi reducir el coste de lo que se pagaria si las construyeses
de una en una. Esto puede ser dificil para un pais como Di-
namarca o Suecia con lo cual habra que usar el buen juicio
personal. Se pueden obtener 3 refinerias por 2.100 ducados
si se construyen a la vez (650+700+750). Construye refine-
rias y solo refinerias hasta que se puedan construir fabricas.
Una vez que ya no existan provincias adecuadas para las re-
finerias construyelas en provincias con granos, lana y otras
provincias que No otorguen beneficios a otro tipo de manu-
factorias. No construyas mds que una academia de Bellas
artes y sOLO construye esta en la capital. Al construir refine-
rias no es necesario invertir en tecnologia de comercio has-
ta maés tarde en el juego lo cual permite tener una ventaja
en tecnologia de infraestructura y terrestre.

Coloca la investigacion en 50% terrestre y 50% infraes-
tructura hasta llegar a infraestructura 6. Promociona Go-
bernadores tan pronto como puedas. Si se ha mantenido la
inflacion baja se podra acufiar moneda para construir mas
manufactorias. No gastes el dinero en luchar guerras sobre
pequeios despojos. Toma de la Al si se puede y coge tus
provincias cores si no se tienen, pero no te expandas rapi-
damente o llames la atencion del resto del mundo sobre ti.
La fuerza de la estrategia reside en la pasividad. En el mo-
mento que tus enemigos se den cuenta de que eres fuerte
sera demasiado tarde.

Después de construir fabricas cambiar la investigacion
a 75% terrestre y 25% comercio. La tecnologia comercial
comenzard a elevarse con respeto al resto de paises y los
ingresos comerciales creceran con respecto a los demas. El
objetivo es ahora conseguir terrestre 18 para poder cons-
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truir armerias. Conforme te acerques a esa tecnologia co-
mienza a ahorrar dinero para poder construirlas al mismo
tiempo y ahorrar dinero. Después de terrestre 18 se puede
cambiar la tecnologia conforme se requiera para mantener
la ventaja tecnolégica. Mantén un ojo siempre en los nive-
les tecnologicos de los oponentes y de como avanzan. No
les permitas alcanzarte. Tus ejércitos seran los mds fuertes
de Europa cuando obtengas una ventaja de CRT sobre tus
enemigos. Combinado con tu economia floreciente deberias
obtener lo que quieras en el campo diplomético.

No gastes tu dinero en colonias. Construye unas pocas en
lugares estratégicos para puertos si quieres. No construyas
grandes imperios. Un compacto imperio es mds facil de de-
fender con tus tropas de élite. Construye muchas fortalezas
(después de todo se tiene el dinero). Después de terrestre
18 te encuentras con elecciones que has de hacer tu mismo.
Usa tu buen juicio y estate alerta para poder adaptarte a los
cambios de situacion.

El colonizador

El colonizador es una estrategia disefiada para crear
un gran imperio colonial para extraer riqueza de él. Evi-
dentemente es mds aconsejable para naciones coloniales
como Inglaterra, Holanda, Portugal, Espafia y algunas veces
Dinamarca, Suecia, Francia, Rusia y el Imperio Otomano.
Adaptar esta estrategia a Rusia o a los otomanos es bastan-
te dificil y habra que usar el juicio propio. El colonizador
maximiza los ingresos coloniales a través del comercio y las
refinerias. L.a expansion es el nombre de la partida para un
colonizador.

DP Objetivos:

Primer grupo:

Libre Comercio =0

Naval =0-5

Plutocracia =0
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Segundo grupo:
Innovacion = 0-5
Hombres libres =0
Tercer grupo:
Centralizaciéon
Cantidad/Calidad
Defensivo/Ofensivo

Implementacion

El principal poder de la estrategia reside en los colonos.
Usa cada colono. No les permitas gastarse inttilmente por-
que no se consigue el dinero para emplearlos: encuentra
ese dinero. Las DP se colocan para conseguir el mayor nu-
mero de colonos posibles. La eleccion de la religion afectara
a esto también. La tecnologia comercial y el poder naval es
importante. Mantén una gran flota para proteger tus colo-
nias del ataque. Al principio la investigacion debe colocarse
a 40% infraestructura, 20% terrestre, 20% naval y 20% co-
mercio. El exceso de ingresos se debe emplear en refinerias
pero no se debe interferir con la construccién de colonias.
Una vez alcanzado infraestructura 6 iguala la investigacion
en los 4 campos.

Agrupa las colonias alrededor de una zona geogréafica
si es posible. Para Inglaterra y Francia esta zona es usual-
mente Norteamérica, Espafia y Portugal estardn mas ex-
pandidas, pero no estés tentado a colonizar Asia y América
al mismo tiempo. A menos que los porcentajes de éxito de
colonizar una provincia sean muy altos (p.e. Table) coloca
un TP primero. Se deben tener los colonos y se quiere mini-
mizar las pérdidas por los fallos de colonizar. Un fallo en un
TP es barato, un fallo en una colonia es caro: usa tu dinero
sabiamente.

Focaliza los esfuerzos en desarrollar las provincias en
grupos de 3 o menos. Mas que esos harian bajar tus porcen-
tajes. Toma primero las provincias estratégicas (Isla Royal,
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Mahe, Sunda) y luego las provincias desde las de tasa bdsi-
ca mayor hasta la menor. No te preocupes en tomar las pro-
vincias de mayor valor comercial pues usualmente verteran
sus beneficios en tu COT (no las ignores tampoco).

Combate en guerras para eliminar colonias extranje-
ras de tu zona antes de que se conviertan en COT. En otras
circunstancias la PA es tu amiga. Acufia dinero para evitar
malgastar colonos pero que no se convierta en un hdbito: si
no se puede permitir enviar todos los colonos que se consi-
guen usa los clicks en otras DP distintas hasta que puedas
sin malgastar cambios en las DP. Usa el embargo para im-
pedir el acceso a tus COTs coloniales. Ni tomes provincias
que no sean de distinta religion y cultura a la tuya a menos
que sean muY valiosas econémicamente o estratégicamente
muy importantes. Tu imperio serda grande y la estabilidad
puede convertirse en un problema. Si lo es construye unas
pocas Academias de Bellas Artes.

De otra forma seria una navegacion sencilla.
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La estabilidad: tu amiga

Muchos jugadores gestionan mal su estabilidad en MP.
Existen tres reglas basicas de juego sobre la estabilidad. La
primera es mantener una estabilidad de +1 o tan alta como
se pueda. La segunda regla es que hay que tener cuidado
sobre las provincias que anades al tu imperio para que los
costes se mantengan bajos. La tercera regla es no tomar
golpes de estabilidad en los eventos aleatorios si se pueden
evitar.

Manteniendo la estabilidad

Las guerras civiles son la peor cosa que puede ocurrir
en EU2. No puedes tener una guerra civil si tu estabilidad
es +1 o mayor. Por otra parte puede no ser interesante con-
seguir incrementos en la estabilidad por eventos (aleatorios
o histéricos) mientras estds a +3.15 Por eso una regla gene-
ral es no invertir en estabilidad si ésta se encuentra en +1
0 aiin mas. A menos que sepas que se va a tener un evento
que aumente tu estabilidad en el futuro no se debe permitir
que la estabilidad permanezca en -3 o —2: el RR adicional
causado por la baja estabilidad acorta tus ingresos de una
manera severa. Si se mantiene una alta estabilidad se ob-
tiene un bonus a los ingresos provinciales (exceptuando los
comerciales) de un 20% para estabilidad +3 y un 10% para
estabilidad +2. Sin embargo, es dificil mantener la misma

Nota del traductor. Mas que el problema de que esos eventos casi siempre
vengan cuando estén en mas tres es que el dinero que se ha invertido en
subir la estabilidad podria haber sido mejor empleado en otros asuntos.

63



La guia para la dominacion econ6mica en multiplayer

puntuacion de estabilidad durante mucho tiempo por lo que
se deberia intentar mantener la estabilidad alrededor de +1.
Si la estabilidad cae muy lejos invierte parte de tus ingresos
mensuales en estabilidad y si sube por encima alégrate de
los beneficios.

Manteniendo los costes de estabilidad bajos

La primera y la méas facil manera de controlar la estabi-
lidad es mantener la puntuacién de Badboy (BB) tan baja
como sea posible, cada punto de BB (incluso las décimas)
aumentan los costes de estabilidad. Procura no tener una
tonelada de BB o tendras serios problemas para recuperar
la estabilidad por los costes de estabilidad. Las victimas
comunes de la estabilidad por el BB son Espaia, Austria,
Otomanos y Rusia. Polonia puede presentar problemas por
su expansion en el norte de Alemania como los tendria un
jugador que lleve Brandemburgo.

Otro aspecto importante a vigilar es la religion de tu im-
perio. No solamente tener provincias distintas a tu cultura
proporciona un 30% de penalizacion a las tasas de esa pro-
vincia sino que una provincia de distinta religién propor-
ciona otro 30% de penalizacion. Ademas esa provincia pro-
voca un coste de estabilidad mayor (la cantidad necesaria a
invertir para tener una subida de un nivel de estabilidad).
Cuando nuevos territorios son adquiridos es necesario pen-
sar en el dafio a largo plazo de esas nuevas provincias. Exis-
ten 3 dreas que frecuentemente molestan para la estabilidad
de muchas naciones: Africa, India y el Sureste asiatico. Esas
areas son muy provechosas para el comercio y la adqui-
sicion de provincias con COT (Malacca, Ganges, Kutch,
Timbuktu/Ivoria o cualquier COT colonial que aparezca) lo
cual puede ser una adquisicion muy util y valiosa. Sin em-
bargo las conquistas de grandes cantidades de provincias de
distinta religion destruye los costes de estabilidad.

Las aventuras espafiolas y portuguesas en el norte y oeste
de Africa normalmente proporcionan mas dolor que bene-
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ficio. Lo mismo puede decirse de los colonizadores tardios
(como Dinamarca o Suecia) que se expanden en el sureste
asiatico o Africa. Cualquier gran adquisicién de territorio en
la India ciertamente arruina tus costes de estabilidad.

Los costes de estabilidad altos actian como un peso
muerto y previenen cualquier gasto del dinero en otros usos
mas beneficiosos. Convertir a los budistas en Vietnam al
protestantismo es un trabajo duro y probablemente te cos-
tard mas en el corto plazo que lo que vas a conseguir de be-
neficio en el largo plazo. Esto no significa que las conquistas
de los paganos no tengan sus propios beneficios. Convierte
a los paganos tan pronto como sea posible porque actian
como una rémora a los costes de estabilidad, sin embargo.
El autor ha visto muchas conquistas de los indios paganos
de NA sin convertir: si vas a ser demasiado innovador como
para convertir a los paganos lo mejor es iQUE NO LOS CON-
QUISTES!

Libera vasallos para reducir los costes de estabilidad e
incrementar los ingresos si te encuentras en una de esas si-
tuaciones. Una provincia de distinta cultura y religién tni-
camente proporciona un 40% de sus tasas. Si esa provincia
no estd conectada por tierra a tu capital y no eres 100% na-
val dard incluso menos. Es mds provechoso liberar la pro-
vincia como vasallo si se puede (evidentemente esto no hay
que hacerlo con un COT). Ciertos lugares de los cores del
Imperio Otomano por ejemplo son zonas de distinta cultura
y religion (como Valaquia, Albania, etc.), liberar estas pro-
vincias como vasallas es algunas veces ventajoso aunque
invitar a estos vasallos a las guerras no es aconsejable. Un
vasallo que se encuentra totalmente en tu territorio se en-
cuentra a salvo de intrusos a menos que te declaren la gue-
rra a ti también y puedan vencer al enorme ejército de la Al
junto con el tuyo propio. La Al proporciona también mucha
cantidad de tropas si le invitas a la batalla.
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Pérdida de estabilidad por eventos

Finalmente y en colacion a los eventos aleatorios mu-
chos jugadores escogen la opcion con un golpe de estabi-
lidad en vez de pagar una pequefia suma de dinero que no
poseen de una manera estupida. Para esta discusion el au-
tor usara el ejemplo del evento aleatorio «Garantizar licen-
cias de exportacion».

La opcion A involucra el pago de una pequeia cantidad
de dinero (permitenos asumir 100 ducados por simplici-
dad). La opcion B un —1 a la estabilidad. Pongamos que el
ejemplo tenga las siguientes caracteristicas:

Ejemplo 1:

Afio: 1520

Ingresos mensuales: 50

Costes de estabilidad: 1.000

Interés de un crédito: 20%

Tamarfio del crédito: 200

Habilidad del monarca para la estabilidad: +10

Religion: Catdlica

Opcion A:

Coste del crédito: 200 (principio) + 200 (Interés: 40x5) =
400

Total pérdida de ducados: 400

Opcion B:

Tiempo para subir un punto de estabilidad sin inversio-
nes: 100 meses (aproximadamente 8 afios)

Ingresos:

+3 estabilidad en 1520 = 60

+2 estabilidad en 1520 =55

+1 estabilidad en 1520 =50

Comenzando desde +3 de estabilidad: 5 ducados men-
suales perdidos durante 100 meses = 500 ducados de pér-
didas.

Comenzando desde +2 de Estabilidad: 500 ducados de
pérdidas
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Pérdidas totales de ducados: depende de la estabilidad
inicial, RR y otros factores que habria que sumar a los ante-
riores senalados.

Los costes de la opcion B son variables. A menos que
seas Portugal, Inglaterra sin Irlanda o Escocia, Suecia o Di-
namarca los costes de estabilidad seran probablemente ma-
yores que los de haber tomado un préstamo. Especialmente
porque no se estd gastando todo el préstamo entero en el
evento. Si tienes un monarca peor que el del ejemplo, altos
costes de estabilidad o estabilidad +3 o +2 ya escoger el —1
de estabilidad es un gran error. La opcion B es solamente
viable en los primeros anos del juego cuando los costes de
estabilidad son pequeios.

En este ejemplo incluso hemos asumido un interés del
crédito enorme. Cojamos ahora un ejemplo de los dltimos
anos de la partida para ilustrar el dramatismo de las opcio-
nes. Mantendremos el interés, el tamafio del préstamo, el
bonus del monarca y la religion para la comparacion.

Ejemplo 2:

Afo: 1650

Ingresos mensuales: 200

Costes de estabilidad: 5.000

Interés: 20%

Tamaio de crédito: 200

Bonificacion por habilidad del monarca: +10

Religion: Catolica

Opcidn A:

Coste del préstamo: 200 + 200 (Interés) = 400

Coste total: 400

Opcion B:

Tiempo para aumentar 1 punto la estabilidad sin inver-
siones: 500 meses (aproximadamente 42 afios)

Tiempo para aumentar 1 punto con una inversion en
estabilidad del 100%: 24 meses (2 afios) (con ingresos men-
suales de 200)
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Tiempo para elevar 1 punto con ingresos de 220: 23 me-
ses (2 afios)

Ingresos:

+3 estabilidad = 240

+2 estabilidad = 220

+1 estabilidad = 200

Empezando en 3 de estabilidad y sin invertir en estabili-
dad: 20 ducados mensuales x 500 meses = 10.000 ducados

Comenzando en 3 de estabilidad invirtiendo 100%: 460

Comenzando en 2 de estabilidad y sin invertir: 10.000
ducados

Comenzando en 2 de estabilidad con inversion 100%:
480 ducados

Coste total: A los costes de arriba hay que sumarles los
del RR y otros factores siendo por tanto dependientes.

Los costes de la opcion B son de nuevo variables pero co-
menzamos a ver que son bastantes costosos.'® Muchas na-
ciones tienen al menos 1.000 ducados como coste de estabi-
lidad en este punto de la partida. El coste de la pérdida de la
estabilidad en esas etapas de la partida es inmenso, el coste
de un simple crédito en esa etapa es minusculo: la eleccion
es obvia. Desafortunadamente mucha gente atin asi elige la
opcion B. Es descorazonador ver a jugadores actuar de esta
manera. A menos que se esté en los limites de la bancarrota
es mas beneficioso tomar un préstamo y inicamente tomar
el golpe en la estabilidad si tienes un pais medio o pequefio
con un coste de estabilidad pequefio u pocos ingresos.

Este andlisis puede usarse para evaluar cualquier poten-
cial pérdida de estabilidad por un evento. A menos que se
tenga 5 o menos provincias no se debe tomar la segunda op-
cion del evento «Peticion de reparacion». El coste monetario
de la decision es mucho mayor que los beneficios. Eviden-

Nota del traductor. Evidentemente ademas el dinero invertido en estabili-
dad no se invierte en otras tecnologias.
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temente esto no tiene significado si te encuentra ya a -2 o
-3 de estabilidad. Elegir la opcidon de perdida de estabilidad
cuando te encuentres en —3 se hace con los ojos cerrados y
escoger perder mas de un punto de estabilidad cuando te
encuentras en —2 requiere el mismo esfuerzo mental.

La estabilidad a —3 es también el mejor tiempo para can-
celar los accesos militares, romper matrimonios, poner em-
bargos!? y otras acciones que normalmente proporciones —1
de estabilidad y que por lo tanto seria malo realizarlas. Por
eso lo mejor es agrupar todas las acciones en esos momen-
tos mejor que realizarlas individualmente cuando se tiene
una estabilidad alta.

Nota: Construir una Academia de Bellas Artes (FAAs)
proporciona una inversién mensual de 5 ducados a la esta-
bilidad ademads de un 1% de reduccidn de los costes de esta-
bilidad (para una nacion con costes de estabilidad de 3.000
ducados esto es tanto como 30 ducados). Eso no puede so-
nar a mucho pero multiples FAAs reducirdan dramaticamen-
te los costes de estabilidad y si eres los Otomanos, Rusia o
otros paises con problemas cronicos de estabilidad invertir
en FAAs es una buena idea.

Ejemplo: 3.000 ducados de coste de estabilidad/+10 de
habilidad de monarca

Tiempo para recuperar 1 de estabilidad sin inversiones:
300 meses

Tiempo para recuperar 1 de estabilidad sin inversiones
pero 1 FAA: 198 meses

Tiempo para recuperar 1 de estabilidad sin inversiones
pero 2 FAAs: 147 meses

Tiempo para recuperar 1 de estabilidad sin inversiones
pero 3 FAAs: 116 meses

4 FAAs: 96 meses

5 FAAs: 81 meses

17. Nota del traductor. Creo que con la tltima beta esta acciéon (el embargo)
no da nunca mas un —1 de estabilidad (s6lo penalizacion a la eficiencia co-
mercial) por lo que ya se puede realizar cuando se quiera.
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Por lo que con un pais con 5 FAAs y un coste de 3.000 de
estabilidad recuperard un punto de estabilidad sin inver-
siones cada 7 anos en lugar de cada 42 lo cual es un gran
avance. FAAs son quizéas las fabricas menos usadas e infra-
valoradas. Para algunos paises pueden ser un excelente in-
version no obstante, especialmente cuando ya se han cons-
truido unas pocas fabricas de cada clase.
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GuiAs HOW-TO PARA DISTINTOS PAISES

Capitulo 1. Gobernando una Francia hyper-
techeadora

Esta parte de la guia estd diseflada para establecer un
ejemplo base de un pais hipertecheador. El autor escoge
para ello Francia porque a menudo es jugado de una ma-
nera pobre. Ahora trataremos de aplicar a un ejemplo es-
pecifico (Francia) ilustrar una gran estrategia (la senalada
anteriormente como hypertecheadora). Al ser un ejemplo
genérico se intentaran asumir tan pocas cosas como sean
posibles, aunque al final se presentard una pequefia lista de
«Objetivos de oportunidad» que son pequefios objetivos que
pueden o no ser factibles dependiendo de la situacion (p.e.
una diploanexion de Génova). También se asumird que no
existird un crecimiento o conquistas coloniales por lo que
cualquier colonia creada o conquistada es un bonus. Al tra-
tarse de unas lineas bdsicas se deben asumir el minimo de
parametros posibles.

Estas pequefias guias estdn disefiadas para dejar en una
buena situacion al pais en 1542 de manera que se establez-
can los conceptos bdsicos de la estrategia y como funciona.
Deberia existir en ese tiempo unos fuertes fundamentos en
la construccion del pais que realmente se quiere que sea
Francia en dicho tiempo y al mismo tiempo el autor no pue-
de probablemente anticipar como se encontrard realmente
el pais maés alla de ese punto.
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No se pretende que lo siguiente sea una estrategia robus-
ta y a seguir ciegamente sino una guia flexible a seguir. Si
hay que hacer cambios por la situacion, tus habilidades, de-
seos, etc. hay que sentirse libres de hacerlos.

Nora: Se asume que se trata de una campafa de 1492
usando el escenario de Peter Ebessen.

Elecciones de eventos: 1492-1542

1494: Herencia de Anjou: Opcion A

CB contra Néapoles durante 60 meses

—100 en las relaciones con Espafia, Napoles y Aragon

+150 en las relaciones con los Estados Pontificios.

Cores afiadidos: Napoles y Apulia

Estabilidad +1

1496: Control estatal de los gremios: Opcion A

Centralizacion +1

+100 ducados

Estabilidad —1

1529: Reclamaciones en Italia debilitados: Opcion A

RR en Lombardia —6

Elimina el core de: Lombardia, Népoles y Apulia

+100 en las relaciones con Espafia, Austria, Aragon y
Népoles

Estabilidad +1

Eventos no criticos:

La liga de Cambrai

Elecciones en los eventos aleatorios:

Infelicidad en el clero: —1 estabilidad

Infelicidad en los artesanos: —1 servidumbre

Corrupcion: +1 inflacion

Los nobles reclaman sus derechos: +2 RR por 24 meses

Venta de oficinas: —5 VP

Cese de las funciones eclesiasticas a los nobles: -5 VP

Los nobles piden aumento de sus pensiones: pérdida de
dinero
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Promover licencias de exportacion: pérdida de dinero

Nobles reclaman viejos derechos: —1 centralizacion

Ciudades demandan viejos derechos: —1 centralizacion

La burguesia reclama derechos: —1 aristocracia

Ingeniero italiano contratable: -5 VP

Instructor extranjero contratable: —1 VP

Construir un gran palacio: VP -50

Herejia regional: pérdida de ducados

Disputa fronteriza: estabilidad +1

Peticion de compensaciones: —1 Estabilidad

Conceder ayuda a los nobles: pérdida de ducados

Soporte a disidentes extranjeros: pérdida de ducados

Crecimiento de competencia comercial extranjera: —1
mercantilismo

Pintor de la corte excepcional contratable: +1 innova-
cién

Politicas domésticas

La primera lista de valores para las DP es la IDEAL para
Francia en esta estrategia. Desde luego que existirdn even-
tos aleatorios que moveran las DP sin tu control. Sin embar-
go, la decision a tomar en los eventos aleatorios se conduci-
ré por la necesidad de mantener un valor de estabilidad alta
y las DP mds importantes en su sitio.

Esta lista viene seguida por los cambios en las DP en el
periodo (50 afios en el juego). A partir de entonces es dificil
conocer los problemas que existan en las DP que tengas en
ellas.

La tnica realmente DP especifica es la de innovacion.
Se necesita mantener un valor de 7 (para poder tener un
misionero cada 5 afios) hasta que se puedan convertir todas
las provincias cores que son reformadas. Se deberian con-
vertir antes del evento de «lL.as murallas de Paris» que subira
tu innovacidn a 8. Después de convertirlas se debe ir a inno-
vacion 10. Desde luego ninguna de estas decisiones son fijas
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y hay que usar el propio buen juicio para realizar la correc-
ta decision basada en tu situacion.
Objetivos de las DP:
Aristocracia =0
Centralizacién = 10
Innovacién =10
Mercantilismo =0
Ofensivo =2
Terrestre = 10
Calidad =10
Servidumbre =0
Movimientos de DP sugeridos entre 1492-1542:
1492: +1 innovacion
1502: +1 innovacién
1512: +1 innovacion
1522: +1 terrestre
1532: —1 servidumbre
1542: —1 aristocracia
Valores iniciales de DP:
Aristocracia =8
Centralizacion =6
Innovaciéon =4
Mercantilismo = 6
Ofensivo =6
Terrestre =7
Calidad =6
Servidumbre =7

Politica exterior

Los primeros objetivos territoriales deben ser la adqui-
sicion de Calais, Artois, Bearn y el Franco-Condado. Los
primeros dos son relativamente faciles de conseguir: Ingla-
terra suele venderte Calais por un par de cientos de ducados
y Austria tiene un tiempo duro defendiendo los Paises Ba-
jos por lo que se puede atacar a Austria y en una blitzkrieg
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golpearlos en la estabilidad por Artois relativamente rapi-
damente tras lo cual el jugador austriaco suele cederlo. El
Rosellon y Bearn son mas dificiles de conseguir. Puede ser
posible acordar con Espafia una particion de Navarra (ellos
atacan primero y tomar Navarra y entonces Francia puede
atacar y anexionarse Bearn. Rousillon es de cultura Ibera
pero si se ataca a Espafia mientras se encuentran distraidos
(cuando se encuentran luchando con los incas es un buen
tiempo) se puede conseguir en una guerra corta. Lorena y
el Franco-condado son dificiles de conseguir pues son cores
y bien defendidos, sin embargo debe ser un objetivo conse-
guirlos pues son provincias catdlicas con cultura francesa

En general, la diplomacia debe ser pacifica. Si Espafia se
convierte en demasiado poderos se puede querer atacarla
para debilitarla un poco. A parte de eso se debe jugar un
juego pasivo. Hay que fomentar credibilidad y confianza
particularmente con Inglaterra Holanda y los Otomanos.
Austria y Espafia pueden ser agradables contigo también si
juegas bien. El jugador francés usualmente coge una repu-
tacion como chico malo que se debe evitar.

Una vez que se promociones todos los recaudadores se
deben enviar regalos a Saboya para convertirlos en vasallos
intentdndolo hasta el éxito. Después de 10 aios de vasallaje
diploanexion. Diploanexiona Bretafia en 1502 y el Borbo-
nado en 1527 Si alguno de los vasallos rompe el vasallaje
échalos de la alianza y declararles la guerra para quitar-
les las provincias y revasallizarlos. Si son uniprovinciales
cuando lo rompen anexionalos militarmente ya que los
puntos de BB deben ser lo suficientemente bajos como para
que esto no sea un problema.

Una alternativa més agresiva a esta politica de di-
ploanexiones es romper en seguida con el Borbonado y
declararle la guerra mientras Francia tenga una estabilidad
baja en el principio de la partida. Esto permite eliminar a
los vasallos mds rdpidamente y posiblemente introducir en
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tu alianza a otros paises para diploanexionar como Génova
o algiin menor aleman.

Investigacion

Se debe dirigir la investigacion hacia objetivos especifi-
cos. La siguiente lista contiene las tecnologias en orden de
importancia. Se debe poner toda la investigacion en el ob-
jetivo deseado hasta alcanzarlo y cambiar de objetivo. Las
fechas de finalizacion esperadas se encuentran entre los
paréntesis:

Objetivos de investigacion:

Infraestructura 3 (1504—1507)

Terrestre 9 (1506—1508)

Infraestructura 4 (1528-1552)

Terrestre 14 (1541-1543)

Infraestructura 5

Economia

Primeros gastos ordenados por fecha de ejecucion:

1. Promover todos los recaudadores (1492—-1495)

2. Regalos para vasallizar Saboya (1495-1496)

5. Regalos para anexionar Bretafia (1497-1502)

4. Regalos para anexionar Saboya (1502—-1507)

5. Regalos para anexionar Borbonado (1507-1527)

Ahorrar para manufactorias:

Durante las primeras dos décadas hay que ahorrar di-
nero (gastar para los gastos anteriores y eventos aleatorios
pero intentar gastar lo minimo). No luchar guerras innece-
sarias. Cuando se alcancen los 1.600 ducados en el tesoro
(aproximadamente 1508) acufiar moneda hasta tener 2.100
(estimado en 1509). Entonces construir 3 refinerias (Gasco-
fia, Borgona y Provenza). Al construirlas a la vez el coste de
cada una de ellas es solo ligeramente aumentado. Después
de eso parar de acufiar moneda y vivir de las tasas de censo
durante un par de afios hasta ahorrar para poder comprar
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una FAA en Paris. La proxima fabrica debe ser una refineria
en Campafa y a partir de ahi ahorrar dinero hasta alcanzar
infraestructura 4 y promocionar los jueces.

Mercaderes

Usando las estrategias antes descritas intenta mantener
5 mercaderes en cada COT a los que envies mercaderes.
Hasta construir las 3 refinerias solo manda tus mercaderes
a Isla de Francia para cuando estén construidas mandarlos
al COT de mayor valor comercial. Si se encuentra una resis-
tencia feroz prueba con otro COT. Algunas veces no es pro-
vechoso enviar mercaderes a Venecia, Liguria y Danzig, usa
tu sentido comun. Si pierdes alguno de los 5 mercaderes re-
establécelos. Una vez alcanzado la tecnologia de comercio 4
establece un monopolio en un COT que poseas para obtener
el mercader extra anual.

Promociones

Al alcanzar Infra 4 promociona a todos los consejos le-
gales a jueces. En infra 5 a todos los gobernadores. Una vez
tengas todos los gobernadores promocionados y la inflacion
tienda a cero se puede acufiar un poco de dinero mensual-
mente de tal manera que no se aumente la inflaciéon y gas-
tar este dinero en mas manufactorias. De todas maneras las
promociones a estas alturas tienen precedencia sobre las
fabricas a la hora de gastar los ingresos promoviéndolas tan
pronto como sea posible.

Religion

Una vez promovidos los jueces (1533—-1535) se debe
comenzar a ahorrar dinero para el evento de Calvino. Se
debe tener bastante dinero a mano para comenzar las con-
versiones nada mas las provincias reformadas aparezcan.
Al haberse mantenido en 7 de innovacion debemos tener 6
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misioneros y debe costar entre 1300-1500 usarlos todos por
lo que hay que asegurarse de tener las arcas llenas.

El autor recomienda permanecer catélico aunque si
quieres ser protestante sigue siendo posible e incluso algu-
nos pueden incluso preferirla. Si vas a ser reformado debes
convertirte durante el evento de las Guerras de Religion lo
que facilitard el cambio al obtenerse 4 conversiones gratui-
tas (una de ellas Paris) al finalizar las guerras de religion
con el evento de las murallas de Paris. Ser reformado es
arriesgado pero se puede conseguir unos mayores ingre-
sos comerciales posteriormente. Existird un problema en
la conversion de todas las provincias a reformado por la in-
novacion y posteriores conquistas pueden crear problemas
religiosos, pero también existen sus ventajas.

El futuro

Después de alcanzar infra 5 y promocionar todos los go-
bernadores se deben construir mas refinerias hasta alcanza
infra 6 y comenzar con las fabricas y en terrestre 18 las ar-
merias.

Los objetivos de investigacion a partir de infra 5 podrian
ser los siguientes (si se quiere convertir uno en un poder
maritimo también hay que insertar naval 16 en la lista y
construir algunas fabricas de equipamiento naval en Bre-
tana.

Futuros objetivos de la investigacion:

Infraestructura 5

Terrestre 18

Infraestructura 6

Comercio 4

Comercio 5

Terrestre 26
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Testear esta estrategia en SP

Se debe intentar la estrategia en SP antes de intentarla en
MP. Es recomendable usar algunas ediciones para otorgarte
Artois y Calais alrededor de 1500-1505 y una penalizacién
para representar lo que hubiera costado obtener esas pro-
vincias. Alrededor de 1515-1520 se puede editar Navarra
a Espana (si la Al no lo ha tomado todavia) y atacar para
anexionarla. Se puede tomar Franco-condado, Lorena y Ro-
sellon (de todas maneras no se tomaron esas provincias en
el test de la guia). Si no sabes como editarlo aprende hacer-
lo o declara la guerra a la Al y se gentil con ella. La idea es
crear un test realista de una partida MP asi que usa el buen
juicio.

Objetivos de oportunidad

La estrategia de arriba solo asume que se tomaran los
corees y Saboya. En una partida real normalmente no se
debe uno constreiiir a eso. La siguiente lista es una lista
de buenos lugares para expandir el reino. Escoge de ellas
lo que se pueda basado en las presentes condiciones de tu
partida MP.

Diploannezxiones

Génova, Modena, Toscana, Siena, Suiza, Lorena, Palati-
nado, Navarra

Congquistas

Holanda en general, Italia en general, Alsacia, Colonia,
Népoles

Areas coloniales

Por tu innovacion se deben robar colonias en vez de
construirlas. Si se construyen construyelas solo en provin-
cias con valor basico de tasas muy grandes (4 o mads). Si se
quieren construir mas provincias construye unos astilleros
y focaliza la exploracion en una region en particular.
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Capitulo 2. Gobernando un Imperio Otoma-
no hipertecheador

Este capitulo estd destinado a mostrar como adaptar la
idea de la gran estrategia hipertecheadora a un pais que a
primera vista parece un pobre candidato. Ryoken69 escoge
esta nacion pues a menudo al igual que Francia la ha visto
mal jugada. Ahora trataremos de aplicar a un ejemplo espe-
cifico (Otomanos) ilustrar una gran estrategia (la sefialada
anteriormente como hypertecheadora). Al ser un ejemplo
genérico se intentaran asumir tan pocas cosas como sean
posibles, aunque al final se presentara una pequefia lista de
«Objetivos de oportunidad» que son pequefios objetivos que
pueden o no ser factibles dependiendo de la situacion (p.e.
la diploanexion de Crimea).

También se asumird que no existird un crecimiento o
conquistas coloniales por lo que cualquier colonia creada o
conquistada es un bonus. Al tratarse de unas lineas bdsicas
se deben asumir el minimo de parametros posibles.

Estas pequeias guias estdn disefiadas para dejar en una
buena situacion al pais en 1542 de manera que se establez-
can los conceptos bdsicos de la estrategia y como funciona.
Deberia existir en ese tiempo unos fuertes fundamentos en
la construccion del pais que realmente se quiere que sea el
Imperio Otomano en dicho tiempo y al mismo tiempo el au-
tor no puede probablemente anticipar como se encontrara
realmente el pais mds alla de ese punto.

No se pretende que lo siguiente sea una estrategia robus-
ta y a seguir ciegamente sino una guia flexible a seguir. Si
hay que hacer cambios por la situacién, tus habilidades, de-
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seos, etc. hay que sentirse libres de hacerlos.
Nora: Se asume que se trata de una campafa de 1492
usando el escenario de Peter Ebessen.

Elecciones de eventos: 1492-1542

Nora: Algunos de estos eventos tienen condiciones para
que se produzcan. El conflicto turco-veneciano requiere que
se posea Alejandria. El levantamiento Celali requiere que se
posea Sivas. Para que el Sultdn se convierta en Califa se ha
de controlar Egipto. El evento persa es producido desde Per-
sia por lo que puedes no tenerlo.

1494-1559: El conflicto turco-veneciano: A

Estabilidad +1

—100 Relaciones con la Orden de Rodas, Génova, Estados
Pontificios y Venecia.

1515: La gran reforma naval: A

—600 ducados

+1.000 Tecnologia naval

20 galeras

Astilleros en Thracia

1519: El primer levantamiento Celali: A[/I]

Revuelta en Sivas

Revuelta en provincia aleatoria

Estabilidad —1

ADM +5 (habilidad del monarca administrativa) por 24
meses

+200 Tecnologia infraestructura

1510-1819: Sultdn se convierte en Califa: A

Herencia de los mamelucos

Vasallizar a el Hedjaz

+50 relaciones con 8 paises musulmanes

1512: Los conflictos turco-persas: Rebeldes Shiitas: A

—100 Relaciones con Persia

+1 estabilidad

+200 Tecnologia terrestre

CB contra Persia durante 120 meses
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1520: Levantamiento de los Mamelucos: A

6 Revueltas en Egipto.

1538: Las grandes construcciones de Mimar Sinan: A

—800 ducados

+2.000 tecnologia de infraestructura

Estabilidad +2

FAA en Thracia

1540: Las reformas legales de Suleyman el magnifico: A

Centralizaciéon +1

Estabilidad +1

+200 Tecnologia de infraestructura

Elecciones en los eventos aleatorios:

Infelicidad en el clero: —1 estabilidad

Infelicidad en los artesanos: —1 servidumbre

Corrupcion: +1 inflacion

Los nobles reclaman sus derechos: +2 RR por 24 meses

Venta de Oficinas: —5 VP

Cese de las funciones eclesiasticas a los nobles: -5 VP

Los nobles piden aumento de sus pensiones: pérdida de
dinero

Promover licencias de exportacion: pérdida de dinero

Nobles reclaman viejos derechos: —1 centralizacion

Ciudades demandan viejos derechos: —1 centralizacion

La burguesia reclama derechos: —1 aristocracia

Ingeniero italiano contratable: —5 VP

Instructor extranjero contratable: —1 VP

Construir un gran palacio: VP —50

Filosofo no cooperativo: +1 innovacion

Herejia regional: pérdida de ducados

Disputa fronteriza: estabilidad +1

Peticion de compensaciones: —1 estabilidad

Conceder ayuda a los nobles: pérdida de ducados

Soporte a disidentes extranjeros: Perdida de ducados

Crecimiento de competencia comercial extranjera: —1
mercantilismo

Pintor de la corte excepcional contratable: +1 innovacion
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Politicas domésticas

La primera lista de valores para las DP es la IDEAL para
el Imperio Otomano en esta estrategia. Desde luego que
existiran eventos aleatorios que moveran las DP sin tu con-
trol. Sin embargo, la decisién a tomar en los eventos aleato-
rios se conducira por la necesidad de mantener un valor de
estabilidad alta y las DP mds importantes en su sitio.

Esta lista viene seguida por los cambios en las DP en el
periodo (50 afios en el juego). A partir de entonces es dificil
conocer los problemas que existan en las DP que tengas en
ellas.

La tnica realmente DP especifica es la de innovacion.
Se necesita mantener un valor de 7 (para poder tener un
misionero cada 5 afios) hasta que se puedan convertir todas
las provincias de cultura nacional del imperio. Esto puede
llevar mucho tiempo (quizds un siglo o méas). Pero después
de ser convertidas se irda a innovacion 10. Desde luego nin-
guna de estas decisiones son fijas y hay que usar el propio
buen juicio para realizar la correcta decision basada en tu
situacion.

Objetivos de las DP:

Aristocracia =0

Centralizacion = 10

Innovaciéon =10

Mercantilismo =0

Ofensivo =2

Terrestre = 10

Calidad =10

Servidumbre =0

Movimientos de DP sugeridos entre 1492-1542:

1492: +1 innovacion

1502: +1 innovacién

1512: +1 innovacion

1522: +1 innovacién

1532: +1 terrestre
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1542: —1 servidumbre
Valores iniciales de DP:
Aristocracia =7
Centralizacion =5
Innovaciéon =3
Mercantilismo =7
Ofensivo =3

Terrestre =6

Calidad =7
Servidumbre = 4

Politica exterior

Los primeros objetivos territoriales deben ser la adqui-
sicion de las provincias nacionales. Estas incluyen las islas
mantenidas por los venecianos, Hungria, los Balcanes, el
Céducaso y Egipto. Si Venecia es Al se le debe declarar la
guerra en el primer mes de comenzar la partida y tomar-
les todas las islas. Si se quiere mantener Venecia lejos de
las garras austriacas se les puede permitir mantener lonia
para que no puedan anexionarse militarmente a Venecia.
De todas maneras se puede permitir a Austria tener Venecia
(tomando todas las provincias) y usar esta concesion para
obtener algo de Austria como Hungria o dinero.

Si Persia es Al es la siguiente a ser atacada. Quitales to-
das las provincias que son tus cores e Irak y Kirkuk si se
puede pues son provincias musulmanas sunnies y ardbi-
cas (de tu religion y de tu cultura, aunque no son cores son
buenas provincias). En 1510 embarca un gran ejército en
la flota y dirigela a Egipto. Declara la guerra a los Mamelu-
cos desembarcando en Egipto y asaltando la plaza para que
cuando caiga la provincia se puedan heredar a los Mame-
lucos. Si es posible no LUCHES contra las tropas mamelucas
pues vendran bien cuando sean heredadas. Si la Hedjaz es-
taba todavia aislada con los mamelucos no se obtendra la
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vasallizacion por evento por lo que habra que usar las tro-
pas recién heredadas para vasallizarla y anexionarla méds
tarde.

En este punto se puede volver uno hacia Hungria y los
Balcanes. Se debe actuar de esta manera porque queremos
asegurarnos nuestros flancos de los ataques de la Al. Rusia
no deberias ser una amenaza de momento por lo que so6lo
hay que preocuparse de Hungria y Austria. Es mas facil ata-
car Austria a dio con Francia o mientas Austria esté ocu-
pada con Polonia o con algunos menores alemanes lo cual
mantendra a las tropas de los aliados Al de los austriacos
lejos de ser una molestia horrible. Cuanta parte de Hungria
tomar es a tu entender. A menudo puede depender de las
reglas en las que te encuentres en la partida. Algunas parti-
das tienen reglas sobre afiadir culturas extras!8 otras sobre
cuantas provincias puedes tomar en una guerra, etc. Intenta
atacar de todas maneras a Hungria mientras esta contintie
siendo Al

Con respecto al resto de jugadores siempre pareceras
como una amenaza por tu tamafo a menudo independien-
temente de lo que hagas. Por eso se puede usar este hecho
como una licencia para ser un poco mas agresivo que lo
usual.

Investigacion

Se debe dirigir la investigacion hacia objetivos especifi-
cos. La siguiente lista contiene las tecnologias en orden de
importancia. Se debe poner toda la investigacion en el ob-
jetivo deseado hasta alcanzarlo y cambiar de objetivo. Una
estimacion del tiempo en el que se consigue cada avance es
dificil de dar debido a que las conquistas del imperio Oto-
mano pueden variar draméticamente (por lo cual cambia-
Nota del traductor. Siento no volver a poder reprimirme en este punto. Me
disgustan (terriblemente) ese tipo de partidas con culturas extras. Pero

bueno, eso seria un objeto de otro debate (por favor, que alguien lo saque a
colacion...)
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ran los ingresos y los costes tecnoldgicos). Probablemente
sean un poco por detras de una Francia hipertecheadora ya
que Francia es mas compacta y tiene unos ingresos mayores
en relacion a su tamafo que el imperio Otomano (ademads
del grupo de investigacion Ortodoxo que hace avanzar mas
lento). Solo ten en cuenta esos aspectos al compararte con
el resto de paises.

Objetivos de investigacion:

Infrastructura 3

Terrestre 9

Infraestructura 4

Terrestre 14

Infraestructura 5

Economia
Primeros gastos

Primero hay que promocionar a todos los recaudado-
res. A partir de entonces convertir a todas las provincias
no sunnies. Las mayores probabilidades de convertir las
provincias son bajo el reinado de Suleyman el Magnifico,
pero puede querer hacerse antes. Las conversiones cuestan
mucho dinero por lo que habra que usar todos los ingresos
en ello pues se necesita que todas esas provincias se con-
viertan a sunnis lo cual reducira los costes de estabilidad,
incrementard los ingresos y proporcionaran un menor RR.
Primero hay que focalizarse en las catdlicas para eliminar-
las del imperio lo mdas rapidamente posible. De esta forma
se pueden equilibrar de una mejor manera las tolerancias a
las religiones de una manera mas adecuada.

Una vez convertido el pais es hora de pensar en las ma-
nufactorias.

Fdbricas
Para el otomanos las fabricas comenzaran a construirse
tarde. Construye refinerias cuando puedas. Se puede llegar
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a construir una o dos antes de alcanzar Infra 4 a partir de lo
cual hay que promocionar a los jueces con el dinero extra
antes de volver a construir manufactorias. Una vez alcan-
zado terrestre 18 armerias y en infraestructura 6 fabricas.
Mantener una tecnologia terrestre alta (en toda la partida)
es facil para Francia pero mas dificil para los Otomanos por
lo que un nimero mayor de armerias pueden ser desea-
bles.

Mercaderes

Usando las estrategias antes descritas intenta mantener
5 mercaderes en cada COT a los que envies mercaderes. Si
se encuentra una resistencia feroz prueba con otro COT. Al-
gunas veces no es provechoso enviar mercaderes a Venecia,
Liguria y Danzig, usa tu sentido comun. Si pierdes alguno
de los 5 mercaderes reestablécelos. Una vez alcanzado la
tecnologia de comercio 4 establece un monopolio en un
COT que poseas para obtener el mercader extra anual. Al
contrario que Francia los otomanos comienzan con una
buena tecnologia comercial. iNo pierdas esta ventaja! iMan-
tén la investigacion comercial en el futuro!

Promociones

Al alcanzar Infra 4 promociona a todos los consejos le-
gales a jueces. En infra 5 a todos los gobernadores. Una vez
tengas todos los gobernadores promocionados y la inflacion
tienda a cero se puede acufiar un poco de dinero mensual-
mente de tal manera que no se aumente la inflaciéon y gas-
tar este dinero en mas manufactorias. De todas maneras las
promociones a estas alturas tienen preferencia sobre las fa-
bricas a la hora de gastar los ingresos promoviéndolas tan
pronto como sea posible.

Religion
La religiéon es uno de los mayores problemas para los

otomanos. iConvierte! iConvierte! iConvierte! Adoraras a
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Suleyman el magnifico porque te permitird convertir como
un loco. 70% de éxito son normales bajo Suleyman. Con-
vierte las catdlicas primeros. Luego conduce tus conquis-
tas para evitar problemas religiosos. Aqui hay una razon
para no tomar las provincias en Hungria que se tornan
Protestantes/Reformadas.

El futuro

Después de alcanzar infra 5 y promocionar todos los go-
bernadores se deben construir mas refinerias hasta alcan-
zar infra 6 y comenzar con las fabricas y en terrestre 18 las
armerias.

Los objetivos de investigacion a partir de infra 5 podrian
ser los siguientes (si se quiere convertir uno en un poder
maritimo también hay que insertar naval 16 en la lista y
construir algunas fabricas de equipamiento. Daros cuen-
ta que estos objetivos no son exactamente los mismos que
para Francia.

Futuros objetivos de la investigacion:

Infraestructura 5

Terrestre 18

Comercio 4

Infraestructura 6

Terrestre 26

Comercio 5

Testear esta estrategia en SP

Se debe intentar esta estrategia primero en SP antes de
hacerlo en MP. De nuevo algunas ediciones del save de la
partida son recomendables para proporcionarte las provin-
cias que obtendrias luchando contra otros paises que son
humanos junto con la penalizacion para representar lo que
te costaria conseguir eses provincias en la partida MP. Si no
sabes como editarlo aprende hacerlo o declara la guerra a

89



La guia para la dominacion econ6mica en multiplayer

la Al y sé gentil con ella. La idea es crear un test realista de
una partida MP asi que usa el buen juicio.

Objetivos de oportunidad

La estrategia de arriba solo asume que se tomaran los
cores y lo que no sea core de los persas. En una partida real
normalmente no se debe uno constrefiir a eso. La siguiente
lista es una lista de buenos lugares para expandir el reino.
Escoge de ellas lo que se pueda basado en las presentes
condiciones de tu partida MP.

Diploannexiones:

Crimea, Adén, Tripolitania, Tunisia, Algeria, Marruecos

Conquistas:

Persia, Hungria, Crimea, N. Africa, Khanatos, India sunni

Areas coloniales:

Por tu innovacion se deben robar colonias en vez de
construirlas. Si se construyen construyelas solo en provin-
cias con valor bdsico de tasas muy grandes como las de
la India. No colonices en Africa, pues esas provincias son
CHUNGAS. Si se quieren construir mas colonias construye
unos astilleros y focaliza la exploracién en una region en
particular.
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Capitulo 3. Gobernando a una Espana colo-
nizadora

Este capitulo estd dedicado a mostrar como manejar un
pais usando la gran estrategia del colonizador. Espafia es la
Gran Colonizadora ya que posee una riqueza de explorado-
res y conquistadores, buenos monarcas, una tierra nacional
fuerte y una sorprendentemente fuerte posicion estratégica.
Ademads las DP de Espaia requieren pocas modificaciones
para alcanzar la optimizacion requerida para una expan-
sion colonial. Espafia es en muchos aspectos el perfecto
caso para colonizar. Sin embargo como siempre se trata de
unas lineas bdsicas y se asumiran pardmetros minimos. Se
asumird que no se realizard una expansion en Italia mas
alla de la diploanexion de Napoles que se cedera el Rosellon
y Bear a Francia, que se recibirdn unos paises bajos casi in-
tactos y que nos mantendremos colonizando en la zona que
el tratado de Tordesillas nos permite. Si se tiene la oportuni-
dad de expandirse mds alla de estos parametros es magnifi-
co pero aqui se asumiran las conquistas basicas de Espafia.

Esta pequeia guia estd disefiada para dejar en una bue-
na situacion el pais en 1542 de manera que se establezcan
los conceptos basicos de la estrategia y como funciona. De-
beria existir en ese tiempo unos fuertes fundamentos en la
construccion del pais que realmente se quiere que sea Es-
pafia en dicho tiempo y al mismo tiempo el autor no puede
probablemente anticipar como se encontrard realmente el
pais mas alla de ese punto.

No se pretende que lo siguiente sea una estrategia robus-
ta y a seguir ciegamente sino una guia flexible a seguir. Si
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hay que hacer cambios por la situacion, tus habilidades, de-
seos, etc. hay que sentirse libres de hacerlos.

Nora: Se asume que se trata de una campafa de 1492
usando el escenario de Peter Ebessen.

Elecciones de eventos: 1492-1542

1493: Torquemada y la espulsion de los moriscos: B

Innovacién —4

—20.000 Poblacion en Granada y Toledo

Andalucia, Granada, Murcia y Gibraltar convertidos al
catolicismo

Revueltas en Andalucia, Granada, Murcia y Gibraltar

Estabilidad -3

1519: El matrimonio Habsburgo: A

Estabilidad —2

Aristocracia +2

Centralizacion —1

—6 Diplomaéticos

1492-1560: La busqueda del nuevo mundo: A

Herencia de los Aztecas

Estabilidad +1

Tesoro +300

Colonos +6

Misioneros +6

1514: Los Fuggers: A

Tamafo de crédito incrementado a 1.000 ducados

-100 ducados

+6 mercaderes

-5 inflacion

1520: Los Comuneros: B

—200 ducados

Aristocracia —1

Servidumbre —1

20.000 Infanteria

RR +2 durante 18 meses

92



Ryoken 69 (traduccion de Luis Pivo)

Elecciones de eventos aleatorios:

Infelicidad en el clero: —1 estabilidad

Infelicidad en los artesanos: —1 servidumbre

Corrupcion: +1 inflacion

Los nobles reclaman sus derechos: +2 RR por 24 meses

Venta de oficinas: -5 VP

Cese de las funciones eclesiasticas a los nobles: -5 VP

Los nobles piden aumento de sus pensiones: pérdida de
dinero

Promover licencias de exportacion: pérdida de dinero

Nobles reclaman viejos derechos: —1 centralizacion

Ciudades demandan viejos derechos: —1 centralizacion

La burguesia reclama derechos: —1 aristocracia

Ingeniero italiano contratable: —5 VP

Instructor extranjero contratable: —1 VP

Construir un gran palacio: VP —50

Filésofo no cooperativo: +1 innovacion

Herejia regional: pérdida de ducados

Disputa fronteriza: estabilidad +1

Peticion de compensaciones: —1 estabilidad

Conceder ayuda a los nobles: pérdida de ducados

Soporte a disidentes extranjeros: pérdida de ducados

Crecimiento de competencia comercial extranjera: —1
mercantilismo

Pintor de la corte excepcional contratable: +1 innova-
cion

Politicas domésticas
DP Objetivo:
Aristocracia =0
Centralizacién = 10
Innovacion =0
Mercantilismo =0
Ofensivo =2
Terrestre =5
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Calidad =10
Servidumbre =0
Movimientos de DP sugeridos: 1492-1542
1492: +1 calidad
1502: —1 aristocracia
1512: —1 servidumbre
1522: +1 calidad
1532: —1 aristocracia
1542: —1 servidumbre
DP iniciales:
Aristocracia =7
Centralizacion =6
Innovaciéon =3
Mercantilismo =9
Ofensivo =3
Terrestre =5

Calidad =8
Servidumbre = 6

Politica exterior

Intenta estar fuera de la politica europea durante los
primeros 50 afios. A menos que Francia se encuentre se-
riamente venciendo a Austria mantén tu ayuda a ellas en
un minimo. Francia tiene una ventaja militar al principio
y puedes necesitar un tiempo para alcanzar los ingresos
para contrarrestar tu desventaja en manpower. Juega duro
con Austria y exige que elija B en el evento del matrimonio
Habsburgo; si no realiza esta eleccion no le proporciones
ayuda economica en sus conflictos con Francia. Austria no
tiene derechos divinos a tu ayuda: usa tu economia para po-
der controlar su politica en tu beneficio. Es decir, no dejes
que el imperio Habsburgo sea gobernado desde Viena en el
sentido real. Espaia es el jefe, no permitas a Austria que te
saque a empujones. Si necesitas vender el Rosellon a Fran-
cia para mantener tus esfuerzos enfocados en otro sitio haz-
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lo. El valor de los ingresos que se obtienen de él es despre-
ciable con respecto al coste de defenderlo y el dinero de esta
defensa puede ser usado mejor para construir tu imperio.

Durante los primeros afios Espafa va a estar luchando
con muchos paganos. Tomar a estos imperios paganos (so-
bre todo los Incas) requiere su esfuerzo. Hay que mantener
un ejército de un buen tamafo en Madrid para defenderse
de cualquier amenaza continental mientras se estd atacan-
do a los paganos en el Nuevo Mundo. Si dejas Iberia sin
defensa estds invitando al desastre. Una vez aplastados los
Incas se posee un gran grado de libertad en la region colo-
nial. Puede ser deseable realizar pactos con otras naciones
sobre el desarrollo colonial (lo cual es especialmente util en
ganarse el favor de los ingleses, holandés y pueblos escan-
dinavos).

Con respecto a los jugadores siempre serds una amena-
za dado tu tamafio normalmente independientemente de lo
que hagas por lo que no debe convertirse ello en un serio
problema. Hay que asegurarse que los competidores se be-
neficien mds de unas relaciones buenas contigo que lo que
podrian ganar en guerras contigo. Esto es especialmente
cierto cuando no existen reglas de 3 provincias que te prote-
jan de largos ataques simultdneos y coordinados.

Investigacion

Se debe dirigir la investigacion hacia objetivos especifi-
cos. La siguiente lista contiene las tecnologias en orden de
importancia. Se debe poner toda la investigacion en el ob-
jetivo deseado hasta alcanzarlo y cambiar de objetivo. Una
estimacion del tiempo en el que se consigue cada avance
es dificil de dar pues son un resultado de tus éxitos en el
Nuevo Mundo. Seguramente te encontraras un poco por de-
tras de una Francia hipertecheadora en tecnologia terrestre
pero por encima en infraestructura pues va a ser tu foco de
investigacion. Ademds eres estrecho de miras por lo cual
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avanzaras de una manera mas lenta. Mantén esto en la ca-
beza cuando te compares con otros. El primer objetivo es
alcanzar infraestructura 5 y promover gobernadores para
contrarrestar los problemas de inflacion:

Objetivos de Investigacion:

Infraestructura 3

Infraestructura 4

Terrestre 14

Infraestructura 5

Las conquistas de los paganos
Conquistas iniciales: los Creek y los Aztecas

Antes que nada como siempre promociona a todos los
recaudadores lo que puede llevar un cierto tiempo y como
necesitamos ese dinero para ello puede que durante un
tiempo no exista el dinero para mandar a nuestros colonos.
Por ello atacaremos a los Creek para ganar un puerto en un
lado de Florida. Para ello al principio de la partida enviare-
mos a Colon a través del Atlantico a la costa de Carolina y la
flota del Mediterraneo a Andalucia. Se tarda alrededor de 9
meses en llegar a Carolina y entre 3 y 4 meses en volver. En
1493 se realizard una limpieza de los moriscos en los que
habra que usar el ejército para aplastar las revueltas. Una
vez hecho esto envia el ejército a Andalucia y une a Colon
con la flota en Andalucia para que pueda transportar alre-
dedor de 30.000 hombres. Carga esa cantidad de soldados
en la flota y mandalos en contra de los Creek. Si se teme un
ataque francés mantén en la peninsula un nimero mayor
de soldados.

Una vez embarcada, envia la flota a Carolina donde si
todavia no se ha descubierto a los Creek se puede pasar va-
rias veces entre la costa de carolina y Cabo Canaveral hasta
verlos. Una vez visto, desembarca y asalta ambas provincias
y anexionalas. Una vez asaltada Savannaj la flota puede ir
a puerto y permitir que en una flota menor Coldn contintie

96



Ryoken 69 (traduccion de Luis Pivo)

explorando y dirigiéndose al nuevo puerto de Talahasee.
Normalmente estas maniobras se pueden acabar alrededor
de finales de 1494.

Ahora se estd preparado para enfrentarse a los aztecas.
Envia a Coldén alrededor del borde del golfo de Méjico y que
vaya de region en region entre el Mar de Yucatan y el Gol-
fo de Tampico. Una vez descubra la provincia de Tlaxcala
revelard la capital Tenochitlan. Vuelve a unir a Colén con
la flota de Talahasee donde embarcard de nuevo el ejército
y ataca a los aztecas en Tenochitlan. Una vez que controla-
mos la capital el evento de la busqueda del Nuevo Mundo
debe saltar y la anexion de los aztecas estar lista. Esto debe
ser alrededor de 1497 o un poco més tarde si hay un poco de
mala suerte.

Ahora usaremos a Colon para explorar el Caribe entero
desde los nuevos puertos. Hasta Ojeda en 1499 no tendre-
mos la posibilidad de explorar y conquistar a las otras tri-
bus paganas de México pero ya se tiene lo que de verdad
importa: el oro. Ahora con el oro podemos comenzar a colo-
nizar. Promociona los recaudadores inmediatamente en las
provincias de oro y Tlaxcala para incrementar los ingresos
censales y las demds provincias pueden llevar su tiempo.

Congquistas medias: los Mayas y los Incas

Cuando aparezca Ojeda en 1499 méandalo al Nuevo Mun-
do. Descubre las provincias mayas que no han sido explo-
radas todavia y atacalas. Una vez anexionadas es el tiempo
de los incas. Proporciona a Ojeda el méaximo de ejército
que ¢l s6lo mantiene (12.000) asegurandose que varias de
ellas son caballeria. Entonces desembdrcalo en Isthmus y
marcha hacia el sur hacia los incas. Declarales la guerra y
mueve a Ojeda por su territorio de exploracion evitando el
contacto con el ejército principal inca. Una vez explorado el
pais entero, desembarca otro ejército de alrededor de 20.000
hombres en Isthmus y marcha hacia el territorio inca. Usa
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los dos ejércitos para desorientar a los incas sin comba-
tir con ellos casi y asi obtener soldados gratis cuando los
anexionemos. Facilmente es posible anexionar a los incas
en 1510, quizas incluso unos pocos ailos antes si no tene-
mos tanta suerte.

La economia comercial

La colonizacién es algo que requiere algin tiempo para
conseguir algo bueno de todo ello. Deberian desarrollarse
dos colonias y unos pocos TP al mismo tiempo. El proce-
so es simple: comienza con TP. A menos que las probabi-
lidades de colonizacion sean mayores que el 60% envia un
comerciante primero antes que establecer una colonia de
nivel 1. Si este falla solo se pierde una pequefia cantidad
de dinero. Una vez que se tienen unos pocos TP enviamos
2 colonos para empezar la construccion de colonias en los
TP. Desarrolla esas dos colonias exclusivamente. Si estamos
obteniendo mds colonos que colonias a desarrollar no les
permitas malgastarse: envialos como comerciantes a cons-
truir nuevos TP que actuardn como los puntos iniciales para
las futuras colonias.

Comienza con las provincias de mayor valor de taxas ba-
sico. La costa sureste del norte de América y todas las islas
del Caribe tienen unos buenos valores (especialmente las
Antillas menores). No malgastes el tiempo colonizando la
costa norte de Sudamérica al principio. Si hay una provin-
cia que deseamos colonizar pero tiene nativos hostiles envia
un ejército a exterminarlo. Cualquier nativo de agresividad
mayor que Baja deberia ser aniquilado: es simplemente de-
masiado arriesgado dejarlos vivos con mayor agresividad.
No mates muchos nativos de todas maneras al mismo tiem-
po pues paises como Inglaterra y Francia podrian acercarse
y aprovechar tus esfuerzos para su propio beneficio y colo-
nizar la provincia.
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Ryoken 69 (traduccion de Luis Pivo)

Si se posee un conquistador que no esta haciendo nada
o que no se puede permitir mandar fuera emplazalo en las
colonias que estdn comenzando a construirse. Su presencia
aumentard dramaticamente los porcentajes de éxito. Un
conquistador ademds aumenta los porcentajes hasta un ni-
vel en el que la mayoria de los nativos hostiles no se nece-
sitan matar. Esto permite construir colonias mdas pobladas
pero quita un conquistador de la exploracion. Lo que quie-
ras hacer con tus conquistadores es a tu entender pero ahi
reside la dicotomia.

Mercaderes

Usando las estrategias antes descritas intenta mantener
5 mercaderes en cada COT a los que envies mercaderes. Si
se encuentra una resistencia feroz prueba con otro COT. Al-
gunas veces no es provechoso enviar mercaderes a Venecia,
Liguria y Danzig, usa tu sentido comun. Si pierdes alguno
de los 5 mercaderes reestablécelos. Una vez alcanzado la
tecnologia de comercio 4 establece un monopolio en un
COT que poseas para obtener el mercader extra anual. Al
contrario que Francia, Espafia comienza con una buena
tecnologia comercial. iNo pierdas esta ventaja! iMantén la
investigacion comercial en el futuro! Cuando descubras un
nuevo COT colonial alli. Tlaxcala y Cuzco son facilmente
dominables y una vez con un monopolio absoluto alli hasta
que otros europeos lleguen si se acaban con todos los nati-
vos americanos o son embargados.!® Mas tarde en la partida
el comercio colonial proporcionara una inmensa cantidad
de ingresos.

Promociones
Al alcanzar Infra 4 promociona a todos los consejos le-
gales a jueces. En infra 5 a todos los gobernadores. Una vez

Nota del traductor. Cuidado con todo ello ahora que los COTs desaparecen
por falta de competencia...
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tengas todos los gobernadores promocionados y la inflacion
tienda a cero se puede acufiar un poco de dinero mensual-
mente de tal manera que no se aumente la inflaciéon y gas-
tar este dinero en mas manufactorias. De todas maneras
las promociones a gobernadores tienen precedencia sobre
todas las cosas. La Inflacion es tu mayor enemigo y habria
que intentar incluso conseguir una inflacion 0,0 antes de
que las bancarrotas golpeen.

Religion

La religion es un gran problema para Espafia.!Convierte!,
iConvierte!, iConvierte! Adoraras a Isabel y Fernando por-
que permiten convertir como un loco. Altos porcentajes de
éxito son normales. Convierte Méjico primero y luego a los
Creek. Entonces intenta convertir a los Incas. La religion
pagana es un gran gasto en términos de revueltas y pérdida
de ingresos. Deshazte de ellos 1o méas rapido que puedas.

Inflacion

Debido a la existencia del evento de los Fuggers, duran-
te las primeras dos décadas se puede ir con inflacion. No
gastes demasiado pues es mejor acuiiar el 5% posible por
el evento TRAS anexionar a los Incas y tener unos ENORMES
ingresos. Intenta no malgastar puntos de inflacion mientras
estés haciendo menos de 100 ducados mensuales. En el lar-
go plazo si lo hicieras no seria una buena estrategia. Si tie-
nes demasiados colonos y poco dinero lo mejor es construir
TP en vez de colonias, son baratos. Una vez tenido el evento
de los Fuggers hay que ser conservador con el dinero y el
acuflamiento de moneda. No se quiere estar por encima de
los 10 puntos de inflaciéon antes de tener gobernadores en
todas partes y estar por encima puede hacer declinar tu im-
perio debido a los eventos de las bancarrotas. Tendrds infla-
cioén por oro una vez anexionados los incas. Construye colo-
nias y TP para aumentar los valores de los COTs coloniales
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y con esos ingresos comerciales disminuir el PORCENTAJE
DE LOS INGRESOS TOTALES debidos al oro. Hay que encontrar
otras formas de aumentar los ingresos no por oro (colonias,
comercio, conquistas) de tal forma que no se tenga inflacion
por oro.

El futuro

Una vez alcanzado el nivel de Infra 5 y promovido los go-
bernadores hay que construir mas colonias y promocionar
a los jueces. Mantén un equilibrio con Francia en tecnologia
terrestre. Los enormes ingresos deben permitirte dominar
la tecnologia si se investiga sabiamente.

Objetivos tecnologicos futuros:

Terrestre 18

Comercio 4

Comercio 5

Terrestre 26

Testear la estrategia en SP

Se debe probar todo esto primero en SP antes que en MP.
Es recomendable usar ciertas ediciones del save game para
dar el Rosellon a Francia y Navarra a ti mismo. Se puede
editar una penalizacion o una bonificacion a los que puede
pagarte Francia por la provincia. Al no tener el Rosellon la
Al francesa te dejard en paz. De nuevo si no sabes editarlo
declara la guerra a la IA y sé gentil. La idea es crear un test
realista de una partida MP asi que usa el buen juicio.

Objetivos de oportunidad

La estrategia de arriba solo asume que tomas las provin-
cias cores, América y Napoles (diploanexiéon en 1502). Si
estds en una MP real no hay que restringirse solo a eso. La
siguiente lista proporciona buenos lugares para expandir el
reino. Elige las que puedas basdndote en las condiciones ac-
tuales de la MP en la que estés.
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Diploanexiones:

Navarra, Portugal, Estados Pontificios (vasallizandolo
por la fuerza), Italia en general

Congquistas:

Ttalia, Africa, Indonesia, India, China

Areas coloniales:

Si la partida te permite expandirte mas alla del tratado
de Tordesillas (ToT) ves a por las colonias de valor basico
de tasas altas o oro como Nueva Zelanda/Australia, Indone-
sia, Hawaii, Alaska, Wewak, Costa de Siberia y etc.

i/Conoce tus capacidades de exploracion!

Exploradores: 1492-1542

Colon: 1492-1506; Pinzén: 1499-1518; Vespuccio: 1499-
1512; Cosa: 1499-1509; Solis: 1508-1516; Elcano: 1519-1526;
Magallanes: 1519-1521; Loaisa: 1523-1526; Cerdén: 1527-
1529

Congquistadores: 1492-1542

Ojeda: 1499-1510; Balboa: 1509-1519; Narvaez: 1511-
1528; Leon: 1512-1521; Cortés: 1518-1540; Montejo: 1518-
1550; Vaca: 1527-1545; Pizarro: 1530-1541; Grijalva: 1508-
1527; De Soto: 1532-1542; Mendoza: 1534-1537; Quesada:
1536-1540; Coronada: 1540-1550; Valdivia: 1540-1554; Ore-
llana: 1541-1546
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