Instrucciones

· Cada civilización estará formada a priori por 5 rangers.

· Las construcciones que se tienen al inicio son la serrería, la mina, el puerto y el almacén.

· La ciudad se pinta sobre un trozo de papel continuo. Inicialmente tendrá un círculo grande pintado (delimitación de la ciudad) con 16 cuadraditos en su interior donde el arquitecto de cada civilización pintará los edificios que irá construyendo. En el exterior del círculo, habrá otro cuadradito pegado a un río, ese será el hueco para el puerto.

· Cada pueblo empieza con 10 recursos de cada.

· La raza se asigna al azar. Las civilizaciones estarán considerablemente separados y los responsables un poco apartados también.

· Los periodos son de 5 minutos.

· Cada estación dura 2 periodos y el juego empieza en primavera.

· Las civilizaciones a las que les han declarado la guerra tienen que afrontarla forzosamente o llegar a un pacto.

· En las batallas participa todo el mundo de cada civilización. Es una guerra de pañoletas. Cada vez que a alguien le quitan la pañoleta, se la devuelve y pierde una vida. Las vidas son comunes para cada equipo. El número de soldados contratados son las vidas de las que dispone el equipo. La civilización pierde cuando agota todas sus vidas (sus soldados se reducen a 0) o cuando decide retirarse.

· Para emprender una guerra hay que coger provisiones en función del tamaño del ejército y de la estación. Una civilización no tiene por qué ir con todo su ejército.

· Tras una victoria, en función de los soldados que hayan sobrevivido se podrá saquear más o menos cantidad de recursos de la ciudad vencida. Cada soldado puede transportar un único recurso.

· Las cartas misteriosas le dan vidilla al juego. A priori no se sabe lo que contienen. Una vez la han comprado, ésta puede contener un objetivo, una recompensa o una catástrofe.

· Cada equipo tendrá una libretita donde llevar la contabilidad, edificios construidos, ejército y enigmas resueltos.

Edificios con funciones
Cuartel: Te permite contratar espadachines (van sin nada en las manos)

Herrería: Te permite contratar lanceros (van con servales)

Taller de balística: Te permite contratar artilleros (llevan una pelota de piscina)

Granja: Otorga comida cada periodo, pero está sujeta a la influencia de las estaciones (45//0//45//0).

Puerto: Otorga comida independientemente de la estación (20).

Mina: Otorga piedra a un ritmo de 20 por periodo.

Serrería: Otorga madera a un ritmo de 20 por periodo.

Puntuaciones

· Por cada enigma resuelto: 5 ptos.
· Por cada batalla ganada: 15 ptos.

· Edificios puntuables:

· Templo: 25 ptos.

· Castillo: 30 ptos.

· Muralla: 21 ptos.

· Taberna: 11 ptos.

· Plaza de toros: 18 ptos.

· Universidad: 27 ptos.

· Pozo: 7 ptos.

· Molino: 12 ptos.

· Cementerio: 15 ptos.

· Fuente: 8 ptos.

· Cuartel: 9 ptos.

· Herrería: 14 ptos.

· Taller de Balística: 20 ptos.
Estaciones

Primavera:

· No hay bonificaciones.

Verano:

· Al marchar a la guerra, hay que pagar 1 de comida por cada soldado.

Otoño:

· El coste de las construcciones se reduce a la mitad.

Invierno:

· Al marchar a la guerra debéis pagar 1 comida por cada soldado.

· Como hace frío, estáis muy calentitos en vuestras casitas y le dedicáis más tiempo a la investigación, por lo que resolvéis enigmas con más facilidad. (Podéis pedir pistas al maestro de las artes)

Costes

· Templo: 40M, 40P, 15C.

· Castillo: 30M, 60P, 15C.

· Muralla: 25M, 50P, 5C.

· Taberna: 20M, 20P, 10C.

· Plaza de toros: 20M, 40P, 10C.

· Universidad: 50M, 40P, 10C.

· Pozo: 20M, 15P, 5C.

· Molino: 30M, 20P, 10C.

· Cementerio: 20M, 35P,10C.

· Fuente: 20M, 20P, 5C.

· Cuartel: 20M, 20P, 5C.

· Herrería: 35M, 20P, 10C.

· Taller de Balística: 40M, 40P, 10C.

· Carta misteriosa: 10M, 10P, 10C.

· Espadachín: 10C.

· Lancero: 5M, 15C. 

· Artillero: 5M, 5P, 20C.

Civilizaciones
· Los Musulmanes, Jefe Abderramán. Cada 7 acertijos, el maestro de las artes les resuelve el siguiente.

· Los Persas, Jefe Jerjes. Cada 5 soldados contratados (de golpe) consiguen un 6º gratis.

· Los Hunos, Jefe Atila. Sus soldados saquean  2 recursos por individuo.

· Los Francos, Jefe Carlo Magno. En la banca, consigue 1 recurso a cambio de 1 Y empiezan con el doble de recursos.

Si los niños no mencionan sus beneficios raciales cuando podrían usarlos, mala suerte.

Roles

Responsables:

· Señores de la guerra (Marcos y Juanma): 

1. A ellos irán los diplomáticos de las civilizaciones involucrados para anunciarle que van a comenzar una guerra. Ellos serán los que hagan de jueces durante la misma e irán anotando las vidas perdidas de cada bando. Cuando él vea que uno de los dos equipos se queda sin vidas o se retira, anunciará el final de la guerra.

2. A ellos será a los que se les comprará los soldados y se les pagará la cantidad estimada de comida para emprender la guerra. (Solo paga el que la inicia y lo hacen los comerciantes)

3. Deberán animar e incitar a que se peleen, meter mierda entre las ciudades y darles algún regalito si hacen algo que ellos digan como bailas algo estúpido.

· Banquera (Rocío): 

1. Sólo interactúa con los comerciantes.

2. Ella se encarga de repartir los recursos a las civilizaciones al inicio de cada periodo.

3. Canjea cualquier recurso con una relación de (2 a 1) por norma general.

4. Vende las cartas misteriosas.

5. Puede ayudar al maestro de las artes a vender los edificios.

· Maestro de las artes (Jose):

1. A él irá el arquitecto, con los recursos necesarios, para adquirir el permiso de construir o mejorar cualquier edificio.

2. A él irá el científico para comprobar las respuestas de los enigmas o pedir pistas.
Rangers:

· Comerciante: Se encarga de realizar los trueques con la banquera, comprar las cartas misteriosas, pagar la comida necesaria para emprender una guerra y gestionar los recursos de su civilización.

· Arquitecto: Se encarga de decidir dónde va a ir cada construcción, dibujarla en uno de los recuadros e ir a adquirir el permiso del maestro de las artes con los recursos correspondientes.

· Científico: Vuelca su vida en intentar resolver los enigmas del mundo. Es el único que puede ir al maestro de las artes para corroborar el resultado. Realmente los demás integrantes del equipo pueden pensar los enigmas.

· Diplomático: se encargará de hablar con los diplomáticos de los otros equipos. Les amenazará, propondrá pactos o firmará tratados de guerra (metafóricamente)

· Jefe: es el coordinador, se encargará de poner orden y de dirigir que ha de hacer cada uno.

Cartas misteriosas

· Desgracias:

· Sequía: Los dos próximos periodos no podrás producir nada en la granja.

· Pesca irresponsable: habéis pescado a lo loco y ahora no hay peces en vuestro río, tendréis que esperar 3 periodos para volver a sacar comida de ahí.

· La peste: Debido a la suciedad de tus calles, la mitad de tu ejército cae enfermo y muere.

· Huracán: sopla un fuerte viento y debido a la baja calidad de tu almacén, sale volando la mitad de tu madera.

· Derrumbe: “¡Malditos mineros, les dije que pusieran un tabique ahí!” Por su culpa vas a estar dos periodos sin poder recoger piedra.

· Impuestos: tienes que pagar 20 de cada recurso a la banca. Si no tienes, perderás soldados.

· Recompensas:

· Tu tío, rey de Inglaterra ha fallecido y te deja en herencia 30 de cada recurso.

· ¿Quién dijo que nadar en el río no era bueno? ¡Te has encontrado en el fondo una pepita de oro! Ve a la banca y canjéalo por 20 de cada recurso.

· A un grupo de mercenarios le ha parecido muy noble tu causa y se quieren unir a ella. Tu ejército se incrementa en 4 espadachines y un lancero.

· ¡Se te ha encendido la bombilla! De pronto has descubierto la solución del siguiente enigma.

· No sabes que le has dado a tus vacas, pero se han puesto súper gordas y te acaban de dar 40 de comida.

· ¡Aprovecha que la banquera no está mirando para coger otra carta extra!

· Objetivos:

· Gana una batalla contra los Persas. (Si eres Persa pues contra los Hunos) (15 ptos extras)

· Los señores de la guerra necesitan unos tronos hechos y derechos de Ébano, madera de calidad. Recoge 80 tablones de madera dáselos. (25 ptos extra)

· Acaba la partida con un mínimo de 60 recursos de cada tipo. (10 ptos extra)

· Haz que a lo largo del juego, 2 equipos te hayan tenido que pagar un tributo (15 ptos extra)

· Construye un castillo, un templo y una muralla. (15 ptos extra)

Los enigmas más misteriosos del mundo misterioso

1. Si Marta D en una carrera adelanta al último, ¿en qué posición está?

2. ¿Por qué es ilegal que un hombre se case con la hermana de su viuda?

3. Dos madres y dos hijas quedan para comer en un restaurante. Al llegar piden al camarero mesa para tres, ¿por qué?

4. Victoria, su madre y su padre salieron al aire libre un día lluvioso durante sus vacaciones. ¿Cómo puede ser que sólo uno de ellos se mojase la cabeza si no tenían nada para cubrirse?

5. ¿Qué es lo que te pertenece, pero casi siempre usan los demás?

6. Carlitos me ha dicho que tiene una moneda con fecha inscrita del siglo V a.C. ¿Es verdad?, ¿por qué?

7. Si en una fiesta se saludan Gonzalo, Alvarito, Fernando, Manu y Marchán con un apretón de manos, ¿Cuántos apretones de mano se han dado?

8. Los cigarrilos no se pueden fumar del todo. Por esta razón un vagabundo que recoge 5 colillas, puede fabricarse un cigarrillo nuevo. Si recoge 25 en un día, ¿cuántos cigarrilos podrá fumarse?

9. ¿Por qué no se puede hacer una foto a una mujer india con zapatos?

10. En la familia Macías, cada hija tiene el mismo número de hermanos que de hermanas y cada hijo tiene dos veces más hermanas que hermanos; ¿cuántas hijas y cuántos hijos hay?

11. Un vaquero llega a un pueblo en Viernes, está solo dos días y se va en Viernes. ¿Cómo es posible?

12. Elena y Paula se disponen a escalar el mástil del campamento, que mide 30 metros. Durante el día son capaces de escalar 3 metros, pero por la noche, mientras duermen, patinan y descienden 2 metros. ¿Cuántos días tardarán en llegar a la bandera más alta?

13. ¿Cuánto valdrá el siguiente producto? (x-a)(x-b)(x-c)…(x-z) = ¿?

14.  A, E, F, H, I, K, L, M… ¿cuáles son las siguientes dos letras?

15. ¿Cuál es el día siguiente al día que viene después del día que precede al día anterior a ayer?

16.  Anteayer Maxi tenía 7 años y el que viene cumplirá 10 años. ¿Cómo es posible?, ¿es verdad?

17. Lucía tiene 3 cajas que sabe que están mal etiquetadas. En una pone “manzanas”, en otra “Naranjas” y en la otra “Manzanas y naranjas”. ¿Cómo las puede etiquetar Lucía correctamente cogiendo solo una fruta de una de las cajas?

18. Devora todas las cosas: aves, bestias, plantas y flores; roe el hierro, muerde el acero, y pulveriza la peña compacta; mata reyes, arruina ciudades y derriba las altas montañas. ¿Qué es?

19. Todos viven sin aliento; y fríos como los muertos, nunca con sed, siempre bebiendo, todos en mallas, siempre en silencio. ¿Qué es?

20. Caja sin llave, tapa o bisagras, pero dentro un tesoro dorado guarda. ¿Qué es?

21. No puedes verla ni sentirla, y ocupa todos los huecos; no puedes olerla ni oírla, está detrás de los astros, y está al pié de las colinas, llega primero y se queda; mata risas y acaba vidas. ¿Qué es?

22. Canta sin voz, vuela sin alas, sin dientes muerde, sin boca habla. ¿Qué es?

23. Treinta caballos blancos en una sierra bermeja, primero mordisquean, luego machacan, y luego descansan. ¿Qué es?

24. Las raíces no se ven, y es más alta que un árbol. Arriba y arriba sube, y sin embargo no crece. ¿Qué es?

25. En una orilla está Esther con una lechuga, una oveja y un lobo. Tiene que cruzar al otro lado de la orilla las tres cosas. Lo malo es que sólo caben dos cosas por trayecto en la balsa, y una tiene que ser Esther. Si el lobo se queda con la oveja, se la come; y si la oveja se queda con la lechuga, también. ¿Cuál es el número mínimo de viajes (idas y vueltas) que ha de dar el granjero para llevar las 3 cosas sanas y salvas?

26. Es algo que alguien te regala a ti. Tú no lo ves, pero lo usas y es de tu estatura. ¿Qué es?

27. Patri está en un programa de televisión y le van a dar un premio. Para ello le dicen que escoja una de las tres puertas misteriosas. Tras dos de ellas hay una cabra y tras la otra un coche. Patri es coge la número 3, pero no la abren. Entonces el presentador abre la puerta 2, tras la cual hay una cabra. Él te pregunta, como viene a ser de costumbre, si quieres cambiar tu elección. ¿Qué puerta tiene más probabilidad de contener el coche?¿Cuál es esa probabilidad?

28. Belén tiene dos jaras, de 3 y 5 litros. ¿Cómo puede medir exactamente 4 litros de agua usando sólo esas dos jarras

29. Una escalerilla cuelga de un barco amarrado en el puerto. El peldaño más bajo está exactamente al nivel del agua. Los peldaños están separados 20 cm y la escalera mide 180 cm. Si la marea sube 15 cm por hora, ¿Cuánto tardará el agua en llegar al séptimo escalón?

30. Un ladrillo pesa 1 kg más la mitad de un ladrillo. ¿Cuánto pesa el ladrillo? (en kg)

31. Laura tiene dos mechas. La velocidad a la que se consumen no es constante y es desconocida, y lo único que sabes seguir es que tardan exactamente una hora en consumirse si las enciendes desde uno de sus extremos. ¿cómo se las podría ingeniar para calcular 45 minutos?

32. ¿Cuántos animales tiene Belén en su granja si todos son gallinas menos dos; todos son cerdos menos dos; y todos son caballos menos dos?

33. Marta E está encerrada en una habitación con dos puertas, una conduce a una muerte segura y la otra a la libertad. Dos guardianes custodian las puertas; uno siempre dice la verdad y el otro siempre miente. Solo se te permite hacer una única pregunta a uno de los dos guardianes. ¿Qué le debes preguntar para descubrir cual es cada puerta?

34. Un grupo de soldados sufrieron las siguientes heridas: 70 perdieron un ojo, 75 una oreja, 85 una pierna y 80 un brazo. ¿Cuál es el mínimo número de soldados que sufrieron las 4 heridas?

35. ¿Cómo se puede transportar agua en un colador?

36. Un oso camina 10 Km hacia el sur, 10 hacia el este y 10 hacia el norte, volviendo al punto del que partió. ¿De qué color es el oso?

37. En una mesa hay tres sombreros negros y dos blancos. Tres señores en fila india se ponen un sombrero al azar cada uno y sin mirar el color. Se le pregunta al tercero de la fila, que puede ver el color del sombrero del segundo y el primero, si puede decir el color de su sombrero, a lo que responde negativamente. Se le pregunta al segundo que ve solo el sombrero del primero y tampoco puede responder a la pregunta. Por último el primero de la fila que no ve ningún sombrero responde acertadamente de qué color es el sombrero que tenia puesto. ¿Cuál es este color y cuál es la lógica que uso para saberlo?
38. Tenemos doce monedas aparentemente iguales, pero una de ellas tiene un peso ligeramente superior. Usando una balanza de platillos y con solo tres pesadas encontrar la moneda diferente.

39. Tres amigos con dificultades económicas comparten un café que les cuesta 30 pesetas, por lo que cada uno pone 10. Cuando van a pagar piden un descuento y el dueño les rebaja 5 pesetas tomando cada uno una peseta y dejando dos en un fondo común. Más tarde hacen cuentas y dicen:
Cada uno ha pagado 9 pesetas así que hemos gastado 9x3=27 pesetas que con las dos del fondo hacen 29 ¿dónde está la peseta que falta?

40. A un joyero le dan cuatro trozos de cadena de tres eslabones cada uno, y le encargan que los una para hacer con ellos una pulsera. Al hacer el presupuesto de la reparación el joyero calcula que tiene que soldar cuatro eslabones, a un Euro cada uno el precio seria de cuatro Euros, pero el cliente no está de acuerdo y le dice cómo hacerlo soldando solo tres eslabones. ¿Cómo lo hizo?

Respuestas

1. El primero.

2. Porque está muerto.

3. Porque son una abuela, una madre, y una hija.

4. Porque el padre está totalmente calvo.

5. Tu nombre.

6. No se puede poner fechas anteriores a un evento, porque no se sabe sobre la existencia del mismo.

7. 10, 4+3+2+1.

8. 6. 5 más el que podría fabricarse al terminar los 5 primeros.

9. Porque las fotos se hacen con cámaras.

10. 4 hijas y 3 hijos. Cada hija tiene 3 hermanos y 3 hermanas y cada hijo 2 hermanos y 4 hermanas.

11.  Porque su caballos se llama Viernes. Los días de la semana se escriben en minúscula.

12.  28 días

13. 0 porque el antepenúltimo término será x-x

14. La N y la T, siguen trazos rectos.

15.  Ayer.

16. Hoy es 1 de Enero, el 30 tenía 7 años, el 31 8. Durante el año que estamos hoy cumplirá los 9 y el año que viene los 10.

17. Sacándola de la caja mixta

18.  El tiempo.

19.  Peces.

20. Huevo.

21. La sombra.

22. El viento.

23. Los dientes.

24. La montaña.

25. 7.

26. Un ataúd.

27. 1º tienes 1/3 de prob de conseguir el coche. Cuando te vuelven a preguntar tienes un ½ de acertar si cambias la puerta.

28. 1º llena 5 y vierte en 3. Tira 3 y vierte lo que queda de 5 en 3. Llena 5 vierte en 3 y en 5 quedarán los 4 litros.

29. Nunca llega, el barco flota.

30.  X = 1 + 0.5X ( X = 2 kg

31. Enciende las dos, pero una de ellas por los dos extremos, Cuando se apague la primera habrá pasado media hora. Entonces enciendes el extremo de la que queda todavía

32. 3, una gallina, un cerdo y un caballo.

33. ¿Qué me diría el otro si le preguntase cuál es la puerta segura?

34. 10. 70 + 75 – 100 = 45 con dos heridas. 45 + 85 – 100 = 30 con 3 heridas…

35.  Congelada

36. El color del oso es blanco, por ser un oso polar. Los únicos lugares donde se cumple la condición de regresar al punto de partida son el Polo Norte y cualquier punto situado a 10 km al norte de los paralelos que midan 10 km de circunferencia, puesto que al hacer los 10 km al este volveremos al punto de partida.

37. El ultimo de la fila puede ver el color del sombrero de sus compañeros, si no puede saber cuál es el color del suyo es porque los otros dos no son blancos, por lo que o son los dos negros o es uno de cada color. El segundo de la fila puede ver el color del sombrero del primero y ya ha deducido lo que pensó el tercero, si tampoco responde a la pregunta es porque ve que el color del primero es negro, si fuera blanco sabría que el suyo es negro. El primero por ese mismo planteamiento deduce que su sombrero es negro.

38. Ponemos cuatro monedas en un platillo y otras cuatro en el otro, si la balanza se equilibra sabemos que la más pesada ésta entre la que no hemos puesto en la balanza y si no es así estará en el platillo que incline esta, ya sabemos que la moneda más pesada esta en un grupo de cuatro, de las que ponemos dos en cada platillo, hacemos esta operación una vez más con el grupo de las dos que inclinen la balanza y ya sabemos cuál es la más pesada.
39.  No falta ninguna peseta, tan solo hay un error de cálculo, las dos pesetas del fondo no hay que sumarlas a lo pagado, sino restarlas, la operación correcta seria 9x3=27 pts pagadas 27-2=25 pt gastadas.
40. El joyero tiene que separar los tres eslabones de uno de los trozos de cadena y con ellos unir los otros tres, solo es necesario, soldar tres eslabones.[image: image1.png]



