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SIHOPSIS

El Imperio, tras decadas de estudio, ha decidido colonizar los territorios al

otro lado de los portales.

Estos territorios estan cubierto por miasma, una niebla roja mortal. Pero gracias

a los cristales rojos y su propiedad para repererla, se pueden hacer habitables.

Tu tarea es5 crear uh asentamiento auvtosuficiente al amparo de estos cristales y

encontrar la forma de explorar nuevos territorios y expandir tu colonia.

fHASA

* El miasma e5 una niebla toxica gque s expande por los nuevos territorios.

* En los terrenos con miasma ho s pueden construir edificios.

* El miasma €5 translucido, pero cuando alcanza cierta espesura no deja pasar la
luz. Los terrenos a oscuras no s€ pueden ver. Solo cuando se construye oiro cristal

y s repele el miasma salen al descubierto.

* Los cristales rojos pueden generarse de forma natural o extraerlos para

levantar una torre de cristal.

Terreno
Cnﬂstruihle

Oscuridad ftliastha

HEGIOH

LEHERACION DE
HuUHPoO

El mundo de Red Mist se genera de forma procedural. El territorio esta dividido en

parcelas, Cada parcela es un cuadrado gue mide 58 x 58 casillas. Uha vivienda

de nivel mas basico mide 2 x 2 casillas.

Las parcelas tienen diferentes niveles. Cuanto mas alejada del inicio se encuentre

la parcela, mayor sera su nivel, y habra recursos mas raros.

— Hu. de Parcela

Hu, lnicial
Hu. 1
Hu 2
Hu. 3

TIPOS DE
TERREHOS

LLAHUBAS

Las llanuras son el terreno base del juego.
Es terreno edificable. Sobre €1 se encuentran la mayoria de los

recursos.

AGUA

El agua &5 un terreno no edificable con excepcion de algunas

estruciuras.

Es fuente de algunos recursos.

- LEHERACION DE -
PARCELAS

Las parcelas se vyvan generando a medida gque se va despejando el miasma. Al

PYincipio estaran generadas la parcela inicial y las parcelas gque la rodean.

Cuando se despeje €l miasma, 5 generaran las parcelas gque gqueden al

descubierto y las parcelas colindantes.

El juego tiene un sistema de generacion procedural. Las pareclas se iran

generando a medida gque s descubran.

# Parcela despejada

Farcela colindante

Cada parcela se genera a partir de las parcelas colindantes descubiertas. La
excepcion es la parcela inicial. Los pasos para generar las parcelas son

los siguientes.

[

. Base de terreno de llaunra

2. Trazado del curso de rios

4. Plantar bosgues

5. Colocar recursos




= FUEHTES DE
' RECUHRSOS

ARBOLES »—

_:,1- Los arboles aparecen en grupo en €l mapa. Los
a arboles son fuente de varios recursos: madera,

potasio para el vidrio, papel, carne y pieles.

ROCRHS =—

Las rocas son elementos aislados. Las rocas

generan piedra.

CUOEVAS —

Las cuevas son elementos aislados. En las cuevas se

encuentra gquarzo para el vidrio, cristales y joyas.

AGTA =—

Los cuerpos de agua son fuente de pescado y papel.

HALLAZGOS =—

Ademas de las fuentes de recursos, en £l mapa apareceran hallazgos que contienen
objetos especiales. Estos objetos especiales se pueden vender para cOsheguir mas

moneda o utilizar para desblogquear investigaciones.

e HIUEL —-

Tanto los objetos como las estructuras en el juego tienen un nivel.

El juego cuenta con tres fases diferente, y cada fase tiene su propio nivel.

RHECURSO0S

POBLACION

La poblacion indica ]l numero de habitantes gque tiene el asentamiento. Estos

trabajaran en los distintos edificos del juego y generaran impuesto en forma de

HMOHEDA.

Los habitantes tienen tres niveles al igual gque el resto de recursos.

MATERIALES m—-

Los materiales son necesarios para construir estructuras.
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RECUHSOS
S1H HIVEL

Hay dos recursos gque no tienen nivel, 1la MOHEDA y los CRISTALES.

e Il COtiDA

La comida es necesaria para que vengan mas habitantes al asentamiento. La comida

MOMEDA '8 »—

La moneda es5 €l dinero dentro del juego. Es necesaria para construir y mejorar

s mide por raciones, Yy existen tres niveles de raciones.

estructuras, financiar investiagaciones, ¥ comerciar. La forma mas sencilla de generar

Cada nivel de racion necesita ingrendientes concretos. Por ejemplo, una racion de nivel

) i i ) moneda 5 mediante los impuestos.
tres necesita un ingrendiente de cada nivel.

CRISTALES { =—

Los cristales son necesarios para repeler 1 MIASHMA y aumentar el terreno accesible

HU. 1 TRIGO PESCADO ré‘jfﬂ
. &

I PFara construir. Para repeler el miasma hay gque constuir estructuras con cristales.
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HU. 2 CARHE '
e %,
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HU. 3 ESPECIAS |
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v BIEHES —-

Ademas de la comida, los niveles 2 y 3 de poblacion también necesitanh recursos para

realizar sus actividades [investigaciones y comerciol.
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HIVEL]T m——-

CEHNTRO ORBAHO

Frimer edificio del asentamiento.

Despeja la zona inicial de miasma.

Todos los edificios deben de estar

conectado a €l mediante caminos.

e
VIVIEHDA I & ﬁi;

Uivienda de nivel I. Aumenta la
capacidad de plebeyos en el

asentamiento.

CAMIHOS

Conecta los edificios con el centro

urbano y con otros edificios.

ALHMACEHES

Aumenta la capacida de recursos eh

el asentamiento.

CABAHA DE _
LEHADORES 'g)

Froduce madera.
Hecesita tenery arboles en su radio

de influencia.

CABAHA DE
PESCADORES ‘}_ﬁi

Produce pescado [reciones de nv. I
Hecesita estar colocado cerca del

agua.

MOLIHO =

Produce trigo [raciones de nv. I
Hecesita cultivos en su radio de

influencia.

COLTIVOS

Aumenta la produccion de trigo del

molirno.

HIVEL 2 B——-

TALLEHR

Permite investigar nuevos edificios y
mejoras.

Desblogquea edificios de nivel 2.

EMFICIOS

VIVIEHDA II & g,

Vivienda de nivel II. Aumenta 1la
capacidad de patricios en el

asentamiento.

HMERCAHDO

FPermite colocary edificios fuera del

Rango del centro urbano.

TORHE DE CRISTHL

Despeja €l miasma de una zohna.

CABANA DE _
CAZADORES &),

Produce carne [racioens de nw. II).
Hecesita tenery arboles en su radio de

influencia.

PAFELERIA 'E_‘_q

Produce papel.
Hecesita madera.

Hecesita estary colocado cerca del agua.

CAMTERA (3,

Produce piedra

Hecesita rocas CEXca.

EXPLORADORES

Fermiten investigar hallazgo en €l mapa.

r r
MIHNA ¢, D,
Produce cristales y joyas.

Hecesita una cuvea Ccerca

HIVEL 3 B—-

BANCA 8,

Permite comercial con Yecursos y
accedey a mejoras.

Desbloguea edificios de nivel 3.

VIVIEHDA III G G,

Vivienda de nivel III. Aumenta la
capacidad de nobles en el
asentamiento.

HMecesitan estar colocadas cerca de

PArques

FAROQUES

Permite colocar viviendas de Hw. III.

Elemento decorativo.

CURTIDURIA 9,

Produce pieles.
Hecesita una cab. de cazadores

CEYCaA.

VIDRIERO [,

Froduce cristal.
Hecesila una mina cerca.

Hecesita madera.

INVERHADERO

Produce especias [raciones de Hw. III)

Hecesita culiivos cerca.

EMEBAJTADA

Edificio emblematico.
Es el edificio mas complicado de

consiruir.



Cada turno se divide en tres fases: CONSTRUCCION, PRODUCCION ¥ POBLACIOH.

- TURHOS —-

El ciclo jugable se basa en turhos. Cada turno €5 un dia dentro del juego.

e COHSTRUCCIOHN

En esta fase el jugador puede construir edificios.

*

Los edificios cuestan MOHEDAS y HMATERIALES.

*

Cuando construyes wiviedas, aumenta la CAPACIDAD de poblacion.

+ 9=

FRODUOCCIOHN

En esta fase comienza cuando €l jugador acaba el turno.

£

Los edificios de produccion buscan trabajodres en la POBLACION PARADA.

£

i el edificio satisface su necesidad de trabajadores, produce recursos.

MECAHICAS

FOBLACIOH

Despues de la fase de produccion, empieza la fase de poblacion

*

Primero s gastan BACIOHES para alimentar a la POBLACION existente.

*

5i gquedan RACIOHES y CAPACIDAD de poblacion, aumenta la POELACIOHN.

*

Cuando termina el proceso, la poblacion genera MOHEDAS con impuestos.

HORINAS DE
IHFLUEHCIA

1. Todos los edificios del juego tienen gque estar conectados al centro urbano con

caminos,

2. Las wiviendas tienen gque estar dentro del radio de influencia del centro urbano o

de un mercado. UTn edificio esta dentro del radio de influencia de otro cuando

tiene la mitad o mas de su area dentro del area de influencia.

21. Viviendas dentro del area de influencia de un centro urbano.

2.2, Viviendas fuera del area de influencia de un centro urbano.

3. Los edificios de produccion solo pueden coger trabajadores de las viviendas en su

area de influencia.

2.1. Viviendas que aportan trabajadores al edificio de recursos.

—a



	00_Portada
	01_Region
	02_Recursos
	03_Edificios
	04_Ciclo Jugable

