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I
mperial Glory», –como la
mayoría de los juegos de
estrategia– varía su plan-
teamiento en función del
enfoque que queramos

darle, ya sea pacifista, bélico, 
o una combinación de ambas 
cosas… Nunca afrontarás dos

partidas iguales. Como describir
cada una de las opciones dispo-
nibles resulta imposible, vamos
a concentrarnos en una sola 
nación, Francia y en un enfoque 
tan particular como el bélico,
pero sin dejar de lado otras op-
ciones. Aún así, muchos de los

consejos son aplicables a otros
países y enfoques.

El juego de campaña completa
se divide en tres eras distintas.
En todas ellas, empezamos dan-
do consejos sobre las tecnologías
o las ramas de investigación más
importantes y luego hablamos

del tipo de edificaciones más
convenientes en cada caso. 
También damos algunas reco-
mendaciones sobre los países 
a conquistar –siempre desde la
posición de Francia– y varias su-
gerencias sobre cómo afrontar
las batallas terrestres y navales.

Más adelante, todo dependerá
todo de tu habilidad como estra-
tega. Para empezar, el tutorial es
importantísimo para tener un
buen comienzo en la campaña,
así que damos por sentado que lo
has estudiado a fondo. Y si no es
así, ¿a qué estás esperando?
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Europa en guerra
Imperial Glory
¿Estás listo para llevar a tu país a su máximo esplendor? ¿Librar batallas por el control de nuevos
territorios? ¿Buscarle esposa a tu hijo? Ser gobernante no es nada fácil, pero el pueblo ha puesto
su confianza en ti y ponerte un cucurucho de papel en la cabeza no te convierte en Napoleón.
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Controla el consumo de alimentos
Los siguientes turnos estarán dedicados a la creación de

nuevos ejércitos, la mejora de los actuales, y la investiga-

ción de nuevas Tecnologías. Ten cuidado con superar el lí-

mite de alimentos producidos. Si creas demasiadas tropas

tendrás que echar mano de lo almacenado. Si estás cerca

del límite y aún así quieres crear más, hazlo y déjalas en el

cuartel principal; allí no consumirán alimentos.

No despiertes gigantes tan pronto
Si Piamonte tiene con Gran Bretaña una alian-

za en vigor, declararle la guerra te va a causar

serios problemas con los ingleses; espera a

que caduque para atacar. Si ellos tienen dos-

cientos hombres, lánzales cuatrocientos; si

tienen milicia, usa caballería; y si dispo-

nen de fusileros, llévate obuses.

Hacia la península Itálica
Antes de terminar esta Era, vamos a conquis-

tar un par de países más. El siguiente objetivo de-

penderá de la situación política; las posibles elec-

ciones serían España, Batavia, República Helvéti-

ca, o Hannover. En nuestro caso, nos decantamos

por Hannover, para luego saltar a los Estados Pa-

pales y las dos Sicilias. Controlarás la “gran bota”.

Convierte a tus hombres en un ejército.
Una vez obtenida esas tecnologías, construye las barracas

y comienza a mejorar tus ejércitos con el entrenamiento de

capitanes y fusileros. Levanta un Almacén de Víveres que te

será muy útil cuando comiences una batalla y el consumo se

dispare. Crea delegaciones en los países que te caigan me-

jor. Después, investiga la caballería y la vacunación, entrena

varios caballeros y activa el “quest” de Revolución Médica.

Pasa a la ofensiva
Después de este período inicial de preparación es hora de

pasar a la ofensiva. Empieza con uno de los pequeños países

al Este; Piamonte sería una buena elección. Pero antes de

lanzar tus tropas, comprueba un par de puntos. Vigila las

alianzas de la nación que vayas a invadir y mira los ejércitos

que tiene. Revisa siempre en el juego ambos factores, an-

tes de lanzar cualquier campaña.

Recupérate de la victoria
Utiliza los siguientes turnos para recuperarte de las bajas,

establecer nuevas rutas terrestres gracias a las Delegacio-

nes Comerciales y construir Dársenas Mercantiles que te

permitan abrir rutas marítimas. Con las Tecnologías de Mer-

cado Doméstico y Maniobras Militares, construye una Ofici-

na Comercial para incrementar el comercio interior. Crea un

Campo de Entrenamiento con el que mejorar tus tropas.

¡Prepárate para la guerra!
No importa cómo plantees el juego, tarde o temprano vas a

invadir o ser invadido, por muy pacifista que seas. Así que lo

mejor es empezar desarrollando tu industria militar. Por de-

fecto, ya tienes completa la Tecnología de Carrera Militar,

por lo que comienza construyendo un cuartel para las tro-

pas; en los siguientes turnos investiga la Infantería Básica, la

Conservación Alimentaria y el Comercio Internacional.

Hazte a la mar
En cuanto a las Tecnologías, altérnalas como creas conve-

niente. Te recomendamos la Artillería, la Sierra Circular, y la

Infraestructura Naval. Con la Artillería, levanta una Fundi-

ción Básica y crea obuses. Con la Sierra Circular, construye

aserraderos para mejorar la producción de materias primas,

y con Infraestructura Naval, ahorra para activar el “quest” de

Señor de los Mares y tendrás unas cuantas corbetas.

Garantiza la superioridad y se constante
Tras la batalla comenzará el asedio a la capital. Si sólo has

enviado dos ejércitos, mete a un tercero. Y si alguno de ellos

ha sufrido muchas pérdidas, reemplázalo con otro más fres-

co. Si el número de tropas empleadas para el asedio es de-

masiado bajo, se producirá una sublevación de milicianos y

tendremos que volver a hacerles frente. Cuando el asedio

concluya, la ciudad pasará a formar parte de tu imperio.

La Primera Era

g
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Que no falten recursos
En lo que respecta a las Tecnologías, te recomendamos que

sigas la misma estela que en la Primera Era. Comienza con

la rama de recursos (Agricultura Moderna, para construir

regadíos y aumentar la producción de comida) y continúa

con la militar, para mejorar la calidad de las tropas y obtener

nuevos tipos de barcos. Estas dos deberían ser tus priori-

dades, pero altérnalas de  vez en cuando con las demás.

... y favorece la anexión
Por ejemplo, en nuestro caso, nos dimos cuenta de que

Lombardía, –que había conquistado parte del Imperio Aus-

triaco– sentía un 83% de simpatía hacia nosotros. Lo único

que tuvimos que hacer fue construir un consulado, un pe-

riódico y un centro cultural en dicho país. Nos llevó mu-

chos turnos pero, gracias a ello, el porcentaje aumentó al

100%, y el territorio y su ejército pasaron a ser nuestros.

Recluta tropas de las provincias
Nuevas barracas y cuadras tampoco estarían de más. Así

podrás reclutar soldados en estos territorios en lugar de des-

plazarlos desde la capital del imperio. Crea nuevos oficiales

y tropas de choque, haz que varios de estos contingentes

vigilen las fronteras, y deja otras tropas estacionadas en los

cuarteles para que no consuman más alimentos de los ne-

cesarios y puedas recurrir a ellos en caso de necesidad. 

Forja alianzas con los amigos...
Echa algún vistazo al porcentaje de simpatía
de las diferentes naciones. Si ves que algu-

na siente una gran simpatía hacia ti,

puede que la mejor solución sea

una anexión pacífica. Si el porcen-

taje llega al 100% se unirá a tu im-

perio voluntariamente.

Aprovéchate de otros conflictos
La mayoría de los grandes imperios estarán inmersos en

sus propios conflictos, así que si ves la oportunidad de apro-

vecharte, no lo dudes. Por ejemplo, si ves que Prusia está re-

cibiendo un duro castigo por parte de Rusia en algunos de

sus territorios fronterizos, y ha dejado la capital indefensa

porque necesita sus tropas en otro lugar, conquístala. Ex-

plotar los éxitos de los demás también vale en la guerra.

Contener tu expansión te hará fuerte
Hemos conquistado varios países y nos estamos convir-

tiendo en una potencia mundial, pero antes de seguir nues-

tro avance, vamos a ampliar lo que ya tenemos. Ten presen-

te que todas las mejoras que hayas llevado a cabo en tu tie-

rra natal no se van a aplicar a los territorios conquistados.

Así que utiliza los siguientes turnos para construir hospita-

les, almacenes, etc...  Así le sacarás más provecho.

g OFICIALES: Son necesarias para formar un
ejército. Se diferencian por el número de tropas
que pueden tener bajo su mando.

g INFANTERÍA: Son muy versátiles, por lo que
siempre deberíamos contar con algún contin-
gente, en especial de fusileros y granaderos.

g CABALLERÍA: Un ejército sin caballería es la
mitad de efectivo. Estas unidades son las más rápidas
y pueden enfrentarse a cualquier unidad con total
efectividad. Los hay que sólo atacan cuerpo a cuerpo o
también a distancia.

g ARTILLERÍA: El mejor uso que se le puede dar a la
artillería es cuando nos enfrentamos a un enemigo
atrincherado. Un par de cañonazos y verás cómo con-
sigues hacerlos salir.

g BARCOS: Tener una buena flota es tan importante
como disponer de ejército. Es imposible conquistar el
mundo sin sus mares. Existen tres tipos de barcos en
base a lo rápido y potentes que sean.

TIPOS DE UNIDADES

Trabajo en los astilleros
Conquista los pequeños países que queden en el continen-

te (Austria para empezar) utilizando las mismas tácticas

empleadas hasta ahora, mejora tus ejércitos con nuevos ti-

pos de caballeros, cañones e infantería, y construye una

buena flota de barcos, la mayoría corbetas, pero también

alguna que otra fragata. Ve preparando a tus tropas, porque

la madre de todas las batallas te espera en la Tercera Era.
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La Tercera Era
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Asegúrate de no abrir dos frentes
Una vez que estés listo, escoge la zona terrestre que más te

guste y ataca por allí. Pero antes, asegúrate de que Rusia

no tiene una alianza defensiva con Gran Bretaña, o corres el

riesgo de meterte en un buen fregado. Haz avanzar a los

otros ejércitos y prepárate para librar varios combates de

forma continua. Poco a poco conseguirás llegar hasta la mis-

mísima San Petersburgo, la capital del Imperio Ruso.

Salto a las islas
Gran Bretaña requiere una estrategia similar a la rusa. An-

tes de lanzar una invasión en las Islas Británicas, recupera

los territorios que haya conquistado en el continente. Sitúa

tropas en esas fronteras y rodea sus barcos con dos de los

tuyos. No intentes precipitarte atacando antes de estar pre-

parado. Tienes todo el tiempo del mundo, así que invierte

los turnos que hagan falta para construir barcos.

Parte con ventaja
La invasión de Rusia debería ser similar a lo visto hasta aho-

ra, así que empieza con los preparativos. Moviliza suficientes

fuerzas para que haya tres contingentes en cada frontera de

tu territorio. En cuanto le declares la guerra, tratará de inva-

dirte. Mueve tus barcos hasta situar dos en cada zona marí-

tima donde haya un navío ruso. Es decir, dos contra uno. Un

poco de superioridad marítima nunca viene mal.

No renuncies a los desafíos
En cuanto a las quest, si ves alguna que te interesa, no te

cortes, pero te recomendamos la de Simón Bolívar, –con la

que aumentarás la calidad y cantidad de toda tu infantería–

y Bloqueo Continental, –para bloquear durante un año las

rutas comerciales del imperio con el que tengamos peores

relaciones en ese momento–. Esta última es muy efectiva, si

decides invadir al imperio, que se verá muy afectado.

Contra potencias navales
A estas alturas del juego, es muy probable que sólo que-

den tres grandes imperios en pie; Gran Bretaña, Rusia y tú,

Francia. Habrá algún país perdido en mitad de la nada, como

Egipto o Túnez, pero apenas será un problema. Si aún no

tienes una gran flota, espera hasta crearla. Tanto Rusia como

Gran Bretaña son potencias navales, y no conseguirás do-

blegarlos si conservan la supremacía marítima.

Construye grandes buques
Con las Tecnologías, deberías seguir el mismo enfoque que

hasta ahora. Investiga la rama de recursos para aumentar

tus ganancias, –concéntrate sobre todo en los alimentos– y

la rama militar para llevar tus ejércitos hasta el límite. La in-

fraestructura naval será una gran ayuda cuando te enfrentes

a la flota inglesa. Construye más fragatas cuando tengas

oportunidad y algún que otro buque de línea.

El desembarco 
Cuando Gran Bretaña ya no tenga presencia en el conti-

nente ni en los mares, inicia la invasión de la isla. Rodéala

con tu flota y utiliza varios barcos como transporte de tro-

pas. Ya sólo te queda desembarcar en el puerto que prefie-

ras. Todo esto es más fácil de decir que de hacer, puesto que

te va a costar bastante trabajo someter al Imperio Británico.

Pero con perseverancia, conseguirás la gloria imperial.

g LAS TECNOLOGÍAS son las ramas de investigación que
nos permitirán mejorar nuestro país tanto en asuntos interiores como
exteriores. Se dividen en cuatro categorías: rama de recursos, rama
militar, rama política, y rama comercial.

g LA RAMA DE RECURSOS nos ayudará a mejorar nuestra obtención
de alimentos, oro, habitantes, y materias primas. Su importancia
resulta evidente, por lo que debería formar parte de nuestra lista de
prioridades durante cada turno.

g LA RAMA MILITAR es la encargada de proporcionarnos el ejército
que necesitamos para nuestra expansión por el continente. También
debería ser una de las ramas principales de investigación, aunque
sólo sea para efectos defensivos.

La rama política nos dará la oportunidad de influir en los demás paí-
ses para que su simpatía hacia nosotros aumente y nuestro conoci-
miento de ellos mejore.

g LA RAMA COMERCIAL nos permitirá abrir rutas comerciales con
otros países de nuestro entorno. Además, nos ayudará a mejorar el
comercio interno de nuestra nación, consiguiendo de ese modo que la
rentabilidad entre los territorios sea más elevada.

LAS TECNOLOGÍAS



Batallas Terrestres

Fusileros contra la caballería
Si nos vamos a enfrentar con simples milicianos, envía a

tus soldados sin problemas. No serán rivales para tus ca-

balleros y fusileros. Si disponen de alguna compañía de ca-

balleros, puedes hacerles frente con tu propia caballería o

adelantar a tus fusileros para que sean ellos quienes reciban

su carga una vez que hayan adquirido una formación en cua-

dro; la más efectiva contra cualquier tipo de caballería.

Lidera tus tropas en el campo de batalla
El combate terrestre es la esencia de este juego, por lo que

dominarlo resulta fundamental si no quieres llevarte una

buena tunda de palos. En primer lugar, no dejes el resultado

de la batalla en manos del ordenador, lidéralo en persona. El

ordenador siempre te hará sufrir más bajas de las que po-

drías conseguir con algo de planificación y estrategia. No

hay nada mejor que hacer las cosas uno mismo.

¡A la carga!
Si cuenta con algunos obuses o cañones, lo mejor que pue-

des hacer es adelantar la caballería y lanzarla contra ellos.

Es la unidad más rápida, por lo que los cañoneros lo ten-

drán más difícil para acertar. Por supuesto, y al margen de lo

que hemos dicho hasta ahora, la superioridad numérica es

la clave en cada lance. Los consejos de antes sólo te ayuda-

rán a minimizar las pérdidas.

g LA DIPLOMACIA puede resultar un factor decisivo
para conquistar Europa. Te permitirá formar una
coalición con otro país para enfrentarnos juntos a un
tercero, pedir permisos de paso, formar alianzas
defensivas, declarar la guerra de forma “legal”, e
incluso concertar matrimonios para mejorar las rela-
ciones. En la mayoría de los casos, hay que ofrecer
oro u otros recursos para convencer al país en cues-
tión de que acepte nuestra oferta.

g LOS DEMÁS PAÍSES no vacilarán en forjar lazos
diplomáticos con nosotros, aunque por un tiempo
limitado. El más utilizado será el de alianza defensi-
va, ya que habrá muchos países pequeños que nos
pedirán protección a cambio de oro. Acéptalo sin
dudar. Es una buena forma de obtener dinero gratis.
La segunda transacción más utilizada será la de tra-
tado comercial, con el que nos ofrecerán alimentos o
materias primas a cambio de nuestro oro. Casi siem-
pre tratarán de desplumarte, así que acepta sólo si
estás falto de dicho recurso.

g SON MISIONES ESPECIALES
que se pueden realizar para obte-
ner ciertas ventajas a cambio de
unos requisitos específicos que
casi siempre están relaciona-
dos con una cierta cantidad de
recursos o un número de rutas
comerciales. No siempre están
disponibles y dependen de las
Tecnologías que hayas investigado.
No podrás beneficiarte del quest de
Señor de los Mares hasta que no
hayas investigado la Tecnología de
Infraestructura Naval.

g LAS RECOMPENSAS SON MUY
VARIADAS y abarcan casi todos los
aspectos posibles, por lo que siem-
pre habrá un quest que nos interese,
sea cual sea el enfoque que le demos
al juego. Cada vez que la investiga-
ción de una tecnología te permita
activar una quest, échale un vistazo
para ver si te interesa. Si es así,
comienza a ahorrar para cumplir los
requisitos. ¡Que no se te adelanten!

LAS QUESTS

PACTAR CON EL DIABLO

Sin pegar ni un tiro
Todos los campos de batalla tienen una serie de objetivos en

forma de aldeas, granjas, o palacios en el caso de grandes

capitales que, si se conquistan y se mantienen durante cier-

to tiempo –unos veinticinco minutos aproximadamente–, te

permitirán alzarte con la victoria sin tener que vencer a tus

oponentes. Ésa será la táctica que utilizará el enemigo pero,

como no nos gusta ser tan pasivos, prescindiremos de ella.

LAS GUÍAS MÁS ÚTILES PARA LOS MEJORES JUEGOS

Mantén las distancias
Si el enemigo goza de alguna compañía de fusileros o tira-
dores, es muy probable que la utilice para ocupar algún

puesto defensivo. En ese caso, no te acerques a su distancia

de tiro; te dispararían a placer. Usa obuses o cañones para

destrozar la casa, y cuando salgan de ella, intercéptalos con

el resto de tus fuerzas. Y decimos interceptar, porque se lan-

zarán a destruir la artillería en el acto si no lo impides antes.
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Batallas Navales

Siempre más cañones
Antes de nada, asegúrate de que en el mapa estratégico los

barcos se desplacen de dos en dos. No los separes indivi-

dualmente, –recuerdas lo de la superioridad, ¿verdad?–. El

enemigo casi siempre te ataca con un solo barco, por lo que

cuando se produce algún conflicto tendrás siempre las de

ganar, tanto si dejas la contienda en manos del ordenador

como si te encargas tú de ella.

Siempre perseguidor
No existe una táctica cien por cien efectiva, pero no todo es

cuestión de suerte. Si tu barco tiene la misma velocidad o es

más rápido, puedes intentar seguir su estela y, cuando estés

lo bastante próximo, virar a izquierda o derecha para caño-

nearlo por detrás. Como está de espaldas, no podrá res-

ponder a tu ataque. Si tu navío es más lento, atácale de fren-

te; a menos velocidad, más blindaje y armas tendrás.

Tus naves contra los elementos
En las batallas navales ocurre todo lo contrario que en las

terrestres. Lo más probable es que el ordenador obtenga

mejores resultados que tú. Así que si no consigues cogerle el

tranquillo al asunto, si se te hace muy duro o todo el proce-

so te aburre demasiado, deja que la IA se encargue. No será

lo mismo, pero al menos tendrás más posibilidades de ob-

tener un resultado favorable.

Navega para apuntar
El desarrollo del combate resulta algo complicado. No te

preocupes mucho por la dirección del viento. No es algo que

puedas controlar, así que ve a lo tuyo. Escoge la munición,

dependiendo de si quieres o no hundir el barco y adelante.

En líneas generales, todo el proceso se reduce a encontrar la

forma de que el enemigo se ponga al alcance de tus caño-

nes, maniobrando de un lado a otro para conseguirlo.

La IA juega con ventaja
¿Qué pasa si el enemigo ataca con dos o más barcos y no-

sotros tenemos el mismo número? El ordenador es el que

tiene las de ganar, a no ser que te hayas convertido en un ex-

perto en el manejo de varios navíos alternativamente –la IA

los maneja a la vez–. Esta circunstancia se da con muy poca

frecuencia pero, si se produce, no te compliques la vida y

deja que la contienda se resuelva automáticamente.

g GRAN BRETAÑA: La ventaja de Gran Bretaña es que resulta muy
difícil de invadir. Pero su condición de isla también le impide llegar
fácilmente a otros países. La investigación de la infraestructura por-
tuaria resulta, por tanto, fundamental.

g FRANCIA: Junto con Rusia, es el que empieza con más territorios.
No dispone de muchos recursos iniciales, pero sus tropas de elite
cuestan más baratas. Tiene presencia en ambos mares y su posición
le permite expandirse con comodidad.

g AUSTRIA: Sus tropas básicas son más baratas y posee más recur-
sos iniciales que nadie pero, al encontrarse en el centro de Europa,
puede ser atacado por varios frentes y no tiene salida al mar. Obtener
un ejército poderoso es una máxima prioridad.

g PRUSIA: Prusia tampoco se encuentra en una buena situación, ya
que puede ser atacado por varios países. Firmar alianzas defensivas
con otras naciones puede evitar que las demás decidan aprovecharse
de su debilidad inicial.

g RUSIA: Sus territorios son enormes, y está tan alejado de los paí-
ses más problemáticos que goza de una situación mucho más desaho-
gada que el resto. Sólo puede ser atacado por un frente.

TORNEO DE LAS CINCO NACIONES

Dos contra uno
Si el combate se produce entre dos barcos tuyos y uno suyo
–como te hemos recomendado al principio–, deja uno para-

do y ve a por el enemigo con el otro. Cuando veas que el

enemigo se dirige hacia este último, deja parado al que es-

tabas controlando y toma las riendas de ése. Básicamente,

es como si se pasasen la pelota uno a otro. Controlar ambos

a la vez es un poco lioso y no resultaría demasiado efectivo...
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