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En cada turno, se deben tener en cuenta todas las acciones, en el orden que aquí se establece. Si se cumplen las condiciones para adoptar una acción, posiblemente el turno deba finalizar después y se ignoran el resto de acciones. En el turno siguiente se volverían a tener en cuenta todas las acciones, empezando por la primera otra vez.

	Acción
	¿Por qué?

	Lo primero que se debe construir en la capital (la primera ciudad) son dos guerreros.
Si alguno de los dos muere se debe construir otro, pues como mínimo se deben tener siempre dos. No se deben alejar mucho de las primeras ciudades (4 o 5 zonas desde el perímetro de la civilización como máximo), pues se podrían necesitar con urgencia. Si ya han explorado dichas zonas, se les debe ordenar patrullar por el territorio explorado, para conocer la posible nueva actividad bárbara.
	Para explorar los alrededores del territorio de la civilización, averiguando donde están los recursos y tipos de terreno más próximos, así como los accidentes geográficos que puedan interesar conocer. También se usan para la defensa contra los bárbaros que ataquen (sólo los que ataquen). De momento no harían falta para regular la felicidad de la población de las ciudades, pues al principio de la partida no se dejará que crezca mucho (ver más adelante). No se deben usar para conseguir oro conquistando poblados con bárbaros, porque habría arriesgo de que mueran y es importante conservarlos para su función principal. Tampoco se deben usar para conquistar poblados no bárbaros, porque habría riesgo de que aparezcan bárbaros que atacarían. Para hacer estas últimas actividades se usarán las unidades militares adicionales que se construyan posteriormente.



	Administrar el poder militar, si ya se ha contactado con alguna otra civilización.

Mediante el consejero militar, se comparará nuestro ejército con el de las demás civilizaciones conocidas.

Si nuestro ejército es “débil”, comparado con alguna otra civilización, se debe construir lo antes posible una mejora de ciudad militar o una unidad militar (lo que más convenga) y no se debe negociar con dicha civilización.

Si nuestro ejército es “normal”, comparado con alguna otra civilización, se comparará nuestro poder con el de esa civilización, mediante la gráfica de poder. Si nuestro poder es menor o dicha civilización está adyacente a la nuestra (se “tocan” las fronteras), se debe construir lo antes posible una mejora de ciudad militar o una unidad militar (lo que más convenga) y no se debe negociar con dicha civilización.



	Construir una maravilla (grande o pequeña), según convenga a nuestros objetivos y necesidades más urgentes, siempre y cuando ya esté completo el primer anillo de ciudades alrededor de la capital. Dicho anillo estará compuesto de 8 ciudades, aproximadamente, situadas todas a 2 zonas libres de la capital y a 2 zonas libres entre ellas. Las distancias sugeridas son aproximadas y dependen mucho del terreno, pero se deben respetar lo máximo posible.



	Gestionar la expansión, si hay territorio libre para colonizar y repasando una a una cada ciudad.

Si el crecimiento de la población es 0 o 9999, se debe construir un colono o un trabajador según convenga (se recomienda tener un trabajador por cada ciudad, que no es lo mismo que un trabajador en cada ciudad).

Si el crecimiento de la población es superior a 0 e inferior de 9999, se debe calcular el crecimiento de la población. Ordenar construir un colono si al finalizar la construcción habrán 3 o más habitantes en la ciudad. Si no es así, se debe construir una mejora de ciudad militar o una unidad militar (lo que más convenga).



	Gobernar las ciudades conquistadas, repasando una a una cada ciudad conquistada.

Ordenar siempre construir una mejora de ciudad cultural  (templo, biblioteca, universidad, etc.), siempre y cuando fuera posible hacerlo. Si no fuera así, evaluar las siguientes acciones.



	Gestionar la expansión, si NO hay territorio libre para colonizar y repasando una a una cada ciudad.

Si el crecimiento de la población es 0, se debe construir un trabajador, o un colono para ponerlo en un barco, según convenga.

Si el crecimiento de la población es 9999, se debe construir una mejora de ciudad que permita aumentar la población (acueducto, hospital, etc.).



	Gobernar las ciudades, repasando una a una cada ciudad.

Si hay especialistas en la ciudad, ordenar construir una mejora de ciudad que aumente la felicidad (mercado, templo, coliseo, catedral, etc.).

Si la ciudad es fronteriza, ordenar construir una muralla.

En cualquier otro caso, ordenar construir lo más barato y de forma balanceada, una mejora de ciudad de cada uno de los grupos siguientes:

Grupo de mejora a la producción: Granero, fábrica, central, etc.

Grupo de mejora a la cultura: Templo, biblioteca, universidad, etc.

Grupo de mejora de la economía: Mercado, banco, bolsa de cambio, etc.




