Klaskan Lands

Version 1.4 by dehm

NOTAS VERSIÓN 1.4:

Ver el cambio de la reglas de comercio en el apéndice.

1.-El juego
  Este juego está pensado para jugar por correo electrónico, en turnos más o menos largos, en principio cada dos semanas.

  Para jugar podrás escoger entre varios países y dirigirlos a tu gusto, principalmente tienes que comerciar, formar tratados, alianzas, desarrollar tecnología, armar y mandar tus ejércitos, etc.

  Las órdenes se enviaran una semana, la siguiente se devolverá el resultado, tras haberlas procesado, por lo tanto cada turno abarca dos semanas, dependiendo de lo largo del procesamiento y el tiempo disponible para ese proceso.

2.-El comienzo
  Si has decidido comenzar a jugar, lo primero que tienes que hacer es comunicármelo en dehmklas@yahoo.es para que te diga los países que estén libres.

  Después de decidir que país quieres llevar te mandaré el setup de dicho país. En el se específica la producción, ciudades, personajes, tropas y demás detalles del reino. Por favor enviarlo con las cuentas claras.

  Al recibir el setup de vuestro país:

    a- Repasar el setup y si hay alguna cosa extraña notificársela al master.

    b- Nombrar tus ciudades poniéndole el nombre que tu quieras, a poder ser que sea poco usual y fácil de recordar.

    c- Nombrar los lugares importantes (Llanuras, valles, ríos, caminos,...) para personalizar el mapa.

    d- Equipa las tropas con el límite de dinero que tengas para ello. (No hagáis trampas por favor).

   e-Posiciona tus tropas en las ciudades o en su defecto en sitios donde haya estructuras importantes como un castillo.

    f- Pon las mejoras en las ciudades a no ser que ya estén especificadas en el setup.

    g- Selecciona el nivel de tasas, los Bo que recaudas por turno, para cada ciudad (si no se pondrá el valor por defecto). Reparte también los productos que aparecen en la tabla de economía entre las ciudades.

    h- Posiciona y nombra los personajes importantes del reino como magos, clérigos, generales, coroneles, etc.

    I- Posicioa las estructuras que están fuera de las ciudades, generalmente castillos.

   j- Debes indicar cual será la tactica que usen tus generales en ataque y en defensa, y que influira mucho en el desarrollo de las batallas. También puedes indicar los hechizos preferidos por tus magos. 

    Después de todo este proceso, teneís que enviarmelo y el mapa de Klaskan Lands será actualizado. Cualquier duda, preguntadla.

    El dinero de equipamiento no gastado se pierde, ¡¡¡almacena armas!!!

Junto al setup enviaré una plantilla para que la rellenéis con el setup y vuestras decisiones.

3.- Explicación básica de un turno como mandatario
  ¿Cómo ocurre todo?, bien. Cada semana recogeré vuestras ordenes en el correo electrónico y una semana después recibiréis los resultados de los turnos. También se mandará las noticias del turno: ya sean crónicas rosas, como relato de la última batalla, como rumores, como anuncios,...  estas noticias serán mandadas a una lista de correo en www.egroups.com llamada

klaskanlands, www.egroups.com/subscribe/klaskanlands para subscribirte. 

  En los turnos no hay límites de ordenes, aunque se precisa cierto nivel de detalle. Las ordenes demasiado complejas para la comprensión del master no serán procesadas.

  En los turnos puedes reclutar tropas, moverlas, investigar nuevos hechizos, subir impuestos,...

4.- Las ciudades
  Como líder del país eres responsable de que tus ciudades prosperen ya que necesitan políticas de defensa, de tasas o de desarrollo. Recuerda que en el setup inicial pusiste el nivel de tasas, pues bien, si este es demasiado alto el nivel de crímenes de disparará, la moral de los ciudadanos decae y puede haber desordenes civiles. Si quieres saber como van las ciudades i el país en general sólo tienes que preguntárselo al master del juego.

  Ya en el setup tuviste que repartir las tasas entre tus ciudades, pues bien, ese nivel de tasas servirá para que produzcas las cosas que quieras (los precios en Bo están más adelante). En caso de guerra o desordenes civiles recuerda que si pierdes la ciudad perderás los puntos de manofactura que había en ella. Estos puntos son fijos y no se pueden mover a otra ciudad.

  A las ciudades es a adonde llegan los productos como comida, metales o madera que se recogen en sus alrededores, en cuanto llegan a la ciudad son automáticamente transferidos a la capital a no ser que des ordenes contrarias en ese sentido. Estos puntos de productos debes colocarlos en el setup, además de los Bo recaudados en cada ciudad. Si pierdes una ciudad pierdes bastantes de las cosas que se producían en sus alrededores.

5.- Mejoras en la ciudad
Murallas: hace más fácil la defensa de la ciudad contra cualquier ataque. Las tropas defensoras ganan un bonus cuando tienen murallas que las protegen. Además, los enemigos tienen que abrir una brecha para poder entrar en la ciudad.

Templo: Necesita un clérigo antes de que pueda funcionar. Los templos mejoran la moral de la ciudad, previenen contra las enfermedades y curan a los heridos caídos en el campo de batalla. Pueden ser tasados.

Cuarteles: Hace que se puedan entrenar tropas en la ciudad, también dan cobijo hasta a 1500 soldados o 800 caballería. Las tropas que no estén en los cuarteles usan otros edificios públicos, aumentando el desorden social.

Castillos o fortalezas: Tiene la misma función que los cuarteles pero fuera de las ciudades. Dependiendo donde se coloquen cualquier ejército invasor que pase por sus alrededores tendrá que atacarlo (el hexágono donde este). En consecuencia pueden proteger desfiladeros o vías de comunicación. Tienen un bonus a la defensa. 

Puerto: Los barcos pueden amarrar aquí durante las tormentas, además, gracias a la pesca, proveen de comida al país.

Astilleros: Necesitan un puerto para ser construidos. Reparan y construyen barcos.

Juzgados: Bajan el nivel de criminalidad, mejoran la posibilidad de tasar a la ciudad y la moral de los ciudadanos.

Universidad: Los países civilizados suelen tener una en la capital. Permite investigar en desarrollo, entrenar a estudiantes como magos, clérigos, lugartenientes,... Permite además tener proyectos de investigación que de otra manera no serían posibles.

Librería: Mejora la calidad de la investigación y un poco la moral de los ciudadanos.

Factoría: Este edificio hace que tu capacidad de manofactura aumente la producción.

Palacio: A cada ciudadano le gustaría tener uno en su ciudad, especialmente si el gobernante lo usa ocasionalmente. Te permite mover tu capital, entrenar embajadores y mejorar la moral.

Teatro: Es una amenidad civil, mejora la moral y puede ser tasado muy poco, o no funcionará correctamente, las entradas deben ser asequibles!!!!!

Torre de vigía: Se trata de una torre de gran altura en la pueden situarse distintos artefactos bélicos como ballistas gigantes o catapultas. Además permite ver al enemigo desde lejos y prepararse bien para la batalla, cosa que da un bonus positivo a la defensa.

Minas: Estos edificios sólo pueden construirse en zonas montañosas, mejoran la producción de metal. Hay que especificar la zona, ciudad o cercanías.

Aserradero: Sólo puede hacerse en zonas boscosas y mejora la cantidad de madera que se obtiene. Hay que especificar la zona.

Irrigación: esta mejora proporciona mayor cantidad de comida, no puede hacerse en las montañas. Hay que especificar la zona.

Camino: pues eso, una calzada, cuyo precio depende del terreno. Son muy útiles y propios de países desarrollados.

A parte cada país tiene su propias unidades y mejoras especiales y en consecuencia esas no aparecen aquí. En la siguiente tabla se resumen las mejoras y su precio:

Mejora
Coste (Bo)
Turnos en construir

Muros
1500
4

Templo
600
2

Cuarteles
500
2

Castillo
1200
4

Puerto
600
3

Astillero
800
3

Juzgados
350
2

Universidad
1000
3

Librería
500
2

Factoría
1000
3

Palacio
1200
3

Teatro
400
2

Torre de vigía
600
3

Minas
700
4

Irrigación
800
4

Camino
Depende
Depende

Aserradero
700
3

  Cualquier país puede vender su tecnología o construir sus mejoras para otros países a cambio de lo que desee, negocia!

  6.- Líderes diplomáticos y otras personalidades de interés:
  En la realidad las tropas necesitan ser dirigidas por algún líder, pues en Klaskan Lands también. Se necesitan negociadores y otras personalidades para trabajos muy específicas que necesitan un entrenamiento especial.

  Cada país tiene un embajador por lo menos (aunque no se diga que exista) y varios líderes militares.

Líderes militares:

  Los líderes militares tienen cinco rangos cada uno mejor que el anterior: lugarteniente, capitan, comandante, coronel y general. Para entrenar a un líder militar basta con que este presente en un número de batallas. Si acumula suficiente experiencia puede pasar al siguiente rango, o con suerte pasar a otro más superior.

  Sin embargo los estudiantes (gracias a la universidad) siempre empiezan como lugartenientes y van subiendo según la experiencia que acumulen. Entrenar a un lugateniente cuesta 400 Bo y es necesaria la universidad.

Lugarteniente: Puede comandar 500 tropas en batalla sin penalización. En situación normal puede mandar a 2000 tropas en misiones de movimiento, exploración,... Para promocionar necesita experiencia en batallas.

Capitán: Manda sin penalización hasta 1500 soldados en batalla, en otras situaciones maneja hasta 4000 soldados. También necesita experiencia para mejorar.

Comandante: Manda eficazmente ejércitos de 3000 soldados en combate y cualquier cantidad en otras situaciones.

Coronel: Este líder puede tener bajo su mando a 5000 soldados sin modificador negativo. Si tiene ayuda de líderes de rango inferior tendrá un bonus positivo.

General: Puede mandar cualquier cantidad de soldados. Si tiene ayuda de líderes de rango inferior tendrá un bonus positivo.
Embajadores: Cada país tiene uno como mínimo. Si los contactos normales (por correo personal) no funcionan trata de enviar un embajador. Si el país con el que quieres entablar contacto es no-jugador deberás enviar embajador. Entrenar un embajador cuesta 200Bo y 1 turno. Debe entrenarse en una ciudad con palacio o en la capital. Puede llevar una pequeña escolta: 100 soldados.

  Además el embajador puede atraerse al país que estará más inclinado a hacer intercambios comerciales y/o tratados de diversa índole. Los mandatarios de dicho país mejoraran su actitud hacía ti.

  En general, para paises jugadores, los embajadores pueden informarte sobre rumores y darte información, no siempre precisa, sobre el país y lo que allí ocurre.

Espía: Este tipo de unidad se recluta en la universidad y cuesta 400 Bo y 1 turno. Este se puede enviar a cualquier otro país y puede realizar las siguientes acciones:

  -robar tecnología, 75% posibilidad de ser descubierto y fracasar.

  -sabotear una producción, tras lo cual el espía corre un 50% posibilidades de ser descubierto por el país enemigo.

  -responder a dos preguntas tipo si/no, en cualquier otro tipo de preguntas no habrá respuesta. No puede ser descubierto.

  -matar a un personaje, no al rey, con un % del 35% de éxito y tanto si tiene éxito como no tiene un 50% de ser descubierto. 

  Una vez enviado a un país el espía no podrá moverse a otro, pero sí volver a nuestro país y en el siguiente turno ir a otro. Si no realiza ninguna acción

El % de ser descubierto es del 25%.

Otras especialidades: Dependiendo del país que elijas puedes tener distintos tipos de unidades disponibles como sin los compradores, los inquisidores, prospectores (exploradores de recursos minerales) y más aún. Puedes tratar de entrenarlos tu mismo, de hecho puedes entrenar cualquier cosa como un ejercito suicida de locos...

7.- Tipos de tropas
  Estas son las tropas que a modo genérico hay, pero dependiendo del país que elijas pueden variar ligeramente. Los valores que vienen aquí son sin ningún tipo de armas. Los costos se refieren a entrenar 100 soldados en 1 turno. (Estarían listos para el siguiente). Hay tropas especiales que tardarán más, pero esto se indicará en su caso. Los países pueden tratar de investigar nuevos tipos de tropas gracias a la universidad y el cuartel (deben estar en la misma ciudad), sus características hay que discutirlas con el master.

Tipo de tropa
Valor ataque
Movimiento
Coste
Turnos

Infantería
5
8
50
1

Arqueros
2/6
8
65
1

Caballería
9
Como monta
100
1

Exploradores
4
Como monta
80
1

Milicia
2
6
25
1

Los valores dobles se refieren a, primero, ataque cuerpo a cuerpo, y segundo a distancia.

Infantería: Es la espina dorsal de cualquier ejército. Pueden ser equipados con multitud de armas y equipo.

Arqueros: Pueden usar una gran variedad de armas arrojadizas: hondas, jabalinas, arcos, ballestas....Son más efectivos a distancia y pueden luchar cuerpo a cuerpo pero están en clara desventaja. Sólo pueden ser equipados con armadura ligera, (aquellas que no tienen modificador negativo al movimiento). Siempre que no usen arcos largos o ballestas pesadas pueden ser equipados con un escudo ligero (que no tenga modificadores negativos al movimiento). Pueden ser equipados con armas cuerpo a cuerpo pero solo aquellas que permiten escudo, estén los arqueros equipados con escudo o no. Mientras atacan con el arma de largo alcance no tienen modificador a la defensa por el escudo (pues este no puede ser esgrimido al mismo tiempo). En combate cuerpo a cuerpo pueden utilizar escudo y arma cuerpo a cuerpo si la equipan pero su atributo de ataque es 2. 
Caballería: Estas tropas están especializadas en lucha con monturas. Pueden usar cualquier tipo de armas pero no como arqueros. 

Exploradores: Son muy útiles para explorar, hacer emboscadas y pueden pasar por el área de control de las fortalezas sin tener que atacar. Además no necesitan líder que les dirija. Suelen estar pobremente equipados.

Milicia: La milicia la forma la gente del pueblo. Son defensores y guardias en las ciudades pero carecen de la eficacia de otras tropas. Se pueden armas con cualquier combinación de armas. 

Mercenarios: Varios países de Klaskan Lands ofrecen tropas mercenarias a terceros, pero el más importante es El Imperio de los Siete Soles. Hay también bandas, pequeños ejércitos independientes, que se venden al mejor postor. Los precios de estas tropas dependen de la raza, experiencia y país que las contrate.

8.- Experiencia

Después de haber pasado por el entrenamiento las tropas comienzan en el nivel de "novatos" y de ahí podrán mejorar su nivel tras pasar batallas.

Novatos: Después del entrenamiento todas las tropas empiezan con este nivel hasta que cojan algo de experiencia. Esta experiencia la pueden coger en batallas o entrenando especialmente bajo un coste variable determinado por mi. Tienen un bonificador -1 en batalla.

Normales: Las tropas "normales" no tienen ninguna penalización en el ataque. No pueden mejorar si no es a base de participar en batallas.

Veteranas: Estas tropas están curtidas por su participación en combate. Poseen un bonificador  +3 y pueden mejorar a élite.

Elite: Este rango es el de las tropas que mejor preparación tienen, tiene un bonificador +5 en el combate.

9.- Movimiento
  Los puntos de movimiento marcan el numero de casillas que pueden avanzar las diferentes tropas en un turno. Sin embargo hay que tener en cuanto los modificadores, no es lo mismo ir por un camino que por medio de las montañas. Los modificadores son:

Montañas ( 5
Bosque    ( 3
Colinas    ( 3
Pradera    ( 2
Calzada   ( 1
Pantano   ( 5
Resto      ( 2
  Siempre se mueve al menos una casilla aunque el modificador será 0 o insuficiente. 

  También hay un movimiento especial, se trata de marcha forzada, sólo pueden realizarlo tropas con armadura ligera o sin ninguna armadura, y se trata de doblar el movimiento durante ese turno. Pero si hay una batalla en ese turno las tropas tendrán un bonificador negativo por estar cansadas.

  En el mar hay cuatro modificadores diferentes:

Calma        ( 4
Brisa          ( 3
Viento       ( 2
Tormenta  ( 1

Sólo se puede desembarcar si no hay montañas en la costa: acantilados.

  Si hay tormenta el movimiento será aleatorio y hay un 20% de que cada barco se hunda, excepto para la Tortuga donde el % es 10. Hay paises de tradición marinera en los cuales este porcentaje se reduce siempre a 5% y que poseen tipos de barcos únicos.

10.- Razas
  En Klaskan Lands hay muchas razas pero las más usuales están aquí descritas. En caso de que te encuentres con otro tipo se te proporcionarán sus valores. A continuación tienes los modificadores:

Raza
Infantería
Caballería
Arqueros
Movimiento

Demonio
+8
NO HAY
NO HAY
8, no modif

Enano
+1
NO HAY
-1
-1

Gigante
+12
NO HAY
+8
12, no modif

Gnomo
-1
-1
+1
-2

Goblin
0
-1
0
+1

Minotauro
+5
NO HAY
NO HAY
+1

Ogro
+3
NO HAY
NO HAY
0

Orco
+1
0
0
+1

Elfo Síndalo
0
0
+4
0, bosque +2

Elfo Bárbaro
+2
0
0
0

Humanos
0
0
0
0

Saurios
+3
+4
+2
-2

  Estos modificadores se suman al modificador de la unidad, tb se suman los debidos a armas y demás equipo. Respecto al movimiento los modificadores son los puntos de movimiento que deben sumarse al total del puntos de movimiento, salvo en el caso de los elfos Síndalos que cuando atraviesas bosque sólo les cuesta 2 puntos de movimiento por casilla.

  En el caso de los demonios no les afecta el terreno y siempre les cuesta 2 puntos el mover una casilla.

11.- Equipamiento
El equipamiento para las tropas debe ser producido en las ciudades. Hay varios tipos de armas y armaduras disponibles. Cada una de ellas modificara el modificador de ataque nuestro o el del enemigo en el caso de las armaduras y escudos. Los equipos pesados influyen en el movimiento de las tropas y hay algunos elementos que modifican los puntos de movimiento. El coste se refiere a 100 unidades. Cualquier especificación de uso u otros se da con el arma.

Armadura
Mod Ataque
Mod movimiento
Coste

Cuero
-2
0
30

Malla de Anillos
-4
0
55

Cota de Malla
-5
0
70

Cota de Varillas
-6
-2
125

Coraza
-8
-4
150

Arma
Mod Ataque
Coste
Especial

Daga*
-1
10
Permite escudo

Espada Corta*
0
25
Permite escudo

Espada Bastarda*
+2
40
Permite escudo

Espada Larga*
+3
50
Permite escudo

Espada 2 Manos
+4
70


Hacha*
0
20
Permite escudo

Hacha Batalla
+3
55


Martillo Guerra
+4
35


Mazo*
+2
45
Permite escudo

Lanza Pesada
+5
60
Solo caballería

Lanza ligera*
+2
50
Permite escudo

Bastón de Batalla
+4
90


Arco Corto
+1
45
Permite otro arma*

Arco Largo
+3
60


Ballesta Ligera
+2
55
Permite otro arma*

Ballesta Pesada
+4
75


Las armas que permiten escudo también permiten llevar arco corto, ballesta ligera y jabalina
Arma
Mod Ataque
Coste
Especial

Honda*
0
20
Permite escudo

Latigo
-2
35
Quita al enemigo

Jabalina*
+1
35
Permite escudo

Mayal
+4
80


Kriss Ondulado*
+1
25
Sólo Saurios, envenenado, Permite escudo

Cimitarra*
+2
40
Permite escudo

Escudo
Mod Ataque
Mod Mov
Coste

Rodela
-2
0
35

Cuadra
-4
0
55

Torrela
-6
-1
100

Escudo Melibon
-7
-1
120 Melibon

Escudo Lombardo
-8
0
400 mágico, sólo Teocracia

12.- Animales
Hay algunos animales utilizables en Klaskan Lands, principalmente para ser untilizados de monta. Algunos de ellos tienen especiales como el elefante con el cual se pueden derribar muros. Los precios son por cada 50 animales. Hay paises que producen animales y pueden comerciar con ellos. Las razas pequeñas como Goblins y Gnomos sólo pueden montar en Lobos o Gatos. Los Saurios unicamente pueden usar a raptores. Sólo los gnomos pueden usar murcielagos gigantes.

Animal
Mod Ataque 
Movimiento
Coste

Caballo de Monta
+1
12
65

Caballo batalla
+3
10
80

Camello*
+4
10
70

Elefante*
+10
8
150

Gran Lobo
+4
8
75

Gran Oso
+3
10
80

Gato Gigante
+6
12
200

Raptor*
+8
8
200

Murcielago gigante*
+4
16
100 (solo paises indicados setup)

 *Al comprarlos te arriesgas a que no estén disponibles, pregunta antes.

A la caballería se le aplican como puntos de movimiento los correspondientes a la montura. Los murcielagos no pueden usarse para el combate, son muy pocos, delicados y no pueden cargar mucho peso, pero si para todas las demás funciones: explorar, mover personajes, enviar embajadores... Sólo hay un caso especial en el que pueden combatir y es cuando sus jinetes van cargados únicamente con hondas, en este caso combaten como si de arqueros se tratase. 

  A la hora de mover un ejercito hay que pensar que este se adaptará al paso de la unidad mas lenta a menos que se diga lo contrario.

13.- Equipamiento de asedio
  Por ahora sólo hay unas pocas máquinas porque aún no han sido inventadas. Sin embargo se dice que Bajas Tribus y Draconia tienen en su poder nuevas tecnologias que pueden suponer una revolución en las batallas contra castillos y ciudades fortificadas. Muchas de estas armas pueden usarse tanto contra formaciones enemigas como contra embarcaciones. En estas armas no hay modificadores aplicables, piensa sólo en el efecto que tiene lanzar una roca contra una formación de soldados.

 Pequeña catapulta: Tiene un coste de 100 Bo y un movimiento de 3. 

 Catapulta Mediana: cuesta 120 Bo y tiene un movimiento de 3.

 Catapulta grande: cuesta 150 Bo y debido a su peso y voluminosidad tiene un movimineto de 2

 Ballista: lanza proyectiles ardiendo o con punta de acero para hacer el mayor daño posible. Muchas veces se lanzan cadenas de hierro contra el velamen de los barcos para inutilizarlos. Cuesta 125 Bo y movimiento 2.

 Ariete forjado: Usada para derrumbar las puertas, especialmente util conta ciudades amurralladas. Cuesta 75 Bo y tiene el movimiento del soldado mas lento.

  Aceite Hirviendo: Se sitúa en castillos o ciudades fortficadas, coste 20 Bo por uso.

  Todas estar armas tardan un turno en producirse. Se pueden investigar nuevas tecnologias en la universidad.

14.-Barcos y demás cosas que flotan:
  Muchos paises de Klaskan Lands tienen acceso al agua, de hecho es una de las formas más rápidas de comerciar con otros paises. Además de esto existen la piratería y las batallas navales. Imagina un país cuyas fronteras son un muro de fortalezas, un desembarco de tropas en el lugar apropiado y todo caera como un castillo de naipes.

  Meliboné y Tierras Libres son especialmente fuertes navalmente. Una unidad de carga aquivale a 1 unidad de productos o un soldado.

Barco
Coste
Tiempo
Mov
Ataque
Carga
Especial

Serdia
25
1
6
2
50
Rios

Drácar
50
1
9
6
50
Solo Draconia

Quíncua
400
4
8
8
800
CT,Solo Melibon

Septum
75
2
6
6
125


Trirreme
50
1
9
4
100
CT

Céreda
150
2
6
4
250
CT

Galera Base
150
3
6
8
125
CT

Liburnia
100
2
12
6
150
CT

Tortuga
175
3
6
7
250
Solo Saurios, CT

  Las tropas embarcadas deben ser comandados por un líder o serán penalizadas, no así los marineros que no lucharán. Las tropas embarcadas se restarán de la carga de la nave.

  El indicador CT quiere decir que pueden llevar catapulta o ballesta.

  Las naves de mercancia y transporte son automáticamente capturadas si sufren un ataque y son derrotadas, a no ser que su dueño prefiera que sean hundidas. Es buena idea proteger los convoyes de mercancias y poner tripulaciones armadas para los abordajes.  

  La Serdia puede remontar ríos, pero hay que preguntar al master hasta donde es el rio remontable antes de dar las ordenes (ver mapa, más abajo, los azules oscuro son navegables). Hay barcos que sólo pueden ser fabricados por un país en particular. 

15.- La economía

  Esta es una parte de las más importantes del juego. La economía puede hacer que tu país vaya bien sin ningún tipo de desorden o puede provocar una situación caótica en la que no puedas mantener al ejército. El pueblo tiene unas necesidades y tú tienes que suplirlas o bien comerciando o bien comprando productos. En concreto hay un país LOC que puede comprarte o venderte productos a un precio asequible, también puedes comprar o vender en el mercado negro del Reino de los Siete Soles pero es más costoso monetariamnete hablando. Los productos habituales con los que normalmente se comercia son metales, madera, comida, textiles, vino y pieles. También hay un floreciente comercio de gemas, sobretodo entre Draconia, Tribus Bajas y Tierras Libres.

  Los productos pueden ser transportados en barcos pero en tierra debemos usar las caravanas, cada una cuesta 400 Bo y puede transportar 100 unidades de productos con un movimiento 10. La escolta de la caravana también tendrá ese movimiento.

  Para comerciar con un país tenéis que acordar el intercambio y notificarmelo a mi ambos paises por separado. También se puede comerciar con los paises no jugadores, para eso hablad conmigo.

  Cada turno se os enviará lo que habeis ganado y perdido, y recogereis los impuestos. Si una ciudad sufre un ataque o alguna calamidad puedes perder los productos que se recogen en ella (repartidos en el setup).

(VER APENDICE PARA INTERCAMBIOS COMERCIALES)

16.- Magia, Magos y dioses
  En Klaskan Lands existe la magia, sin embargo no en todos los países es utilizada, por ejemplo en Yanuras la magia es casi inexistente y solamente controlada por unos cuantos clerigos.

  En realidad en klaskan Lands hay tres tipos de magia, la de batalla, los encantamientos y la magia clerical o de los clérigos. Cada una distinta, cada una tiene sus  propios usos. Acto seguido se describiran los distintos tipos de de "magos". Dependiendo del uso de sus artes pueden ser nutrales, del bien o del mal.

  Los magos gastan puntos de mana al realizar hechizos, a menos que se indique lo contrario son los siguientes: mago(12, clérigo(10 y encantador(10. Además varios magos pueden unirse para realizar un hechizo poderoso.

Magos (de Batalla): son los que hacen los hechizos que afectan directamente a una batalla, cuando un mago está en el campo de batalla el normalmente peligroso combate se convierte en algo letal. Su magia es muy costosa, de aprender y desarrollar. Entrenar un mago cuesta 1000 Bo y tarda 4 turnos. Los magos no pueden llevar armadura ni armas.

Encantedores: Están entrenados para creae objetos tales como armas magica, también estan entrenados en la adivinación y la magia protectora. Su magia es menos directa pero mas permantente en el tiempo. Sin embargo sigue siendo dificil entrenar a un encantador. Se tardan 3 turnos y 800 Bo. Tampoco puede llevar armas ni armaduras.

Clerigos. Son los que traen el poder de los dioses a la tierra, ellos lo manejan. Pueden estar armados y usar armaduras. Normalmente luchan con un baston de batalla. Su magia sueler ser para curar o sustentar la vida. Al igual que los encantadores cuestan 800 Bo 
y 3 turnos.

Investigación de hechizos: en las ruinas abandonadas se pueden encontrar descripciones de hechizos que pueden ser muy poderosas, tambien tu mismo puedes inventar un hechizo. La investigación sobre un hechizo tiene un costo determinado que se te dará a conocer antes de que empieze la investigación para ver si aceptas. Para investigar tienes que dar la cantidad de puntos de mana estimados, el alcanze del hechizo. Si el investigador muere toda la investigación se perderá.

Lista de hechizos:

A no ser que se diga otra cosa los hechizos son instantáneos.

Mago:

-Lanzar(4): posibilita al mago para lanzar una roca o algo similar a 200 yardas.

-Rayo de Fuego(6): un rayo de fuego sale de las manos del mago destruyendo todo lo que se encuentre por delante, 100 yardas.

-Rayo(4): un "chupinazo" eléctrico sale de las manos del mago friendo literalmente todo lo que se encuentre a su paso.

-Confusión(8): Causa en un grupo de 50 enemigos que estos se queden confundidos por 5 minutos y no puedan actuar.

-Ilusión(4): El mago puede crear una simple ilusión que no se mueve. La ilusión dura mientras el mago se concentre en ella. La ilusión como máximo puede ser de 10 yardas cuadradas. Puede invocar el hechizo en un lugar que esté a 300 yardas.

-Volar(8): Este útil hechizo permite que 10 personas puedan volar durante 5 minutos. Para que comienzen a volar el mago debe estar a 20 yardas del grupo que quiere volar.

-Invisibilidad(8): Parecido al de volar, este hechizo hace que 10 personas se hagan invisibles durante 5 minutos o hasta que ataquen.

-Torcer(6): Un número de armas entre 10 y 100 resultan destruidas.

-Velocidad(8): hace que 50 personas se muevan al doble de su velocidad durante 10 minutos.

-Lentitud(8): igual que el anterior pero reduciendo su velocidad a la mitad.

-Explosión del fuego(6): hace que una explosión en forma de calor surj de la tierra a 100 yardas dañando todo lo que este en la zona.

-Explosión de frio(6): igual que la anterior pero en frio.

Encantadores:

-Ojo omnipotente(6): el encantador crea un ojo mágico invisible a toda otra criatura excepto a los dragones. Este ojo puede viajar 50 millas de donde se encuentra el encantador o 1 hora. Exige una constante concentración.

-Barrera 1(4): el más simple de los hechizos de barrera. Crea un muro que puede cubrir a diez personas si estám cerca del encantador. Dura de 5 a 20 minutos.

-Barrera 2(10): igual que la anterior pero para el doble de gente y de tiempo.

-Espiar(4 por hora): el encantador puede observar un area 100 millas mas lejos. Un encantador entrenado puede notar cuando esta siendo espiado.

-Encantar armas 1(8): hechiza 20 armas haciendolas inmunes a torzer y mejorando su efectividad durante la batalla.

-Encantar armas 2(18): hechiza 20 armas haciendolas inmunes a torzer y mejorando su efectividad pero permanentemente.

Clerigo:

-Curar 1(6): cura magicamente de 1 a 100 soldados. 

-Curar 1(12): cura magicamente de 50 a 200 soldados.

-Curar 1(18): cura magicamente de 100 a 300 soldados.

-Miedo(8): causa miedo de 20 a 100 soldados, que comienzan a correr presas del pánico.

-Reunir(8): el clerigo reune de 20 a 200 tropas amigas que esten huyendo de la batalla.

-Milagro(16): invoca a su dios para que lo defienda del enemigo. Esto puede dañar e incluso matar a 50 tropas enemigas.

-Muerte animada (4/zombie): los clerigos malignos hacen que los muertes se levanten y ataquen al enemigo. Este hechizo hace que una cantidad que va de 1 a 20 zombies se levanten de entre los muertos y se pongan a sus ordenes.

-Volver a la tumba(depende): este hechizo es utilizado por los clerigos del bien para volver a la tumba a los no muertos. Según lo que se gaste será más o menos eficaz.

Investigar en otras áreas: cualquiera puede invocar en cualquier área, sin embargo no pedes decir: "Voy a investigar la construcción de un bazooka", principalmente porque tardaría alrededor de 1300 turnos. Ja ja ja ja.

Por favor investigar cosas viables.

17.- Países

Os resumo las caracteristicas de los paises para que escogais. El espiritu del juego es que interpreteis el papel de mandatarios respetando el trasfondo de vuestro reino:

Bajas Tribus:

Un pais montañoso que habitan enanos, gnomos y demás gente menuda civilizada. Este pais es conocido por su gran producion de metales y carbon así como por tener las armas mejor fundidas de todo klaskan Lands. Se rumorea que junto a Draconia tienen una de las tecnologias más avanzadas de todo el planeta. Este país nunca ha sido invadido. Además tiene una pobre caballería así como pocos magos.

Altas Tribus:

En este país habitan los hijos de mal. Son los Goblins, Orcos y Ogros que antiguamente vivían en tribus. Ahora inificados bajo una misma bandera estám buscando algo para conquistar. Se rumorea que tienen el mayor ejercito de Klaskan Lands y además disponen de algunos magos y clérigos. Ultimamente alardean de que van a conquistar todo Klaskan, sin embargo, nadie les hace mucho caso.

Dark Lands:

Un poderoso mago del mal controla este país, Orcos, Goblins y Ogros conviven aqui bajo el mandato del representante del mal en la tierra. Es un nigromante que tiene en sus filas a los más sangrientos soldados que pueda haber. Se rumorea que tienen dragones y demonios a su servicio.

Meliboné:

Esta fué la capital del imperio Melibonés que controló bastantes zonas de Klaskan, ahora recluidos en su pequeña isla sobreviven como pueden. El mandatario de este país es joven e impulsivo. Incluso se rumorea que mató a su padre para hacerse con el trono.

Los meliboneses son pocos y se nutren basicamente de esclavos. Por lo tanto tienen un poder en cuanto a hombres entrenados en el uso de las armas muy limitado, sin embargo se sabe que tienen los mayores barcos de Klaskan Lands y su magia es comparable a la de Dark Lands.

Draconia:

Uno de los paises más civilizados de todo Klaskan. Poseen al menos un dragon ocre en sus filas. Este país es un compendio de razas muy dispares: elfos, enanos, humanos y minotauros. Todos viven en total armonia bajo el mandato del Conclave de los ancianos. Se sabe que poseen un conocimiento superior de la vida pero nadie ha vivido lo suficiente para informar a nadie. Junto a Bajas Tribus son los mas avanzados tecnologicamente.

Teocracia de San Luis:

La organizacion de este país se basa en el control religioso. Al principio comenzó como una secta derivada de una religion existente al norte del pais pero actualmente gobiernan un buen pedazo de tierra, un pais propiamente dicho. Se dice que sus ejerctos estan protegidos por hechizos  y que ¿ELEMENTALES? protegen sus lugares sagrados.

Tierras Libres:

Esta isla está situada al norte, es un compendio de piratas, comerciantes, corsarios y demas gente de mala ralea. Sin embargo tienen la ventaja de que son los únicos que comercian con el continente perdido y por lo tanto ningún bloqueo puede ser impuesto por LOC. Poseen una buena flota de barcos y producen mucho pescado para comer.

LOC:

Son las siglas de la Liga Oriental de Comerciantes. Este pais controla casi todo el comercio mundial y es una asociación entre compradores, vendedores, tranasportistas, banqueros, exportadores,...

Tiene un gran control sobre muchas economias y son los que imponen los bloqueos economicos a sus paises enemigos. Yanuras le debe bastante dinero a este pais por lo tanto son sus digámoslo asi "vasallos".

Yanuras:

Este pais es seguramente el que mejor ejercito tiene. Pero su economia está mal por las deudas que agobian a los mandatarios. Es tiempo de que el nuevo lider de las tribus de Yanuras sanee la economía del país.

Tierras Muertas:

Este país estaba antiguamente controlado por un Nigromante que fue eliminado por parte de los magos del bien. Ahora una aberracion de raza humanda se desarrolla en sus destruidas ciudades.

Sindaria:

Este boscoso país alberga a dos clases de elfos, los Síndales y los Bárbaros. Los elfos bárbaros son principalmente agricultores de las zonas no boscosas. Los elfos Síndalos son los habitantes del bosque. Se rumorea que son los mejores arqueros de todo Klaskan Lands. Ahora este país tiene la díficil misión de encontrar la de nuevo la paz y proteger sus lugares sagrados.

Imperio de los Siete Soles:

Es el concilio de todos los magos exiliados así como de los políticos y comerciantes corruptos, además de tod gente de mala ralea, sus ingresos vienen determinados por la cantidad de conflictos bélicos, las ciudades son puramente mercados y los lugares de diversion conde se hacen las cosas ilegales que no son permitadas en ningun otro lugar de Klaskan.

Klistarl:

Este es un reino selvático habitado por los saurios, teribles seres de forma humanoide y verdaderas maquinas de matar. Su numero es pequeño pero suficiente para cualquier empresa. Los saurios no pueden construir algunas mejoras pero tienen "otras capacidades". No se relacionan con otros pais y poseen una magia poderosa.

Bárbaros:

En este pais conviven una mezcla variopinta de razas. Su origen es misterioso, este país se dedica al ganado y la caza. Carezen de una organizacion fija, sólo siguen a un lider militar y juez supremo. Defienden sus tierras ardientemente. 

Trogg, Raza Perdida, Flota Maldita y demás:

Nada se conoce de ellos, participarán a medida que pase el tiempo y son parte de la Historia de Klaskan.

18.- Mapa

Hay un mapa general de Klaskan con los lugares que todos conocen y luego individualmente se os mandará el mapa personalizado donde estará todo lo que hayáis explorado y lo que en principio sabéis (muchas veces sólo vosotros). Aparecerán lugares que pueden ser una información muy valiosa para otros países... en Klaskan Lands todo es negociable y si algo no lo es para ello disponéis de potentes ejércitos.

La topografía del mapa es la siguiente:
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Si una ciudad o cualquier otra cosa está entre dos hexagonos siempre se considerará que está en el de arriba y en el de la derecha.

APENDICE

1.-Las caravanas pasan a ser una unidad sin movimiento, sirve para comerciar con los países colindantes. Los que sean fronterizos! sólo esos. Su capacidad sigue siendo 1000 unidades y cuantas más se tengan con más países podrás comerciar. 

Una cosa: la caravana también sirve para llevar productos a un puerto con el fin de que sean recogidos por flotas y demás. 

2.- El intercambio deberá ser declarado por ambos países, usando para ello una caravana cada uno. 

3.- Los barcos siguen gastando 2 puntos de movimiento por casilla. El movimiento influye en las batallas y en la posibilidad de huida. En caso de COMERCIO la flota cumplirá el intercambio en ese turno independientemente de la distancia. Esto sé uqe puede ser raro pero se entiende que un turno son 3 meses más o menos (la verdad es que esto es muy relativo) y en ese periodo puede comerciarse con quien se quiera. 

4.- Las flotas comerciales son eso: comerciales. No vale encargarles misiones añadidas de exploración o ataque. Aunque por supuesto llevaran escolta como hasta ahora y se defenderán si son atacadas.
Así eliminamos de un plumazo los lios de quedar en un hexágono en particular y nos centramos en la diplomacia, ya sea con fines comerciales, políticos o militares que es la esencia de Klaskan. Aunque no por ello el comercio pasará a un lugar secundario sino que se dará más importancia a la discusión sobre el trato que al mero hecho del transporte. El tiempo afectará a los convoyes comerciales como hasta ahora. 

Sé que esta nueva decisión es un poco radical pero no quiero turnos de comercio... sino de diplomacia! Así además se dará un papel a LOC pues sus ventas son a nivel de todo Klaskan, incluso en la otra punta y los países sin mar o sin tratos podrán comprarle sin problemas.
19.-Notas

Cada país recibirá un setup, a veces con tecnología que no hay en este manual y unidades especiales. Estas unidades no puede fabricarlas ningún otro país, aunque sepa acerca de ellas. Los hechizos especiales y la tecnología si pueden robarse. Os agradecería que cualquier error o duda me la preguntaráis.

Para cualquier duda sobre el mapa o el manual escribidme a dehmklas@yahoo.es .

Este juego fue creado por Xoubo: xoubur@jazzfree.com y a él le debemos el fantastico mundo de Klaskan. 
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