Klaskan Lands. 

Manual ver 3 
El juego de fantasía fantástica, política, guerra, paz, diversión, imaginación, aventura, desarrollo tecnológico, espera...

1-El juego:

Este juego está pensado para jugar por correo electrónico por turnos mas o menos largos. 

Para jugar podrás elegir entre varios países y dirigirlos a tu gusto, principalmente tienes que comerciar, formar tratados, alianzas, desarrollar tu tecnología etc... 

Las ordenes se enviarán una semana, la siguiente semana será para que el master las procese y envíe los resultados del turno, por lo tanto cada turno abarca 2 semanas mas o menos dependiendo del tiempo que tenga para ponerme a procesar los turnos.

2-El comienzo.

Si has decidido comenzar a jugar con el grupo lo primero que tendrás que hacer es comunicarlo al GM osease Yo, este te dirá los países que quedan libres para comenzar el juego.

Hay que bajarse mapa y manual de la página.

Para poder ver los mapas y poner el nombre de lugares y ciudades debes bajarte el WILDERNESS MAPPER ya que es el programa con el que hago los mapas (En un futuro utilizaré el Campaign Cartògrapher 2 cuya demo podéis bajaros en www.profantasy.com)

El Wilderness Mapper ocupa unos 3 megas y os lo podéis bajar de 2 sitios diferentes directamente desde mi página.

Al recibir el Setup de vuestro pais:

A: LO MAS IMPORTANTE: Repasar el Setup y ver si hay alguna cosa extraña y notificársela al master

a- Nombrar tus ciudades poniéndole un nombre que no sea muy usual y mejor que mejor si es fácil de pronunciar y recordar.

b- Nombrar los lugares importantes (Llanuras, valles, ríos, carreteras...) para el mapa topográfico

c- Hay que distribuir entre cada ciudad la capacidad de manufactura, en cada país hay una capacidad de manufactura determinada, y lo que tienes que hacer como jefe de ese país es distribuir esa capacidad de manufactura entre los distintos puebluchos villas y ciudades.

d- Equipa tus tropas con el limite de dinero que tengas para ello (por favor no hagas trampas).

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

f- Pon las mejoras de las ciudades a no ser que estén especificados que en cada ciudad hay tal o en la capital hay tales cosas.

g- Selecciona el nivel de tasas para cada ciudad, si no lo haces se pondrá el nivel de tasas recomendado por tus consejeros.

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

i- Posiciona las estructuras que están fuera de las ciudades (generalmente son cuarteles que en el mapa aparecen como castillos)

Después de que todo esto esté hecho (Osease, que me lo hayáis enviado) un nuevo mapa será producido con los nombres de todas las ciudades del planeta y se os mandará un mapa nuevo.

3- Explicación básica de un turno como mandatario.

Como ocurre todo? Bien, cada sábado (o domingo, ya veré) recogeré vuestras ordenes del correo electrónico y una semana después (mas o menos) recibirás los resultados de tus ordenes. Las noticias del mundo donde podréis poner todo tipo de anuncios ya sea de compraventa como explicaciones de ataques o hacernos la víctima en la ultima batalla en la que una de tus ciudades fue atacada por un Nazgul gigante así como rumores o correcciones de la anterior edición serán enviadas vía "onelist" es decir, que os tenes que suscribir a la lista "xoubo" www.onelist.com/group/xoubo o xoubo-subscribe@onelist.com (para encontrarla poner xoubo en el buscador de onelist, o para suscribirte enviar los datos a mi cuenta de correo y yo os autosuscribiré), tódos los mensajes que sean enviados a onelist serán distribuidos a todos los que estén suscritos a la lista de correo. Pero si quereis mandar noticias que no se sepa de donde vienen deberéis mandármelas a mi directamente,

Cada turno representa dos semanas de juego de Klaskan Lands. Hay 4 semanas en un mes de juego y 12 meses cada año. (como en la realidad vamos).

 

 

Cada jugador puede dar un máximo de diez (10) ordenes cada turno. Cada orden debe estar redactada en un parrafito no demasiado largo. Puedes mover 10 unidades o 10 ejércitos cada turno escribiendo algo como: 

infanteria/1000/normal/elfo/espada bastarda/cota de mallas/escudo grande y también mover los: arqueros/200/veteranos/elfo/alrco corto/peto de cuero, con este ejercito irá el Mago Loig y el Capitán DonMendo, irán hacia la ciudad de LynneHolme y la atacará o también: Mover legión 3° (o el nombre que quieras) a un sitio determinado, con este nombre estamos designando un grupo de soldados determinado así como los que lo comandan o los magos o clérigos que les acompañan, este grupo podrá ser reforzado previo aviso al master, si no cuando se mande mover solo se moverán los soldados que quedan en ese ejercito.

Supongamos que sabes que este ejercito tardará en llegar allí (a la ciudad) en 4 turnos, pues bien, no tendrás que dar estas ordenes cada turno, los soldados ya irán allí automáticamente a no ser que cambies las ordenes y les digas que vuelvan o cambien de dirección.

También valdrá un turno el entrenar a cierto numero de personas o preparar un proyecto de desarrollo de alguna tecnología o un hechizo o comenzar la construcción de un edificio o mejora de la ciudad , ocurrirá como el movimiento, aunque tarde 45 turnos solo lo tienes que redactarlo una vez en las ordenes que das.

Las ordenes demasiado complicadas para la simple mente del GM no serán procesadas.

Sobre los planes de batalla hay que decir un par de cosas: Primero, si vas a hace un sistema de batalla complicado este requerirá que gastes 3 de tus ordenes, ya se que no mola nada pero es que si no me tendría que matar escribiendo y también tengo una vida propia.

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 "setup" inicial pusiste el nivel de tasas, pues bien, si este es demasiado alto el nivel de crímenes se dispara así como la moral de tus ciudadanos decae pudiendo llevar a desórdenes civiles. Si quieres saber como están tus ciudades y como va tu país en general solo tienes que preguntárselo al GM.

Apunte sobre las ciudades, ya en el "setup" tuviste que repartir la capacidad de manufactura entre tus ciudades, pues bien, ese nivel de manufactura servirá para que produzcas las cosas que quieras (los precios en puntos de manufactura están mas adelante), en caso de guerra recuerda que si pierdes una ciudad perderás los puntos de manufactura que había en ella y que tampoco puedes mover los puntos de manufactura de una ciudad a otra.

A las ciudades es donde llegan los productos como la comida los metales o la madera que se recogen de los alrededores, pues bien, en cuanto llegan a la ciudad son automáticamente transferidos a la capital a no ser que se den ordenes contrarias a esto. De todos modos si pierdes una ciudad pierdes bastantes de las cosas que se producían en los alrededores.

5- Mejoras en la ciudad.

Murallas: Hace mas fácil de defender la ciudad contra cualquier ataque. Las tropas defensoras ganan un bonus cuando tienen murallas que los 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 las heridas de los caídos en batalla. Pueden ser tasados.

Cuarteles: Hace que se puedan entrenar tropas en la ciudad. Además de cobijo a 1500 soldados o 800 caballeros. Las tropas que no están en los cuarteles tienen que utilizar los edificios públicos con el desorden social que esto provoca.

Puerto: Los barcos pueden amarrar aquí durante las tormentas, además los puertos hacen que pude haber pescadores que proveen de comida al país.

Astilleros: Necesitan un puerto para ser construidos, aquí se pueden reparar construir y mejorar barcos.

Juzgados: Bajan el nivel de criminalidad de la ciudad, además mejora la posibilidad de tasar e la ciudad y también mejora la moral de tus ciudadanos.

Universidad: Los países civilizados suelen tener una en su capital. La universidad permite investigar en desarrollo así como reclutar estudiantes para ser entrenados como magos, lugartenientes, clérigos... Sin este lugar puede ser posible que tu proyecto de investigación sea olvidado, robado o perdido.

Librería: Mejora la calidad de la investigación llevada a cabo en la ciudad y mejora un poco la moral de tus ciudadanos,

Factoría: Construyendo este edificio podrás aumentar la capacidad e manufactura de tu ciudad en 100Bo.

Palacio: A cada ciudadano le gustaría tener un palacio en su ciudad, especialmente si el gobernante del país lo usa ocasionalmente. Te permite entrenar embajadores, mover tu capital y también mejorar la moral de la ciudad después de tu visita a ella.

Teatro: Es una amenidad civil en su totalidad, mejora la moral de la ciudad y se puede tasar muy poco o si lo haces demasiado se quedará sin negocio.

Torre de vigía: Una torre de gran altura en la que se pueden situar distintos artefactos como ballestas gigantes o catapultas. Además sirve para ver al enemigo desde lejos y prepararse bien para la batalla cosa que da un bonus positivo a la defensa.

	MEJORA
	COSTE (VARILLAS DE ORO)
	Tiempo de construcción (turnos)

	Muros
	1500
	6

	Templo
	600
	4

	Cuarteles
	500
	3

	Puerto
	600
	5

	Astillero
	800
	6

	Juzgados
	350
	3

	Universidad
	1000
	7

	Librería
	500
	2

	Factoría
	1000
	5

	Palacio
	1200
	4

	Teatro
	400
	3

	Torre de vigía
	600
	6


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 específicos que necesitan un entrenamiento especial.

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

Lideres: Los líderes militares tienen cinco rangos cada uno mejor que el anterior. Para entrenar un líder militar debes situar un estudiante con un comandante, coronel, o general por 6 turnos y meter a el ejercito que dirige el "profesor" en algún tipo de batalla. Lo mejor es ponerlo con un general y mandarlos a una gran batalla, preferiblemente con el bando que gana. Los estudiantes no tienen por que promocionar siempre a lugartenientes, si son agraciados o tienen un buen tutor pueden empezar incluso como comandantes o capitanes.

Lugarteniente: Puede comandar unas 500 tropas con eficacia y sin penalización en una batalla. Puede comandar hasta 2000 soldados en condiciones normales sin ningún tipo de ataque. Como movimiento, exploración etc... Para promocionar necesita experiencia en batallas.

Capitán: Comanda hasta 1500 soldados de un modo efectivo en la batalla. Puede comandar 4000 en condiciones normales. Para promocionar necesita, igual que los lugartenientes, experiencia en batallas.

Comandante: Puede atacar eficazmente con ejércitos de hasta 3000 soldados. Puede comandar cualquier cantidad de soldados en condiciones normales.

Coronel: Cuando se llega al rango de coronel, este puede comandar cualquier numero de soldados en una batalla si está ayudado por lugartenientes o líderes de nivel inferior, de todos modos puede comandar eficazmente 5000 soldados. Solo con muchas victorias un coronel puede promocionar a general. 

General: Puede comandar cualquier cantidad de unidades, de todos modos si es ayudado por líder de nivel inferior todos los soldados recibirán un bonus mayor.

Embajadores: Cada país tiene por lo menos uno. Si los contactos normales (por correo personal) no funcionan trata de enviar un embajador. Si el país o la tribu con la que quieres contactar es un no-jugador debes de utilizar un embajador. Entrenar un embajador cuesta 200Bo y 3 turnos, se entrena en una ciudad que tenga palacio o en la capital. Pueden comandar una pequeña cantidad de soldados (100) como escolta.

Otras especialidades: Dependiendo del país que elijas puedes tener distintos tipos de unidades disponibles como son los compradores, inquisidores, prospectores (exploradores especializados en buscar recursos minerales) y mas variedad de ellos. Si tienes alguno disponible al principio del juego se te notificará pero si no puedes tratar de entrenarlos tu mismo. (puedes entrenar cualquier cosa, incluso un ejercito suicida compuesto de locos).

7- Tipos de tropas.

Estas son las tropas que a modo genérico hay, pero dependiendo de cómo las equipes pueden ser pesadas, ligeras etc... Los valores que vienen aquí detallado son sin ningún tipo de armas. Los costos se refieren a entrenar a 100 soldados y se tardan 2 turnos en entrenar, eso quiere decir que si en el turno 1 empiezas a entrenar a tales soldados, estos no estarán disponibles hasta el turno 5.

	TIPO DE TROPA
	VALOR DE ATAQUE
	VALOR DE DEFENSA
	MOVIMIENTO
	COSTE DE ENTRNAMIENTO.

	Infantería
	5
	5
	4
	50

	Arqueros
	2/6
	2/6
	4
	65

	Caballería
	9
	4
	Como la monta
	100

	Exploradores
	4
	3
	Como la monta, o en su defecto 6
	80

	Milicia
	2
	3/5
	3
	25

	Notas: Los dobles valores de los arqueros se refieren a los ataques cuerpo a cuerpo, el primero es cuerpo a cuerpo y el segundo es a distancia. Nota: Los dobles valores en la defensa de la milicia se refieren a cuando están defendiendo un pueblo o ciudad, es decir que pierden efectividad en al defensa si están fuera de una ciudad.


Infantería: Es la espina dorsal de todos los ejércitos. Pueden ser equipados con multitud de armas incluso pueden usar armas arrojadizas pro están claramente en desventaja comparándolos con los arqueros.

Arqueros: Pueden usar una gran variedad de armas arrojadizas como son las hondas o las jabalinas pasando por arcos o ballestas pero son más efectivos utilizando estas armas a distancia. También pueden usar armas de cuerpo a cuerpo pero están en clara desventaja con la infantería. Se suelen equipar con armaduras ligeras y rara vez usan escudos.

Caballería: Estas tropas están especializadas en la lucha en monturas. Son my buenas en ataque pero son poco efectivos en la defensa por al dificultad de maniobrar con el animal. Pueden usar cualquier tipo de armas pero no están entrenados como arqueros, suelen usar escudo y armadura.

Exploradores: No suelen estar muy bien equipados pero son muy importantes en el país. Son muy útiles para hacer emboscadas y pueden trabajar por su cuenta sin ningún tipo de líder militar que los controle.

Milicia: La milicia la forman los soldados que han ido al servicio militar. Son los defensores y guardas de las ciudades. Son mejores luchando en la ciudad en una especie de guerra de guerrillas, sin embargo si tienen que atacar a otras ciudades o salir de su ciudad para guerrear tienen mas problemas a la hora de luchar eficazmente.

Otros tipos de tropas: Hay otros tipos mas de tropas sin embargo solo será posible reclutarlas en ciertos países.

8- Entrenando a las tropas. 

Después de haber pasado las cuatro semanas y haber pagado el coste por las tropas estas comienzan en un nivel e entrenamiento que llamaremos "novatos" desde ahí tendrán que mejorar a través de la experiencia en las batallas.

Novatos: Después de que el entrenamiento haya sido completado las tropas se consideran normales hasta que no cojan algo de experiencia. Esta puede venir de un entrenamiento adicional (el coste será estipulado por mi y los turnos también) o distintos tipos de maniobras militares o también llegar a un conflicto armado.

Normales: Las tropas "normales" ganan 1 punto de ataque , defensa y movimiento. No pueden avanzar de nivel a no ser que tomen parte en algunas luchas.

Veteranos: Las tropas veteranas son un bonus al país que las tenga. Pueden organizarse por si solas sin ningún tipo de supervisión y hacer que otras tropas no se dispersen de la batalla. Pierden un poco si no hay ningún líder que las organice pero no como las tropas "normales" los "novatos". Tienen un punto extra en los valores de defensa y ataque.

Elite: estas tropas son las mejores, no necesitan de ningún tipo de líder militar para manejarse con efectividad, es mas, si tienen compañía de tropas menos entrenadas pierden su efectividad. Estas tropas aprovechan cada punto flaco del enemigo para asestarle una puñalada.

9- Movimiento.

Los puntos de movimiento marcan al número de casillas que pueden moverse esas tropas en un turno multiplicándolas por 2 es decir, la infantería puede mover en principio 10 casillas por turno. 

Sin embargo cabe destacar que hay modificadores para las tropas, no es lo mismo moverse por caminos que por las montañas, por lo tanto hay modificadores:

Montañas: 4 por casilla.

Bosque (cualquiera) 2 por casilla.

Colinas: 2 por casilla

Carretera: 2/3 por casilla ( de tierra se entiende)

Pantano (swamp) 5 por casilla.

Todos los demás tipos de terreno cuestan 1 para moverse.

Forzar la marcha: Multiplica 1.5 la cantidad de movimiento normal. Por cada tres días de forzar la marcha los soldados tendrán que pasar otro a 1/2 del movimiento normal si no las monturas morirán o los soldados quedarán heridos y perderás valiosos puntos para la batalla siguiente.

Movimientos en el mar: Son igual pero sin modificadores, sólo los de el tipo de viento. Viento en calma reduce el movimiento en 1/4, brisa lo disminuye 1/2, buen viento aumenta la velocidad 1/4, vientos fuertes aumentan la velocidad 1/2. Durante una tormenta la dirección y la fuerza del viento se determinará con dados. Además las direcciones en las que irá el barco también serán halladas por los dados.

10- Razas.

Hay muchas razas en Klaskan Lands pero las más usuales están aquí detalladas. Si en algún caso te encuentras con alguna de otro tipo sus valores te serán comunicados, en esta tabla se aprecian los ajustes para el ataque la defensa y el movimiento de las distintas razas.

Se supone que para los seres humanos "normales" no hay ningún tipo de modificador, ni positivo ni negativo.

 

	Raza INFANTERÍA CABALLERÍA ARQUEROS

	Ajustes  
	Ataque
	Defensa
	Movimiento
	Ataque
	Defensa
	Movimiento
	Ataque
	Defensa
	Movimiento

	Demonio
	+8
	+4
	+2
	NO hay
	NO Hay
	No Hay
	NO hay
	NO Hay
	No Hay

	Enano
	+1
	+1
	-1
	NO hay
	NO Hay
	No Hay
	0
	0
	-1

	Gigante
	+12
	+6
	+2
	NO hay
	NO Hay
	No Hay
	+8
	+2
	+2

	Gnomo
	+1
	0
	-1
	0
	0
	0
	+1
	0
	-1

	Gobin
	0
	-1
	-1
	+1
	0
	0
	+1
	0
	-1

	Minotauro
	+5
	+3
	+4
	NO hay
	NO Hay
	No Hay
	NO hay
	NO Hay
	No Hay

	Ogro
	+3
	+2
	0
	NO hay
	NO Hay
	No Hay
	+1
	0
	0

	Orco
	+1
	-1
	0
	-1
	0
	0
	0
	0
	0

	Elfo Sindalo
	0
	+1
	+2
	0
	0
	0
	+4
	+2
	+2

	Elfo Bárbaro
	+2
	+2
	0
	+1
	0
	0
	+2
	+1
	0


11- Equipamiento.

El equipamiento para las tropas debe ser producido en las ciudades. Hay varios tipos de armas y armaduras disponibles. Cada una de estas cosas tiene un valor de ataque y defensa que modificará los valores de las tropas. Algún equipamiento es muy pesado como las armaduras de coraza. Los escudos mas grandes también pueden llegar a frenar a los soldados, sobretodo los de Torrela que tiene 1´50 de alto y 0´6 de ancho. Son muy usados para cuando los soldados usan hachas y el estilo normal es clavar el escudo en tierra y atacar y taparse sucesivamente. Las armas como son Las lanzas pesadas o ligeras son solamente usadas por la caballería para embestir.

	ARMADURA
	ATAQUE
	DEFENSA
	MOD AL MOVIMIENTO
	COSTE

	Cuero
	-
	2
	-
	30

	Malla de Anillos
	-
	4
	-
	55

	Cota de Malla
	-
	5
	-
	70

	Cota de Varillas
	-
	8
	-1.0
	125

	Coraza
	-
	9
	-1.5
	150


	ARMA
	ATAQUE
	DEFENSA
	COSTE POR 50

	Daga
	1
	0
	10

	Espada Corta
	3
	0
	25

	Espada Bastarda
	5
	0
	40

	Espada Larga
	6
	0
	50

	Espada a dos manos
	8
	0
	70

	Hacha
	3
	0
	20

	Hacha de batalla
	6
	0
	55

	Martillo de guerra
	4
	0
	35

	Mazo
	5
	0
	45

	Lanza, pesada
	7
	0
	60

	Lanza, ligera
	5
	0
	50

	Bastón de batalla
	8
	2
	90

	Arco largo
	6
	0
	60

	Arco corto
	4
	0
	45

	Ballesta ligera
	5
	0
	55

	Ballesta pesada
	7
	0
	75

	Honda
	3
	0
	20

	Lanza
	5
	0
	40

	Jabalina
	4
	0
	35

	Mayal
	7
	0
	80


	ESCUDO
	ATAQUE
	DEFENSA
	MOD AL MOVIMIENTO
	COSTE

	Rodela
	-
	2
	-
	35

	Cuadra
	-
	4
	-
	55

	Torrela
	-
	8
	-1
	100

	Escudo Melnibonés
	2
	6
	-0´5
	140/120 en Melniboné

	Escudo Lombardo
	4
	10
	-
	400 (mágico, solo en el país de los teocratas)


 

 

12- Animales.

Hay algunos animales utilizables en Klaskan Lands principalmente utilizados para la monta. Algunos de ellos tienen especiales como es el elefante con el cual se pueden derrumbar muros. Los precios que se anuncian aquí son por cada 10 animales y en tu país no siempre es posible comprar todos estos tipos de animales, existen algunos tipos de animales utilizados para la caballería que no están disponibles en tódos los países. Los animales se reproducen a una media del 5% por turno y se puede comerciar con ellos.

	ANIMAL
	COSTE
	MOVIMIENTO
	ATAQUE
	DEFENSA

	Caballo de monta
	65
	8
	1
	-

	Caballo de batalla
	80
	7
	3
	-

	Camello
	70
	7
	4
	-

	Elefante
	150
	6
	10
	5 (solo alcanzan al que lo monta con armas largas o de lanzar como arco, honda, javalina...)

	Gran Lobo
	75
	6
	5
	3

	Gran Oso
	80
	7
	4
	5

	Gato gigante.
	200
	8
	8
	5


No todas las montas pueden ser utilizadas por todas las razas. Solo las razas pequeñas como los goblins y los enanos pueden montar en Lobos o en Osos.

13- Equipamiento para un asedio.

Por ahora solo hay unas pocas maquinas porque aún no han sido inventadas, sin embargo se dice que Las bajas tribus y Draconia tienen en su poder nuevas tecnologías que pueden suponer la revolución en el mundo de las batallas contra castillos y ciudades fortificadas. Muchas de estas armas pueden ser utilizadas tanto contra edificios y murallas como contra formaciones militares lo cual pueda causar una gran cantidad de daño en las filas enemigas, así mismo algunas de ellas pueden ser situadas en barcos determinados como armas de ataque para hundir flotas enemigas. Nota que no hay valores de ataque ni de defensa ya que estos no son aplicables, solamente piensa el efecto que tiene lanzar una piedra de 100 kilos a una velocidad considerable en medio de una tropa de soldados en formación.

Pequeña catapulta: Tiene un coste de 100Bo y un movimiento de 3, no hace falta explicar de que tipo de arma se trata pero al igual que la mediana y grande constan de un palo medianamente flexible con una especie de cuchara al final. Se carga la cuchara y se tiara de la madera flexible, cuando ya está lo suficientemente tirante se suelta saliendo lo que había en al cuchara "catapultado" a gran velocidad.

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

Catapulta grande: Es una bestialidad, cuesta 150Bo y tiene un movimiento de 2 por su peso y voluminosidad

Ballesta Gigante: Lanza flechas o bien ardiendo o bien con una punta de hierro para causar el mayor daño posible. Es muy usual usarlas en barcos con proyectiles de cadena que rompen las velas del barco enemigo. Cuesta 125Bo y tiene un movimiento de 2.

Ariete forjado: Usado para forzar puertas, es muy útil ya que es mas difícil que le den a los soldados que están intentando romper las puertas. Tienen un coste de 50Bo y una capacidad de movimiento igual al soldado mas lento de ejercito que lo lleva.

Torre de Asedio: (como las que salen en las películas): Consiste en una gran torre de madera que puede rodar a la que se suben los soldados para poder saltar al interior de las murallas. Cuesta 100Bo y tiene un movimiento de 3, también es muy útil para cualquier otra batalla puesto que los arqueros se pueden subir a ellas y acribillar a flechazos a los soldados enemigos.

Aceite hirviendo: Se sitúa en castillos o ciudades fortificadas, coste: 20/uso

Todas estas armas y útiles tardan un turno producirse

14- Barcos, Barquillos y cosas que flotan:

Muchos de los piases de Klaskan Lands tienen acceso al agua, de hecho es una de las formas mas rápidas de comerciar con otros pises, además de esto en Klaskan Lands existen la piratería y las batallas navales (Tierras Libres y Melniboné respectivamente). 

Una unidad de carga equivale a 25 soldados o 10 caballeros. 1 Unidad de carga equivale tambien a 25 unidades de productos.

Los barcos mas comunes son:

	BARCO
	COSTE
	TIEMPO
	MOVIMIENTO

Vela/remos
	ATAQUE
	DEFENSA
	Nª de remeros
	CAPACIDAD DE CARGA.

	Serdia
	25
	1
	3/8
	0
	2
	25
	2

	Drácar*
	50
	2
	13/NA
	0
	4
	50
	2

	Septum*
	75
	3
	8/8
	0
	6
	200
	5

	Trirreme
	50
	3
	3/8
	0
	4
	170
	4

	Céreda
	150
	3
	5/6
	0
	4
	50
	10

	Galera "Base"
	150
	3
	5/13 
	7
	5
	700
	5

	Liburnia
	100
	2
	NA/15
	0
	6
	500
	7


Nota: Los barcos están subrayados tienen capacidad para llevar una catapulta pequeña o una ballesta. También hay que destacar que las Sardias suelen ser utilizadas para el transporte por río (pregúntame hasta donde pueden llegar río arriba antes de dar ordenes). Los Trirremes son útiles para trabajar en áreas costeras y de poca profundidad puesto que en caso de una tormenta en alta mar serian muy dañados o destruidos. Si en algún caso El barco necesita reparaciones adicionales el precio de las mismas se detallará por adelantado.

El Drácar y el Septum (en negrita) son barcos de nuevo desarrollo, su principal ventaja es que sus velocidades tanto a remos como a vela son muy similares. Por ejemplo el Septum tiene dos velas y los remeros son únicamente utilizados cuando no hay viento.

El apartado de "Remeros" es muy importante, un barco con menos de 1/5 de los remeros no se puede mover y depende únicamente del viento. Los barcos sin velas y que no tengan la suficiente tripulación se moverán MUY lentamente, pero no estarán totalmente perdidos.

Los remeros pueden ser, o bien esclavos o simplemente soldados los cuales en caso de abordaje atacarán al enemigo, si los remeros son esclavos huirán. Las reglas de "forzar la marcha" son también aplicables a los remeros con la diferencia de que en caso de forzarlos demasiado morirán de forma masiva (hay multiplicadores dependiendo del tiempo o clima)

Existen países (como Melnibone) que tiene en su poder barcos mucho mas poderosos y mortíferos que una simple galera sin embargo para poder construir un barco de ese tipo o hay que hacer una investigación o robar los planos.

15- La economía.

Esta es una parte (si no es LA parte) de las mas importantes del juego. La economía es lo que hace que tu país vaya bien y sin ningún tipo de desorden civil. El pueblo tiene unas necesidades, y tu tienes que suplirlas o bien comerciando con otros países o comprándole a esos países su producción. En concreto hay un país que es el LOC que puede venderte y comprarte productos a un precio medianamente asequible, también puedes optar por comprar o vender productos en el mercado negro del Imperio de los Siete Soles, pero eso es mas costoso monetariamente hablando. Los productos habituales con los que se comercia son: los metales, la madera, la comida, los textiles, el vino, y las pieles. También hay un floreciente comercio de gemas y de piedras preciosas sobretodo entre las Bajas Tribus, Draconia y LOC pero estas transacciones por ahora no están siendo controladas por el gobierno central.

Los productos necesitan ser transportados en caravanas o en barcos, los barcos ya sabemos los precios pero... ¿y las caravanas?, bien, se tardan 2 turnos en construir una caravana y cuesta 400 varillas de oro, cada caravana puede transportar 100 unidades de armas, armaduras .... o de productos para la venta como el vino o los otros productos normales con un movimiento de 10 el cual tendrán todas las tropas que viajen como escolta de la caravana.

Para comerciar con un país tenéis que acordar el intercambio y notificarme a mi ese intercambio, si no lo hacéis se acatará una orden drástica, cuando la caravana llegue al país de destino los soldados de la ciudad tratarán de atacarla considerándola como enemiga a no ser que me lo comuniquéis o que estéis en una relación de alianza, pero de todos modos me tenéis que notificar los intercambios.

Cada dos turnos se os dará un estatus con los productos que tenéis y habéis producido o perdido. También cada mes se recolectarán las tasas.

Nota: La caravana siempre comenzará en la ciudad capital al igual que todos los productos irán a esta capital a no ser que se ordene lo contrario.

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 clérigos.

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 describirán los distintos tipos de "magos". Dependiendo del uso de sus artes y el tipo de hechizos pueden ser neutrales, del mal o del bien dependiendo del país donde estén.

Magos (de batalla): Son los que hacen hechizos que afectan directamente a una batalla, cuando un mago está en el ejercito enemigo el normalmente peligroso campo de batalla lleno de maníacos asesinos se hace INCREIBLEMNTE peligroso. Su magia también es la mas costosa de aprender y desarrolla. Entrenar a un mago cuesta 1000Bo y tarda 6 turnos. Los magos no pueden llevar ningunas armas ni ninguna armadura,

Encantadores: Son los que están entrenados para crear objetos mágicos, adivinación y magia protectora. Su magia intenta ser menos directa que la de los magos pero mas permanente en el tiempo. Sin embargo sigue siendo difícil entrenar a un encantador, se tardan 5 turnos y hay que gastar 800Bo. Tampoco pueden llevar ni armas ni armaduras.

Clérigos: Son los que traen el poder de los dioses (malos o buenos) a la tierra y lo redireccionan hacia ellos y sus fieles. Luchan como tropas veteranas, pueden usar y usan armaduras y generalmente un bastón de batalla. Su magia intenta no ser destructiva, suele ser magia para sustentar la vida o para curar a las tropas caídas en batalla. Cuesta bastante de enseñar, al igual que los encantadores tienen un coste de 800Bo y tardan 5 turnos en terminar su aprendizaje. 

Investigación de hechizos: En las ruinas abandonadas se pueden encontrar descripciones de hechizos que pueden ser muy poderosas, también tu mismo puedes inventar un hechizo. La investigación sobre un hechizo tiene un costo determinado que se te dará a conocer antes de que empiece la investigación para ver si aceptas. Para investigar tienes que dar la cantidad de puntos de mana estimados, el alcance del hechizo. Si el investigador (habrá que determinar a uno en concreto) muere toda la investigación se perderá. Se tardarán unos turnos determinados en la investigación del hechizo.

LISTAS DE HECHIZOS:

A no ser que se diga otra cosa los hechizos de mago 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 pone 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 que no puedan actuar. 

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

Volar(8): Este útil hechizo permite que 10 personas puedan volar por 5 minutos. Para que comiencen a volar el mago debe de estar a 20 yardas del grupo que quiere "elevar".

Invisibilidad(8): Parecido al de volar, este hechizo hace que 10 personas se hagan invisibles por 5 minutos o hasta que ellos ataquen a un enemigo el cual se llevará una buena impresión.

Torcer(6): Hace que un número de armas comprendido entre 10 y 100 sea destruido. No se puede usar para objetos muy grandes pero torcerá una puerta. El mago debe de estar al menos a 200 yardas para que el hechizo surta efecto.

Velocidad(8): hace que 50 personas se muevan al doble de su velocidad durante un tiempo comprendido entre 1 y 10 minutos. El mago debe estar a 100 yardas del grupo objetivo.

Lentitud(8): Exactamente igual que el de velocidad pero esta vez disminuye la velocidad a la mitad. También tiene que estar a 100 yardas del objetivo.

Explosión de fuego(6): Hace que una explosión en forma de calor surja de la tierra a 100 yardas dañando todo lo que está a su alrededor.

Explosión de frío(6): Igual que la de fuego pero esta vez en forma de frío.

Libro de hechizos de los Encantadores:

Ojo omnipotente(6): El encantador "crea" un ojo mágico invisible alojo del hombre (o cualquier otras criatura excepto los dragones). Este ojo puede viajar 50 millas alrededor de donde se encuentra el encantador o en su defecto durará una hora. De todos modos el encantador tiene que estar únicamente concentrado en el ojo para poder apreciar todo perfectamente.

Barrera 1 (4): El mas simple de los hechizos de barrera. El encantador crea una barrera mágica que absorbe 8 puntos de daño tanto de hechizos como de armas normales. También puede cubrir a 10 personas mas si están lo suficientemente cerca del encantador. Dura de 5 a 50 minutos.

Barrera 2 (10): Igual que la Barrera 1 pero el doble de grande, el doble de duración y absorbe el triple de daño. 

Espiar(4 por hora): Hace que el lanzador del hechizo pueda ver una área 100 millas mas lejos . Un encantador entrenado puede notar cuando algún otro lo está espiando.

Encantar armas 1 (8): Hechiza 20 armas haciéndolas mas efectivas para la batalla y inmunes a hechizos como Torcer. El hechizo desaparece en una batalla o en un turno de juego.

Encantar armas 2 (18): Hechiza 40 armas. Es igual que el anterior pero dos veces mas efectivo y la duración es un turno independientemente del número de batallas.

Encantar armas 3(18): Igual que el anterior pero con una duración infinita. Sirve solamente para 20 armas y el lanzador del hechizo pierde permanentemente 1 punto de mana cada vez que lanza este hechizo.

Hechizos de Clérigos:

Curar 1(6): Cura mágicamente un número de soldados que va desde 1 a 100.

Curar 2(8): Igual que el anterior pero cura de 30 a 100 soldados.

Curar 3 (10): Igual que el anterior pero cura de 50 a 100 soldados.

Curar 4(12): Igual que todos los anteriores pero cura de 80 a 100 soldados.

Miedo(8): El clérigo causa en una cantidad de tropas enemigas que pueden ir de 20 a 100 un miedo que hace que comiencen a correr, este pánico durará de 1 a 20 minutos.

Reunir(8): El clérigo reúne de 20 a 200 tropas amigas que estén en un área de 200 yardas alrededor de él.

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

Muerte animada(4/zombie): Los clérigos malignos hacen que los muertos se levanten y ataquen al enemigo. Este hechizo hace que una cantidad que va de 1 a 20 zombies se levanten de entre los muerto y se pongan a las ordenes del clérigo. Los zombies lucharán concienzudamente contra cualquiera que el clérigo diga, si se quedan sin enemigos se convierten en tropas aliadas.

Volver a la tumba(mirar el texto): Este hechizo es utilizado por los clérigos del bien y sirve para llevar otra vez a la tumba a los no-muertos. El coste está determinado por el clérigo pero cuanto menos mana gaste menos eficaz será el hechizo.

Investigación en otras áreas: Cualquiera puede investigar en cualquier áreas, sin embargo no puedes decir, VOY A INVESTIGAR LA CONSTRUCCION DE UN BAZOOKA, principalmente porque tardaría alrededor de 1300 turnos. Ha, ha k malo soy. 

Por favor investigar cosas viables.

Países:

Bajas tribus (Nombre a elección).

En este país montañoso habitan los enanos gnomos y demás gente menuda civilizada. 

Este país es conocido por su gran producción de metales y carbón así como por tener las armas mejor fundidas de todo Klaskan Lands. Se rumorea que junto con Draconia tienen unas de las tecnologías mas avanzadas de todo el planeta. Este país nunca ha sido invadido. Además tiene una pobre caballería así como pocos magos.

Altas Tribus (nombre a elección).

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

Darklands. 

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

Melniboné:

Esta fue la capital del imperio Melnibonés que controlo bastantes zonas de Kalskan. 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 Melniboneses son pocos y se nutren básicamente de esclavos. Por lo tanto tiene un poder en cuanto a hombres entrenados en el uso de las armas muy limitado, sin embargo se sabe que tiene los mayores barcos de todos los mares conocidos y que su magia es compatible a la de Darklands.

Draconia:

Uno de los piases mas civilizados de todo Klaskan lands. Sabe que al menos poseen un dragón ocre en sus filas. Este país es un compendio de razas muy dispares, elfos, enanos, humanos y miniaturas. Todos viven en total armonía bajo el mandato de la orden de los magos Neutrales. Se sabe que poseen un conocimiento superior de la vida, sin embargo nadie ha vivido lo suficiente para informar a nadie. Junto con las bajas tribus son los que mas evolucionados están tecnológicamente hablando.

Teocracia de San Luis:

La organización de este país se basa en el control religioso.

Al principio comenzó como una secta derivada de una religión existente al norte del país pero ahora es un país propiamente dicho y se puede decir que poseen un buen pedazo de tierra bajo su control. Sus ejércitos están protegidos por hechizos y se habla de ¿ELEMENTALES? Que cuidan sus lugares sagrados.

Tierras Libres:

Esta isla situada al norte del país es un compendio de piratas, comerciantes, corsarios y demás gente de mala ralea. Sin embargo tiene la ventaja de que son los únicos que comercian con el continente perdido y por lo tanto ningún bloqueo suele ser impuesto por LOC. Poseen una buena flota de barcos a demás de tener una producción mas que abundante de pescado para comer.

LOC:

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

Tiene un gran control sobre muchas economías y son los que imponen los bloqueos económicos a sus países enemigos. Yanuras le debe bastante dinero a este país por lo tanto son sus digámoslo así "basallos".

Yanuras:

Este país es seguramente el que mejor ejercito tiene. Pero su economía está mal por las deudas que agobian a los mandatarios. Es tiempo que el nuevo jefe de las tribus de las 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 aberración de raza humana se desarrolla en las destruidas ciudades.

Niveelia:

Este boscoso país alberga a dos clases de elfos, los Síndalos y los Bárbaros. Los elfos bárbaros son principalmente son agricultores las zonas no boscosas.

Los elfos sindalos son los habitantes del bosque. Se rumorea que son los mejores arqueros de todo Klaskan Lands. Ahora este país tiene la difícil misión de encontrar la tumba de su antiguo rey el cual desapareció tras la invasión de los Orcos.

Imperio de los Siete Soles

Es el concilio de todos los magos exiliados así como de los políticos y comerciantes corruptos, además, toda clase de gente de mala raza habita el país, sus ingresos vienen determinados por la cantidad de conflictos bélicos, las ciudades son puramente mercados y lugares de diversión donde se hacen las cosas ilegales que en otros lugares de Klaskan Lands no se podrían hacer, sin embargo son poderosos porque todos los ejércitos de mercenarios les obedecen, no se meten en problemas ni tienen afán expansionista simplemente están ahí y se aprovechan de las situaciones. Solamente en caso de agresión hacia ellos actuarán de modo contundente enviando sus legiones.

