RUMORES DE KLASKAN 1 CICLO

 

Batallas: 
 

En este turno habrá dos batallas de dos razas contra enemigos encontrados en la exploración. Esas batallas han tomado por sorpresa a ambos pero al parecer ocurren en los confines de sus respectivos territorios explorados. Su destino se decidirá en el próximo turno de Batalla!!!
 

Criaturas:
 

Se ha generalizado la aparición de criaturas. Mientras que en el turno pasado sólo hubo una criatura, un gigante, que "tropezó" con una de las razas en plena exploración, en este turno el número de encuentros ha ascendido a tres. Es un hecho que la exploración aporta enormes beneficios pero también conlleva estos riesgos.
 

Aunque por ahora parece que no ha habido ataques contra ciudades es previsible que con el aumento de estas dichos ataques acaben produciéndose. Ciertas teorías apuntan a los nodos como culpables de la notable cantidad de criaturas y otros afirmar que se debe a la invocación de estas por el Demonio durante la Cuarta Era... en ningún caso parece haber aparecido alguna de las Bestias que fueron derrotadas en el pasado por los Dragones pero hay rumores que apuntan que este clima de caos es propenso a que deambulen por ahí...
 
Producción:
 

Aunque ciertas naciones tienen una economía boyante, habiendo superado varias los 100 Bo en sus almacenes, la situación de otras es crítica y todas las decisiones de política afectarán enormemente a su futuro. Por ahora ninguna nación ha expandido su territorio con la construcción de nuevas ciudades y al parecer el clima de exploración prima en todas las naciones. La comida parece ser por ahora uno de los productos menos numerosos, sobre todo para reinos, republicas, hordas o imperios situados en territorios que limitan su producción.
 

Construcción:
 

Muchos obreros y esclavos trabajan a destajo en la construcción de numerosos edificios pero el rey entre ellos es el mercado seguido a cierta distancia de las tabernas. Es lógico que muchos decidan aumentar su producción con la construcción pero muy pocas naciones han fortificado sus ciudades con lo cual el ataque de bárbaros, nómadas o criaturas podrían poner en un aprieto a algunas de ellas.
 

Reclutamiento:
 

Sorprendentemente este área ha sido ignorada en general y pocas naciones pueden presumir de contar con un ejército digno de tal nombre. Casi todas las naciones han emprendido una política económica potente pero muy pocas se fortalecen. Recordad que salvo con las razas afines se está en guerra con todas las demás razas salvo que se especifique lo contrario. (Con las razas odiadas siempre se está en guerra) El reclutamiento de exploradores, seguido de inventores, es el más numeroso.
 
Exploración:
 

Los avances en este campo son sorprendentes, aunque dos o tres naciones no han sido muy afortunados en sus intentos de expandir sus mapas, la mayoría usan exploradores, tropas y héroes combinadamente en esta labor y varias naciones han superado los seis territorios explorados. En estas actividades hay que destacar el riesgo (en general 10%) que corren ciertas unidades (las militares) que en algunos casos, excepcionalmente pocos, han sufrido bajas y los héroes que aunque tienen amplias posibilidades de éxito (60%) en algunos casos se han topado con la horma de su zapato. Sin embargo el uso de exploradores es lo más común y pese a unas pocas bajas en su mayoría han tenido éxito (80%).
 

Por ahora pocos países han vetado sus territorios o construido fortalezas que impidan el acceso de exploradores que puedan encontrar sus ciudades, en este aspecto salvo unas pocas leyes no parece que halla habido una política activa en este aspecto.

 

Geografía:
 

Muchas razas tratan de encontrar a sus hermanos de raza (aunque necesariamente no tiene porque llevarse bien ni mucho menos) o los antiguos emplazamientos de su cultura de modo que han comenzado Búsquedas en este sentido. Sin embargo todos afirman que la morfología de Klaskan han cambiado mucho en las últimas Eras y es posible que dichas ciudades ya no existan ni sobre ni bajo las aguas. Las Búsquedas de ubicación en medio de Klaskan seguramente aporten más información a los pocos países que las han emprendido.
 

Clima:
 

A pesar del clima generalmente muy hostil de Klaskan en el primer ciclo no ha habido grandes variaciones ni tormentas. Aunque es el deseo de todos que esto continué así es muy posible que esta calma sea el principio de tormentas generalizadas en las cuales las unidades aladas de ciertas razas como Arcones o Gnomos-Silfos podrían sufrir sus efectos!!!
 

Tecnología:
 

Ciertas naciones han emprendido ya el estudio de diversas tecnologías pero en general parece que es una rama un poco apartada. Seguramente sea retomada con fuerza en cuanto las diversas razas fortalezcan su posición y mejoren su economía. Sin embargo el reclutamiento pasado de inventores asegura el comienzo de numerosos proyectos!
 

Revueltas y Felicidad:
 

El comienzo del mandato de muchos dirigentes y su activa política han encontrado reflejo en un aumento significativo de la felicidad de sus pueblos. Sin embargo en unos pocos casos el aumento de impuestos (a fin de recaudar más BO) y algunos fracasos sonados han levantado ampoyas en los seguidores que ven recelosos como sus pocos tesoros van a parar al arca real.
 

Contactos:
 

Por ahora ninguna raza ha contactado contra otra y parecer ser que esto continuará por un tiempo a pesar del clima de exploración que sufren todos los pueblos. Oceanos, montañas y glaciares acabarán por parar dicha fiebre pero antes esa exploración debería haber puesto en contacto a diferentes naciones. Recordaros que aunque se solapen territorios de exploración a menos que se encuentren unidades de ambas razas o que una de ellas encuentre la ciudad de la otra no habrá establecimiento de contacto y por tanto no podrá haber tratos entre los dos pueblos, ni guerras claro!
 

 

Búsquedas:
 

Los héroes parecen demasiado ocupados realizando exploraciones para ocuparse de quehaceres más propios de ellos como las Búsquedas, que además de aumentar su experiencia (cosa que también logran con la exploración en menor grado) podrían aportar beneficios a las diferentes naciones. La Búsqueda de nodos y en general las de aspecto geográfico priman sobre todas las demás. Varios héroes, los menos, han emprendido viajes a fin de encontrar respuesta a sus preguntas.
 

Héroes:
 

Debido a gran número de Reinos existentes casi todas las naciones poseen héroes, en este turno varias han recibido a nuevos héroes, que contribuyen con su fuerza a dichos pueblos. Por ahora, y hasta donde llegan los rumores, ningún héroe ha perecido pero tampoco aumentado de nivel por la experiencia. Sin duda el número de personajes individuales irá aumentando con la impresionante actividad de los diferentes pueblos aunque dicho aumento no será igual para todos los pueblos, los hados no sonríen a todos. (Os comento que hasta cierto número de héroes la posibilidad de que se nos unan aumenta cada turno quedando luego compensada por el número de héroes, inicialmente todos, salvo alguna raza, teníais la misma probabilidad de tenerlo y muchos más los tuvieron al escoger Reino como sistema de gobierno, pero cada fase económica es posible sumar más y dicho porcentaje aumenta con cada fracaso en este aspecto).
 

Magia:
 

El número de magos, Torres de Magia y en general el mundo arcano está olvidado. Al parecer prima la espada. En este aspecto lo único resaltable es el moderado número de nodos descubierto. Durante la Cuarta Era el Demonio creo muchos pero nunca como hasta ahora se había comprendido lo amplio de su número. A pesar que sólo se trata de exploraciones iniciales parece que muchas naciones han encontrado estos lugares arcanos.
