Rumores del 15º Ciclo

Batallas:    
    
Las guerras parecen acabar al menos con las amenazas más inmediatas para varias naciones. Aunque propiamente guerra sólo se pueda calificar ya a la Segunda Guerra Nómada que ha tenido un final épico.
Tras deambular por medio continente prendiendo todas las alarmas los nómadas decidieron castigar a sus atacantes Servidores atacando la ciudad fortificada de Tentempié.

Los generales de orcos, engendros y servidores intuyendo ese movimiento desplazaron al lugar a todas las fuerzas disponibles para la ocasión. El nómada venció a dos de los tres contingentes enviados en su contra pero finalmente tuvo que aceptar la rendición bajo los orcos, que fueron bastante más magnánimos de lo que pregonan las razas que los odian e incluso que sus propios aliados en la batalla.
Sólo se conoce otra batalla y es más bien un duelo en el cual el líder de Orcos2 logra hacerse con el control de nuevas unidades de una horda limítrofe al vencer a todos sus héroes.
Criaturas:   
    
Los rumores afirman que Absablo ha regresado y muchos magos lo confirman. La Criatura que ha significado el Apocalipsis para los atlantes en otras Eras parece ahora dispuesta a significar lo mismo para los orcos.
Por lo demás hay escasez de nuevas criaturas que parecen esconderse en lo más recóndito para evitar ser cazadas por los reinos y repúblicas en plena expansión que están decididos a eliminar cualquier intruso, sea o no una amenaza.

   
Construcción:   
    
Nunca ha sido tan enorme el trabajo de construcción de ciudades. Por todo Klaskan las ciudades clavan sus cimientos y elevan sus torres en tal número que los reinos, imperios, repúblicas y hordas aumentan el territorio bajo su control de tal forma que existen incluso problemas de espacio vital para algunas naciones, peninsulares e insulares en su mayoría.
Es cierto que algunos gobernantes han decidido emprender la prudente política de fortificar ciudades para no tener o sufrir disgustos. 

    
Reclutamiento:   
    
Los personajes siguen perdiendo posiciones frente a héroes que centralizan toda la exploración y tropas, principalmente destinadas a tareas de reforzamiento o simplemente a cubrir las bajas sufridas en las guerras anteriores.
En cualquier caso comienzan a verse algunas unidades especiales entre las naciones más tecnológicas que si bien en número son ínfimas pueden poner interesante un campo de batalla.
Exploración:   
    
Los héroes y los hechizos de exploración son los más usados. Los exploradores han quedado en un paso atrás y son raros los personajes usados como tales. De hecho muchas naciones han abandonado la fiebre exploradora por los amplios horizontes ya conocidos.
Geografía:   
    
Ningún cataclismo ha cambiado radicalmente la faz de Klaskan. Los geógrafos se dedican a la cartografía más que a otra cosa pues salvo el calentamiento de algunas masas de agua nada parece prometer novedades en dicho campo.
Tecnología:   
    
Los inventos parecen haberse convertido en el punto de mira de varias naciones que tienen cierta solvencia económica y potencial como para dedicarse a dicho campo donde si bien los gnomos no son los más voraces siguen ocupando una de las primeras posiciones.
Por primera vez el campo bélico no es el primordial y está a la par con evoluciones civiles en varios campos, destinadas normalmente a solventar handicaps de las naciones o de las razas interesadas en ellos.

   
Revueltas y Felicidad:  

     
No hay ninguna novedad en este campo. De hecho las novedades son mínimas y los pueblos en general están satisfechos con sus dirigentes. Incluso los senados y consejos de las Repúblicas guardan silencio al respecto.

Contactos:   
    
Es rara la nación, que deseándolo, no se pone en contacto con una segunda a través de intermediarios o Torneos. Sin embargo hay unas pocas naciones que aún viven en la oscuridad o el miedo y cuyo conocimiento del exterior es muy limitado, a pesar de que algunas estén más o menos aisladas geográficamente.
Cabe recalcar la unión de naciones en organizaciones supranacionales o incluso en una única nación. Al parecer se ha creado una especie de Asociación que une a varias naciones humanas para la búsqueda del bien para dicha raza y según algunos rumores la amistad entre minotauros y enanos es más fuerte que nunca.

   
Búsquedas:   
    
Al parecer hay numerosas búsquedas pero casi todas de una duración de dos o tres ciclos y altos niveles de dificultad pues las naciones empeñan a sus campeones en misiones vitales para las mismas y en algunos casos con grave peligro para el héroe enviado.
    
Magia:   
    
En las últimas fechas se han dado duelos entre hechizos globales e intentos de dispersión y la magia global comienza a cobrar una importancia relevante y a despertar preocupación en algunas naciones que comienzan a pensar en proyectos que les permitan dispersas o evitar los efectos de tales hechizos.
Algunas naciones han cumplido al fin su objetivo y hechizos únicos o incluso objetos mágicos están ahora a su disposición. 

El éxito conseguido por los aprendices es de recalcar ya que son muchas las naciones que contratan sus servicios con la intención de obtener a medio plazo algunos magos, personajes siempre como “embajadores”, pero cuyo uso puede ser importante en hechizos globales o batallas.

