Rumores del 16º Ciclo

Batallas:    
    
El ciclo sólo ha tenido una batalla y aún será cantada por los trovadores cuando todo lo demás haya sido olvidado. En la misma la nación atlante se enfrentó a su Némesis: Absablo y logró derrotarlo y herirlo de tal modo que se duda mucho que vuelva a ser visto en mucho tiempo.
La batalla batió varios records, entre ellos el de mayor número de unidades aportado por uno de los bandos, con 84, y el de duración con 34 fases y cerca de 6 horas de corrección.

Nota: Si deseáis consultarla la tenéis colgada en el foro con los mapas de batalla.

Criaturas:   
    
Los rumores que hablaban de Absablo se vieron confirmados en este ciclo pero los atlantes en vez de huir o dejarse llevar por el derrotismo le hicieron frente y en una épica batalla donde murieron numerosos héroes la criatura fue totalmente derrotada.
En cualquier caso al parecer sólo las criaturas más aisladas o inteligentes sobreviven y así lo demuestra el hecho de que las criaturas conocidas sean en su mayoría de esta característica.

   
Construcción:   
    
Algunas naciones son capaces de hacer o proyectar cuatro ciudades en un solo ciclo de modo que la capacidad de construcción se dispara al tiempo que disminuye el espacio disponible.
Ciertas naciones siguen invirtiendo en mejoras en sus ciudades pero la grandísima mayoría prefiere la expansión rápida antes que la prudente, aunque por ahora está saliendo bien esa política. 

    
Reclutamiento:   
    
Después de las batallas acaecidas en los últimos ciclos las bajas son o necesitan ser repuestas pese a lo cual los embajadores son los más numerosos siendo mucho menores el resto.
Sin embargo se sabe de varias naciones no jugadoras que han emprendido una carrera en el reclutamiento aunque aún no se sabe si para defenderse o atacar.

Exploración:   
    
La magia ha quitado protagonismo a cualquier otro modo demostrándose eficaz al tiempo que imposibilita a muchos héroes de adquirir experiencia de un modo sencillo.
En todo caso es abundante el número de casos fallidos por éstos últimos tras encontrarse criaturas, normalmente voladoras, para terror de héroes y exploradores que quedan a su merced.

Geografía:   
    
Nadie parece interesado por completar un mapa de Klaskan o nadie tiene a su disposición los medios para hacerlo aunque se oye decir que los miembros de la conocida como Asociación de la Luz atesoran en este momento más mapas que nadie en Klaskan y a pesar de ello únicamente poseen totalmente cartografiado un continente.
Tecnología:   
    
Los inventos cuentan con cada vez mejor subvención y más interesados que están potenciando esta área, normalmente tendiendo al aspecto militar de la misma, aunque siguen siendo los gnomos quienes mayor cantidad poseen.
Naciones hasta hace poco nunca interesadas en esta materia comienzan a ver sus posibilidades y hasta realizan o proponen algunos intercambios tecnológicos.

   
Revueltas y Felicidad:  

     
Salvo la inmensa felicidad atlante por su victoria en el resto la situación es estable, salvo por la inactividad de algún dirigente, aunque son pocos ya los que suben los impuestos, medida prudente donde las haya.

Contactos:   
    
En este caso hay situaciones curiosas. Por un lado los nómadas de Marthin andan vagando por Klaskan sin contactos ni mapas adecuados pasando hambre y buscando un nuevo hogar que muchos podrían proporcionar si hubiera modo de contactar con ellos.

En el otro extremo está el rumor de una isla que concentraría en relativamente poca superficie hasta seis naciones!!! Todo un polvorín a punto de estallar sin duda.

   
Búsquedas:   
    
Aunque hay naciones que no dudan en enviar a todos sus héroes en búsqueda de compatriotas u otros destinos también hay que pensar en velar por la nación que podría estar ciclos sin defensas.
Esto podría haber sucedido a algunos orcos que ahora se ven amenazados y sin héroes para su defensa.

    
Magia:   
    
Aunque la magia fue ampliamente usada en la última batalla atlante por ambos bandos es raro su uso en este aspecto siendo considerablemente más abundante en Magia Global donde comienzan a darse hechizos no tan comunes como la exploración.
Al parecer algo raro está pasando con algunas fuentes de poder arcano pero nadie sabe dilucidar que sucede con exactitud… salvo el propio causante de la situación.

