RUMORES DE KLASKAN 6 CICLO

 

Batallas: 
 

Mientras que la primera parte del ciclo fue sumamente tranquila en cuanto a batallas se refiere una verdadera tormenta de guerras y combates ha estallado en la segunda parte del ciclo en la cual el número de batallas se ha elevado hasta once!

Antes del actual ciclo se contabilizaban 25 batallas, en este ciclo dicha cantidad se ha elevado vertiginosamente. Cabe destacar además que los Engendros y los Arcones han tenido tres batallas mientras que los Minotauros y los Nómadas han tenido dos. 

Sin embargo ninguna de las actuales batallas llega a alcanzar el número de unidades total que sumó la batalla de los Enanos2 contra los nómadas orcos, record absoluto de tropas sobre el campo de batalla. En este ciclo los enanos parecen decididos a completar su victoria del quinto ciclo aniquilando totalmente a los orcos.
 

Criaturas:
 

Ha habido pocas novedades, muy pocas, de hecho varios exploradores han tenido algún que otro encuentro, destacando una Quimera y un Demonio Menor, pero su número parece haber descendido drásticamente debido a la exploración de numerosos territorios los ciclos pasados.

El descenso en este campo coincide con la muerte a menos de los jugadores de muchas criaturas, varias de ellas muy poderosas.
 

Producción:
 

Todos los aumentos en este caso han venido dados por la conclusión de numerosas ciudades, se contabilizan media docena de ellas completadas en este sexto ciclo, pero las construcciones y mejoras han descendido en número hasta alcanzar cifras mínimas.

Varias naciones que habían aumentado sus impuestos han tenido revueltas en sus ciudades por estas subidas y la solución de los gobernantes ha sido doble, unos han decidido plegarse a las peticiones de los rebeldes perdiendo cierta autoridad pero logrando evitar la batalla mientras otros han sido duros y sostienen batallas con el fin de castigar a los rebeldes.

 

Construcción:
 

Se han completado varias ciudades y se fortifican muchas otras, en su mayor parte las capitales o las ciudades más alejadas de la capital, seguramente debido a los ataques contra varias de éstas por criaturas y nómadas.

Los bárbaros no parecen hacer acto de presencia y el uso de las fortalezas sigue relevándose mínimo a pesar de su capacidad para guarecer pasos, vados y desfiladeros... De hecho la falta de construcciones de este aspecto comienza a ser preocupante para muchos generales que ven volcados todos los esfuerzos en exploración y expansión sin la apropiada defensa por parte de las ciudades.

La cantidad de mejoras destinadas a producción ha descendido también pues muchos gobernantes prefieren disponer de más ciudades en vez de tener pocas pero más ricas.

Sólo restan dos razas con una sola ciudad, aunque una de ellas parece pronta a acabar con dicha situación con la completa finalización de su segunda ciudad. El punto más álgido de este campo está en manos de los humanos que con su gran potencial económico parecen dispuestos a completar en algunos casos su cuarta ciudad.
 

Reclutamiento:
 

Los personajes estrella son en este ciclo los embajadores que han aumentado de forma importante. El uso habitual para ellos es la diplomacia con nómadas alcanzando acuerdos de toda índole, desde no agresión hasta vasallaje. Sin embargo dicho contacto suele ser aún de carácter únicamente militar.

Los exploradores siguen reduciéndose a pesar de sus beneficios en obtener información de los campos de batalla y en la propia exploración, donde tienen más probabilidades de éxito que las tropas o héroes. 

Algunas razas optan por reclutar tropas y armas de asedio debido a los múltiples contactos y al gran número de batallas existente. 

 
Exploración:
 

Únicamente los arcones siguen con una pujante exploración de numerosos territorios que comprenden gran parte de un continente y varias islas, al parecer no tiene rival en este campo pues sus unidades voladores tienen una ventaja natural para este uso.

Sin embargo efecto de dicha exploración ya han tenido este mismo ciclo tres malos encuentros... y otro más el ciclo anterior.
 

Geografía:
 

Muchos viajeros hablan del mar burbujeante donde sólo las mejores naves pueden sobrevivir. En dicho mar no hay vida alguna y la vida se consume por la gran temperatura del agua... además los viajeros narran como una niebla perpetua lo oculta a la vista noche y día.

No hay grandes cambios geográficos ni grandes hallazgos...
 

Clima:
 

Tranquilidad total.

Tecnología:
 

Sólo una nación tiene éxito en este campo y parece proseguir su política de estudios para sobresalir entre todas las demás naciones.

Revueltas y Felicidad:
 

Los continuos aumentos de los impuestos han traído problemas a dos naciones que han sufrido sendas revueltas, en ambos casos el incendio ha sido controlado.

En uno de ellos las armas han decidido la balanza aunque se ha perdido una importante producción mientras que en otro caso la diplomacia y flexibilidad han logrado hacer volver al redil a los rebeldes, no sin importantes cesiones.

De hecho ambas revueltas se han debido al poco carisma de los líderes o a la ausencia de estos en Búsquedas, que han tenido como resultado directo el éxito de las revueltas.
 

Contactos:
 

Al fin hay novedades, dos nuevos contactos entre jugadores han tenido lugar, que éstos sean mediante la diplomacia o las armas depende de los propios líderes de dichas naciones, aunque todos los indicios marcan que serán las armas quienes decidan.
 

 

Búsquedas:
 

Multitud de héroes ha comenzado a realizar búsquedas de toda índole y a pesar del fracaso de algunas hay que destacar que ninguno ha sufrido la peor de las suertes: morir. En este campo la misión preponderante es la búsqueda de información... ya sea al respecto de ruinas o de los propios orígenes.
 

Héroes:
 

La aparición de héroes ha sido escasa, no llegando al a media decena, pero entre ellos dos de increíble poder y capacidad, sin lugar a dudas podrían marcar la historia de Klaskan. El número de héroes de muchas razas está llegando al límite establecido (seis héroes).

Por ahora sólo cabe destacar el fallecimiento en batalla, el pasado ciclo, de dos héroes, los primeros que caen en todo Klaskan. Sin embargo en ambos casos su sacrificio ha servido para obtener sendas victorias!!!
 

Magia:
 

El número de magos, Torres de Magia y en general el mundo arcano está experimentando un aumento importante. 

Sin embargo en las batallas su uso sigue siendo mínimo, y menor aún el uso de hechizos globales, ya sean de exploración o del tipo que sea. Aunque el aumento de cristales de algunos magos y naciones hace pensar que pronto aumentará su uso.
