Batallas:    
    
Este ciclo ha vivido una vorágine de batallas. Ha sido el segundo ciclo con más batallas de la Quinta Era. El ciclo con más batallas fue exactamente hace 6 ciclos, en el cual las batallas se centraron en las guerras que protagonizaban minotauros contra arcones, y engendros contra nómadas, y es ahora, con otra guerra muy violenta con atlantes, enanos y orcos con principales protagonistas.
Sin embargo también han participado héroes del Reino de Mord y del Impterio de Adkyndia (humanos2) así como tropas de servidores. Todo parece indicar que una primera parte de esta batalla podrían completarse pronto con una última batalla en Myl-Achaleon que decidiría el vencedor.

El control atlante de los mares parece prometer nuevas batallas con ayuda de los enanos del Reino de los Dos Enanos (enanos2) que hasta el momento habían desarrollado una amplia diplomacia para contrarrestar el peso de sus odiados enemigos.

Los nómadas por otro lado cada vez parece menos abundantes y las batallas contra ellos se reducen debido a la poca capacidad de supervivencia que tienen frente a naciones establecidas y con mayor capacidad de recuperación.

Criaturas:   
    
Aunque las criaturas que parecen sobrevivir lo hacen en apartados lugares los diversos estados no dejan de expandirse, tanto con exploraciones como con ciudades, y los lugares donde las criaturas pueden habitar se reducen.
Es curioso que casi todas las naciones parezcan considerarlas un peligro y no dudan en exterminarlas en cuanto tienen posibilidades de hacerlo. En este ciclo se han visto dos de las criaturas más poderosas: Bestia y Dragón Verde, y aunque las dos han sobrevivido, todo parece presagiar que su suerte no tardará en seguir a criaturas menos poderosas.
    
Producción:   
    
En este aspecto las políticas son muy variadas. Entre naciones con importantes almacenes y reservas con una política prudente y crecimiento relativamente lento y naciones que no dudan en gastar todo lo ganado cada ciclo sin dejar cantidad alguna.
El comercio comienza a ganar algunos partidarios aún entre las naciones que se abastecen de aquello que les es más necesario. Se comienzan a ver comerciantes viajar de unas naciones a otras.

    
Construcción:   
    
Las ciudades, aunque sin mejoras algunas, surgen por doquier por Klaskan batiendo cada ciclo las mejoras marcas. Aunque una parte importante se dedica a este campo casi todas las naciones no se preocupan en fortificar dichas ciudades que podrían ser victimas fáciles de cualquier agresor que se propusiera dar un buen mordisco a ciertas razas.
Cabe destacar que ninguna nación parece haber fortificado con varios niveles de murallas, el máximo es 3 por ciudad y no ha tenido aún lugar en Klaskan, ni con fortificaciones serias.

En cuanto a mejora de índole económica todo parece haberse ido parando poco a poco para que en la actualizad esté abandonado casi por completo salvo por unas pocas naciones.
    
Reclutamiento:   
    
Los exploradores son cada vez menos, los espías también se reducen y sólo los comerciantes parecen crecer mientras los prospectores permanecen estables. Los reclutamientos de embajadores son cada vez más necesarios para no tener a héroes en funciones menores.
Sin embargo todo indica una parada casi toda en este campo a pesar de la ayuda que suponen en muchos casos dichos personajes para una nación. 

Cabe destacar el número, cada vez mayor, de aprendices estudiando en Torres de Magia, varios de los cuales ya han abandonado sus estudios pasando a ser personajes individuales con su propio maná para lanzar hechizos.

Exploración:   
    
La exploración ha aumentado un poco con el intercambio de mapas entre razas. Eso parece ser lo más abundante entre las naciones con contactos amistosos y un ejemplo de buena actitud. 
Sólo dos o tres razas tienen un conocimiento completo de sus continentes y otras tantas tienen numerosos mapas pero la exploración mediante hechizos globales es la reina a pesar de que dos o tres razas, arcones y elfos entre ellos, no dudan en enviar multitud de tropas, héroes y exploradores para ampliar sus horizontes.
Hay que destacar la política, prudente, de algunas naciones que han decidido no ampliar sus horizontes mientras no se hallan asentado en las tierras ya conocidas para evitar malos encuentros antes de tiempo.
    
Geografía:   
    
Aunque ha habido algún avance de ciertos volcanes las cosas han permanecido relativamente tranquilas.
Sin duda aún queda mucho a todas las razas para lograr ubicarse dentro de Klaskan aunque hay naciones que saben su posición relativa y otras como los saurios han tenido contactos más lejanos que todas las tierras exploradas de uno a otro extremo.

Tecnología:   
    
Los inventores están recibiendo tantas propuestas que tienen que invertir más tiempo en hacer proyectos o elaborar informes de costes que en investigar cualquiera de ellos.
Varias naciones comienzan a estudiar el intercambio de tecnologías.

   
Revueltas y Felicidad:  

     
Han desaparecido los aumentos de impuestos por una razón obvia. Oprimir al pueblo o intentar exprimir toda su capacidad económica provoca que en caso de guerra o un par de derrotas seguidas la nación comience a plantearse el acierto del dirigente.
Cabe destacar un segundo cambio de sistema de gobierno en Klaskan, de efectos sumamente beneficiosos para la raza en cuestión en la que ya se habían sufrido ciertos problemas como la sustitución de un líder poco popular por uno segundo que aún debe demostrar muchas cosas.  


Contactos:   
    
La diplomacia tiene un papel cada vez más importante (De hecho ya hay más correos de diplomacia que de dudas o turnos) para muchas razas. De hecho a nivel diplomático ya ha habido dos o tres roces que han desencadenado crisis más o menos importantes.
Estas crisis han variado desde rechazar tratados, expulsar embajadores, insinuar amenazas o pedir territorios… mientras que otras naciones simplemente guardan silencio absoluto frente a los intentos de segundas naciones. En este aspecto cabe destacar que, como siempre, los humanos continúan siendo los seres con menos prejuicios.

   
Búsquedas:   
    
Al parecer la novedad es buscar monturas y armas mágicas pero ninguna montura puede sustituir un héroe ausente de su nación a pesar de lo cual muchas han ayudado a aumentar la experiencia de los emprendedores.

    
Héroes:   
    
Nuevos héroes han caído bajo las armas enemigas y varios más han corrido el peligro de caer, salvados en varias ocasiones por sus compañeros. Los héroes demuestran cada vez más su importancia pero también queda en evidencia que varias unidades bien coordinadas pueden poner en problemas al mejor de los héroes.

Magia:   
    
La magia ha cobrado cada vez mayor valor pero en un campo habitualmente menos frecuente en otros ciclos: la magia global.
Son muchas los magos que han detectados hechizos de índole desconocida, hechizos de exploración y por último los atlantes han sufrido repetidamente los efectos de ciertos hechizos globales que por si solos han significado varias batallas.
