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EDITORIAL

€ £ Viel zu lesen ihr noch habt, junge

Padawane!
Liebe Community,
da brat mir doch einer nen
Storch — schon wieder ein

Merge! Gerade erst auf den
neuen Servern eingelebt, und
dann, weil es so viel Spal
macht, durfen wir gleich wieder
umziehen. Was fur ein Stress...

Wie qgut, dass es nur eine
ersthafte Zieladresse fur den
Umzug gab, das hat Vviel
Kopfzerbrechen erspart (mein
Mitgefuhl an dieser Stelle an
alle, die sich nicht fir Okeanos
entschieden haben. Der nachste
Merge kommt bestimmt, ganz
sicher!)

Um die Wartezeit Zu
Uberbrucken, fangt doch einfach

mit dem Lesen dieser neuen
Ausgabe an. Sicherlich ist die
meiste Wartezeit danach bereits
verflogen. Und wenn nicht, dann
seid ihr wenigstens wieder
erstklassig informiert — mit
spannenden Umfragewerten zur
Schwarzmarkt-Sperrfrist, In-
sights Zu den letzten
Anderungen am Kampfsystem
und vielem mehr.

Also, auf geht's. Denn: Viel zu

Ika-News

Neues aus Ikariam: Kurz und biindig

Titelstory

121 Spieler bewerten Schwarzmarkt-
Sperrfrist: Hor mal, wer da hammert!

NaBru

lesen ihr noch habt, junge
Padawane!
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Flavius Kolumnus,
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. sag ich nichi

Sie héren das leise Trommeln feindlicher

Ihr General meldet eingehende feindliche F
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FAKTASTISCHE IKA-NEWS

“WER NICHTS WEISS, MUSS ALLES GLAUBEN.”

RATLOSIGKEIT NACH
ERDBEBENSERIE

UNVORBEREITETE BEWOHNER VON PLOTZLICHEN
UMSIEDLUNGEN BETROFFEN

Global, 12. April. Eine Reihe ungewéhnlich zielgerichteter
Erdbeben hat in den vergangenen Tagen die bekannte
Welt erschittert und zahlreiche Bewohner zur
Umsiedlung gezwungen. Wahrend sich ein GroBteil der
Bevolkerung offenbar rechtzeitig auf die Veranderungen
vorbereiten konnte, traf es andere véllig unvorbereitet.

Berichten zufolge hatten viele Betroffene die Anzeichen
im Vorfeld schlicht ignoriert. Offizielle Mitteilungen,
Hinweise von Gelehrten sowie wiederholte Warnungen in
den Tavernen seien entweder Ubersehen, missverstanden
oder konsequent ausgeblendet worden.

Die Folgen zeigen sich nun deutlich: Zahlreiche Burger
fanden sich nach den Erschitterungen plétzlich auf véllig

fremden Inselgruppen wieder, teilweise ohne Klare
Orientierung, vertraute Nachbarn oder erkennbare
Struktur. In besonders schweren Féllen sollen ganze

Stadte ,irgendwo® wieder aufgetaucht sein, was von
Experten als ,zuféllige Neuverteilung“ eingeordnet wird.
Ein Sprecher der Nassauischen Akademie der
Wissenschaften kommmentierte die Lage: ,Man kann nicht
sagen, dass es keine Informationen gab. Man kann nur
sagen, dass sie niemand gelesen hat.“

Wahrend vorbereitete Allianzen ihre neuen Gebiete
bereits systematisch erschlieBen, herrscht bei anderen
noch sichtbare Verwirrung. Augenzeugen berichten von
hektischen Versuchen, alte Karten mit der neuen Realitat
in Einklang zu bringen, sowie von diplomatischen
Kontaktaufnahmen nach dem Prinzip ,Wer seid ihr und
warum seid ihr hier?“. Ein Betroffener &auBerte sich
gegenlUber unserer Redaktion: ,Ilch war nur kurz inaktiv.
Jetzt bin ich.. hier. Wo auch immer das ist. Und direkt
standen komische fremde Schiffe in meinen Hafen.“

Offiziell wird weiterhin von einem Naturereignis
gesprochen. Was es wirklich war, steht noch in Frage.

Abb.: Der Bonus iiberfiillt Lagerhduser in zahlreichen Stddten.
©Flavi Images Inc.

BADIDOL FEIRT GEBURTSTAG

GROSSZUGIGE BONI WECKEN BEGIERDE

Nassau, 8. April. Wahrend Geburtstage liblicherweise mit
Geschenken fiir das Geburtstagskind verbunden sind,
entschied sich Community Manager badidol in diesem
Jahr fur einen anderen Ansatz. In einer kurzen Mitteilung
verkiindete er: ,it's my birthday and yet YOU get the
goodies!“

Kurz darauf wurden zur sichtlichen Freude weiter Teile
der Spielerschaft flir einen begrenzten Zeitraum
umfangreiche Boni in Form von 45 % erhdhtem Ertrag
sadmtlicher Rohstoffe aktiviert.

Abb.: badidols ausschweifende Feierlichkeiten.
©Flavi Images Inc.

Diese Freude wich jedoch erstaunlich schnell einer neuen
Erwartungshaltung. Kaum waren die ersten zuséatzlichen
Ressourcen eingelagert, begannen in Teilen der
Community bereits vorsichtige Uberlegungen, ob es sich
hierbei womadglich um ein skalierbares Konzept handeln
kdénnte. Ein Beobachter fasste die Entwicklung treffend
zusammen: ,Man reicht den Leuten den Kkleinen Finger
und sie versuchen, den ganzen Arm auszureiBen.*

Tatsachlich wurden vereinzelt bereits Szenarien
diskutiert, in denen zuklUnftige Geburtstage mit
entsprechend angepassten Steigerungen einhergehen
kdénnten. Die Bandbreite reichte dabei von optimistischen
Prognosen bis hin zu langfristigen Investitions-
rechnungen.

Der Community Manager selbst reagierte gelassen auf
diese Gedankenspiele und lie3 durchblicken, dass man es
mit den Erwartungen vielleicht nicht Ubertreiben sollte.
Eine Einschatzung, die innerhalbo der Community
naturgemaf unterschiedlich aufgenommen wurde. Fest
steht: Die Aktion kommt sehr gut an.

Die Redaktion des tapferen HOPLITEN schlieBt sich an:
Herzlichen Glickwunsch, badidol. Wir winschen dir ein
aufBergewodhnlich langes, gesundes Leben und hoffen auf
eine Anhebung des Renteneintrittsalters.

FRUHJAHRSPUTZ

FREIWILLIGE HELFER DER NASSAUISCHEN
BRUDERSCHAFT RAUMEN OKEANOS AUF

Okeanos, 12. April. Mit dem Einzug milder Temperaturen
startet auf Okeanos eine groB3 angelegte Aufrauminitiative,
angefiihrt von freiwilligen Helfern der Nassauischen
Bruderschaft. Ziel der Aktion ist es, die zunehmende
Ressourcenunordnung auf zahlreichen Inseln nachhaltig zu
beseitigen.

Wie Umweltschltzer der Initiative “Save the Server” berichten,
hatten sich in den vergangenen Monaten in vielen Stadten
erhebliche Mengen an Kram angesammelt, oftmals unsortiert,
ungenutzt und ohne erkennbare Struktur gelagert. Holzstapel
blockierten Transportwege, Schwefel lagerte neben Wein,
wéahrend wertvolle Materialien scheinbar wahllos gehortet
wurden. Hier setzt die NaBru an: In koordinierten Einsatzen
durchkédmen die gutmutigen Helfer betroffene Gebiete, sich-

Abb.: General Nemesis Daimyo bei der Putzaktion.
©Flavi Images Inc.

ern verstreute Bestdnde und fUhren sie einer ,geordneten Weiterverwendung“ zu. Die dabei geborgenen
Ressourcen werden aus logistischen Griinden vorlibergehend in den eigenen Lagern der Allianz untergebracht.
General Nemesis Daimyo, der den Einsatz koordiniert, betonte den gemeinnltzigen Charakter der Aktion: ,Wir
sehen uns in der Verantwortung Verschmutzungen zu Beseitigen und ihre Verursacher zur Rechenschaft zu
ziehen.“

Die MaBnahme st6Bt nicht Uberall auf Verstandnis. Einzelne Bewohner zeigten sich Uberrascht Uber die

Geschwindigkeit und Konsequenz der Aufraumarbeiten. Vertreter der NaBru verweisen jedoch auf die langfristigen
Vorteile: effizientere Nutzung von Ressourcen, verbesserte Infrastruktur und eine insgesamt ,,saubere Umgebung”.
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TITEL

HOR MAL,
WER DA
HAMMERT!

121 SPIELER BEWERTEN
SCHWARZMARKT-
SPERRFRIST

Mehr als ein Jahrzehnt lang dominierten Bunkeraccounts mit
Millionen von GP die Generale-Highscores. Fiir viele Nutzer
galten sie als unverzichtbar, fiir ihre Kritiker als Symbol
mangelhaften Gamedesigns. Als Reaktion fiihrte GF die
Schwarzmarkt-Sperrfrist ein. Doch wie nimmt die Community die
Losung wahr?

D
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TITEL

Mehr als 111.000.000 Generalspunkte verteilten
sich noch im Dezember 2024 auf lediglich 40
Accounts auf Plutos, Minotaurus, Medusa und
Theseus. Wéahrend viele Allianzen solche Bunker
als flexible und schnelle Méglichkeit zum Auf- und
Abriisten schatzten, waren die Schattenseiten
nicht zu Ubersehen. Viele kleinere Allianzen und
Einzelspieler betrachteten die schieren Mengen
an eingelagerten GP schlicht als uneinholbar und
oft als unfairen Vorteil. Gleichzeitig berichteten
auch Bunker-Nutzer von negativen Auswirkungen
wie mangelnder Kampfbereitschaft potenzieller
Gegner und immer groBer werdenden aktiven
Armeen und Flotten. Um herauszufinden, ob die
von GF eingefiihrte Lésung dem tatsachlich
entgegenwirkt, startete der HOPLIT im Februar
2026 eine Umfrage.

Umfragedaten
Grunddaten:
o 121 Teilnehmer
« 13 Fragen

e Zeitraum: 26.02. - 09.03.2026

Serververteilung (Mehrfachnennung mdéglich):
» Plutos: 24

» Minotaurus: 91

» Medusa: 37

» Theseus: 23

Spielstile

Gelegenheitsspieler
5%

Krieger
15,7%

Gemischt
47,1%
Handler/Bau
meister
32,2%

Status Quo

Um die Effekte des Updates einordnen zu konnen,
lohnt sich ein Blick auf die Ausgangssituation. Die
Umfrageergebnisse zeigen, dass trotz haufiger und
intensiver Kritik 51,2 Prozent aller Teilnehmer vor
dem Update selbst Bunker nutzten — darunter auch

Handler und Baumeister. Gleichzeitig nahmen Uber
62 Prozent Bunker als Problem wahr. Hier zeigt sich:
Auch wenn die Mehrheit der Spieler Bunker kritisch
sah, wurden sie dennoch vom groften Teil der
Community aktiv genutzt.

Aller guten Dinge sind ... halbgar?

Im Vorfeld des Updates stellte die Community hohe
Erwartungen an eine mdgliche L&sung. Vielfach
wurde der Wunsch nach einer Sperrfrist flir den
Schwarzmarkt nach dem Urlaubsmodus geauf3ert,
um Bunker aufgrund des hohen Goldverlustes
wahrend dieser Periode effektiv unbrauchbar zu
machen. Ein Vierteljahr nach dem Update féllt das
Urteil gespalten aus. 54 Prozent sehen eine
Verbesserung der Bunkersituation, aber gleichzeitig
ist ,Verscharfung" mit 44 Nennungen der haufigste
Einzelwunsch. Das ist eine klare Aussage: Das
Update hat etwas bewegt, aber nicht genug. Weitere
27 Spieler gehen noch weiter und sehen die
Sperrfrist als aktiven Schaden flir das Spiel.

Beim Spielspald dominiert Stillstand: 61 Prozent
melden keine Veranderung, je rund 20 Prozent eine
Verbesserung oder Verschlechterung. Auch bei
Abuse-Wahrnehmung bewegt sich die Mehrheit im
Status quo; 44 Spieler sehen Verringerung, nur 10
eine Verstarkung. Auf den ersten Blick ein solides
Ergebnis.

Seit dem Update hat sich das
Bunkerproblem:

stark
verschlecht
ert

10,7% stark verbessert

leicht 18,2%
verschlecht
ert

7,4%

nicht verdndert
27,3%

leicht verbessert
36,4%

Gekommen um zu bleiben

Die Sperrfrist hat Bunker nicht abgeschafft, sondern
verandert. Abseits der gemischten
Gesamtbeurteilung nimmt die Community
dahingehend merkbare Effekte wahr. 41 Prozent der
Befragten beschreiben sie als geschwécht, aber
weiterhin aktiv. Nur je 13 Spieler glauben, dass
Bunker kaum noch eine Rolle spielen oder inzwisch-

en durch andere Mechaniken ersetzt wurden. Der
sichtbarste Effekt ist ein anderer: Die Zahl der aktiven
Bunker-Nutzer halbierte sich nach dem Update auf
24 Prozent. Weniger Spieler bunkern also. Aber
diejenigen, die es wirklich wollen, tun es weiterhin.
Das Update hat demnach das Verhalten einiger
Spieler veréndert, nicht aber das Prinzip des Bunkers.

Differenz der Spielstile

Die Gesamtzahlen verdecken eine Bruchlinie, die sich
durch fast alle Ergebnisse zieht. Wer vor dem Update
selbst Bunker genutzt hat, bewertet die Sperrfrist
deutlich kritischer; mehr SpielspalRverlust, mehr
wahrgenommener Abuse, mehr Frustration mit der
Regelung. Wer nie Bunker hatte, bemerkt kaum
etwas: 35,6 Prozent der Nicht-Nutzer geben an, die
Wirkung der Sperrfrist gar nicht einschatzen zu
kénnen.

Spielspal3verlust
in % nach Gruppe

Nicht-Bunker-Nutzer (vor Update)
Alle aulRer krieger

Alle Teilnehmer

Bunker-Nutzer (vor Update)

Krieger

(0 10 20 30 40 50

Am deutlichsten zeigen sich Differenzen bei der
Veranderung von Spielspall: 29 Prozent der
ehemaligen Bunkernutzer berichten von
SpielspalRverlust, bei Nicht-Nutzern sind es nur 6,8
Prozent. Noch extremer wird das Bild bei den
Kriegern. 79 Prozent von ihnen nutzten vor dem
Update Bunker, bei Handlern und Baumeistern sind
es nur 25,6 Prozent. Entsprechend hart trifft die
Regelung die Krieger: 47 Prozent von ihnen berichten
von vermindertem Spielspal3, gegeniiber 13 Prozent
beim Rest der Teilnehmer. Gleichzeitig nehmen 37
Prozent der Krieger mehr Abuse durch andere
Taktiken wie Bot-Nutzung wahr. Unter den ubrigen
Spielern sind es lediglich 10 Prozent. Die Umfrage
zeigt: Die Perspektiven sind véllig verschieden — und
Krieger trifft die Schwarzmarkt-Sperrfrist besonders
hart.

Und der Gewinner ist...

... die gut organisierte Allianz. Darin sind sich 44
Prozent der befragten Spieler einig. Fast ein Funftel
der Befragten gibt auRerdem an, dass unfaire Spieler

am meisten profitieren, beispielsweise indem sie mit
mehreren Accounts gleichzeitig kdmpfen, wahrend
andere nun keinen schnellen Zugriff auf Nachschub
mehr haben. Es zeigt sich also, dass einerseits
Allianzen in ihrem Zweck gestarkt werden,
andererseits aber auch diejenigen Vorteile
davontragen, die es mit den Spielregeln nicht so
genau nehmen.

Gesamturteil

Das Urteil der Community ist eindeutig. Die Mehrheit
sieht Verbesserung, aber kaum jemand ist wirklich
zufrieden. 40 Prozent sagen ,,gute Idee, reicht nicht
aus". Ein Viertel sieht echte Verbesserung. Knapp 35
Prozent halten die Sperrfrist fur wirkungslos oder
schadlich. Ein klarer Erfolg Iasst sich aus diesen
Zahlen nicht ableiten.

Was die Umfrage dagegen vor allem zeigt: Das
Update trifft nicht alle gleich. Krieger und aktive
Bunker-Nutzer zahlen einen spilrbaren Preis:
SpielspalRverlust. Wer nie gebunkert hat, merkt davon
wenig. Und wer von der Regelung am meisten
profitiert, sind ohnehin gut organisierte Allianzen, also
diejenigen, die am wenigsten Hilfe brauchten.
Gameforge hat auf Spielerwunsch gehandelt. Doch
ob der Hammer den richtigen Nagel getroffen hat,
darf bezweifelt werden. e

Bewertung der Sperrfrist

Mehr
Schaden als

nutzen Sinnvoll

PR PLY

Wirkungslos
12,4%

Gut, aber reicht nicht
39,7%

Zu den Rohdaten?
HIER klicken!



https://docs.google.com/spreadsheets/d/1CmVL3Sl4uTiAMcmk_ylAFTJjPxa4X01xKa17PM2u8ro/edit?usp=sharing
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NABRU

WILDER WILLLI:

AGENT OO1JAGT DR. MERGE

M informiert Willi iiber eine neue Bedrohung: “Dr. Merge
plant, Inseln zu verschieben!”

Infiltration gegliickt — natiirlich!

\'%

Willi: “Ein lacherliches Problem!”

Willi beginnt mit den Ermittlungen.



https://drive.google.com/file/d/1pAOcN25i3dz5lv9UhjAV2r6OjOAGlRCE/view?usp=drive_link
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NABRU

Ein vollig geplanter stolperer und ein gezielter Schuss
setzen Dr. Merge auBer Gefecht.

/

Den Merge-Apparat stoppen ist nun ein leichtes fiir
Willi: Nur eben den Selbstzerstérungsknopf driicken.

einfach einen Visionar wie mich!”

e — a—
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SPIEL IM FOKUS

WARUM KONNEN NICHTS MEHR ZAHLT:

HASTA LA VISTA,
KAMPFSYSTEM!

Am Anfang war das Kénnen. Heute

entscheidet wirtschaftliche Uberlegenheit

uber den Ausgang jeder Schlacht. Wie
konnte es so weit kommen?

Die Zeiten sind durchgerechnet, die Wellen
stehen. Alles sauber abgestimmt auf jede
mogliche Reaktion. Nachschub getimt, Reserve
eingeplant, Schmiede aktiv. Jeder Ablauf sitzt.
Denn der Kampf ist seine Starke. Den Gegner
lesen, Muster erkennen, die feindliche Flotte
Schritt fiir Schritt auseinandernehmen. Der
Angriff startet. Und der Gegner?

Der steht einfach da. Und gewinnt. Weil seine
Upgrades besser sind. So ist schon nach Runde 1
klar: Alle Erfahrung, alle Taktik zéhlt nichts mehr. Die
Bilanz kippt unweigerlich in Richtung des inaktiven
Verteidigers. Und mit ihr schwinden Spal3 und
Motivation.

Du glaubst, diese Geschichte ist erfunden? Falsch.
Sie ist absolut wahr. Ein Jahr nach Einfihrung der
unendlichen Upgrades ist genau das der Alltag
geworden. Was friher durch Timing, Erfahrung und
Spielverstandnis entschieden wurde, wird heute
zunehmend durch Upgrades bestimmt, die keiner
erkennbaren Logik folgen.

& [ Sc/bst gute und erfahrene Kampfer
haben es dadurch zunehmend
schwer, gegen mittelméBige Spieler

mit solchen Vorteilen zu bestehen.
— Rick Sanchez & Cleanyclean

Gut gemeint?

Als die unendlichen Upgrades eingeflihrt wurden,
stand aus offizieller Sicht ein klares Ziel im Raum:
Community Manager badidol erklarte auf Nachfrage,
dass das Kampfsystem unter anderem zugénglicher

gemacht werden solle und Gameforge damit auch
Spieler aulerhalb der klassischen Hardcore-
Kampfer starker erreichen wolle. Gleichzeitig seien
die Anderungen Teil eines gréReren Konzepts und
sollten zukilinftige Inhalte vorbereiten. Diese
Zielsetzung  wirkt auf den ersten Blick
nachvollziehbar. Ein Kampfsystem, das mehr Spieler
anspricht, kénnte langfristig flir mehr Aktivitat sorg-
en. In der Realitat zeigt sich jedoch ein anderes Bild.
Die Einstiegshirde ins Kampfsystem ist nicht
gesenkt, sondern massiv erhéht worden. Wer heute
konkurrenzfahig kampfen will, muss zunéchst
enorme Ressourcen in entscheidende Einheiten-
Upgrades investieren. Ohne diese Grundlage fehlt
oft die Mdglichkeit, zentrale Mechaniken tUberhaupt
sinnvoll zu nutzen.

& & Fir Neulinge [...] wird es so nahezu

unmdéglich, mitzuhalten.
— Glueckkaeferle (Discord: Espheni)

Wenn wenige Stufen alles entscheiden

Die wohl wichtigste Erkenntnis der letzten Monate
ist, dass Kampfe heute haufig an klaren
Schwellenwerten hangen. Besonders deutlich wird
das beispielsweise bei Gyrokoptern und Ballons.
Bereits ein Vorsprung von vier bis funf Angriffs-
Upgrades bei Gyrokoptern reicht aus, um Ballons
vollstandig in einer Runde zu zerstoren. Fehlt dieser
Vorsprung, Uberleben mehrere Einheiten und halten
gegnerische Morser angreifbar.

Der entscheidende Punkt liegt nicht in der genauen
Anzahl der Uberlebenden Ballons, sondern darin, ob
Uberhaupt welche stehen bleiben. Diese Schwelle
entscheidet darliber, ob eine zentrale Einheiten-

gruppe im Kampf weiter existiert oder komplett
verschwindet. Der Verlauf eines Kampfes wird damit
nicht mehr schrittweise beeinflusst, sondern an
einzelnen Punkten grundlegend zementiert.

Die Mauer verliert an Wert

Besonders deutlich zeigt sich diese Entwicklung
beim Spiel mit der Mauer. Dieses Element gehorte
lange zu den anspruchsvollsten Mechaniken im
Landkampf. Durch gezieltes Abziehen eigener
Einheiten konnte ein Verteidiger die Mauer im
richtigen Moment aktivieren und den Angreifer dazu
zwingen, mit Mérsern zu arbeiten. Diese Mdrser sind
teuer und anfallig. Wurden sie durch gewellte
Ballons kontinuierlich zerstort, entstanden hohe
Verluste. Viele Angriffe wurden an diesem Punkt
abgebrochen, weil sie sich wirtschaftlich nicht mehr
gerechnet haben. Dieses Wechselspiel erforderte
prazises Timing, Erfahrung und ein gutes
Verstandnis des Systems. Es war ein echtes Duell,
bei dem beide Seiten aktiv Einfluss auf den
Kampfverlauf nehmen konnten.

Heute hat dieses Prinzip massiv an Bedeutung
verloren. Die Verteidigungs-Upgrades von Ballons
sind deutlich teurer als die Angriffs-Upgrades von
Gyrokoptern. Angreifer erreichen deshalb
wesentlich leichter die noétigen Werte, um Ballons
vollstdndig zu neutralisieren. Bomber als Einheit
fallen faktisch bereits jetzt in vielen Fallen komplett
weg, werden teils gar nicht mehr mit in den Krieg
gebracht. Und ohne Ballons gibt es keine effektive
Méoglichkeit mehr, Mérser aufzuhalten. Die Mauer ist
zwar weiterhin da, ihr taktischer Einfluss sinkt jedoch
drastisch, weil die entscheidenden Einheiten
ungestort arbeiten kdnnen. Das friihere Hin und Her
zwischen Angreifer und Verteidiger wird dadurch
stark reduziert. Ein dynamisches Element des
Kampfsystems verliert grundlos seinen Platz.

& & <6nnen und Erfahrung in der
Kriegsflihrung spielen inzwischen
absolut keine Rolle mehr. [...] ich bin
sehr enttduscht Gber die Entwick-

lung, fiihle mich verarscht [...].
— Azrael

Auch auf See zeigt sich ein vergleichbares Muster.
Wenige Upgrade-Stufen bei Ballontrdgern kénnen
darliber entscheiden, ob sich Ping-Angriffe mit
einem Rammschiff, 30 Schnellschauflern und 6
Ballontrdgern als taktisches Element eines
erfahrenen Spielers Uiberhaupt noch lohnen. Oder

ob das einst geflrchteste Element des Seekampfs
vollig wirkungslos verpufft.

Vier Werte dominieren das System

Mit der Zeit hat sich klar herausgestellt, welche
Upgrades tatsachlich relevant sind. Im Seekampf
sind es vor allem der Angriff der Schnellschaufler
und die Verteidigung der Ballontrager. Im
Landkampf bestimmen der Angriff der Gyrokopter
und die Verteidigung der Ballons den Verlauf eines
Kampfes maligeblicher, als beispielsweise Hopliten-
Upgrades.

Die Ursache liegt in den Zahlen. Ein
Schnellschaufler besitzt etwa 240 Angriff. Ein
Upgrade erhéht diesen Wert um 10 Punkte und
damit um mehr als vier Prozent. Ein Raketenschiff
mit rund 7.600 Angriff profitiert vom gleichen
Upgrade kaum messbar. Diese Unterschiede fiihren
dazu, dass einige wenige Upgrades eine enorme
Wirkung entfalten, wahrend viele andere kaum
Einfluss haben.

Millionen als Eintrittskarte

Die Kosten fur relevante Upgrades haben
inzwischen eine GrdéfRenordnung erreicht, die das
Spiel direkt beeinflusst. Fiir Flotten-Upgrades, die
mit den bisher gesichteten Upgrades am hdheren
Ende der Skala mithalten sollen, fallen rund 69
Millionen Kristall und 135 Millionen Gold an. Selbst
reduzierte Varianten liegen noch bei etwa 21
Millionen Kristall und 40 Millionen Gold. Im
Landkampf bewegen sich wichtige Kombinationen
bei etwa 24 Millionen Kristall und 80 Millionen Gold.
Und die Schwelle fir das Mindestmald steigt
kontinuierlich. Wer sich diese Investitionen nicht
leisten kann, startet mit einem klaren Nachteil, der
sich durch kein Kénnen ausgleichen lasst.
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Hasta la Vista, Baby!

Etwa ein Jahr nach Einfiihrung der unendlichen
Upgrades zeigt sich ein klares Bild. Das
Kampfsystem hat sich grundlegend veréandert, denn
wenige Schwellenwerte entscheiden Uber zentrale
Mechaniken, einzelne Upgrades dominieren das
Geschehen und hohe Investitionen bestimmen den
Ausgang vieler Kampfe. Mehr Zugéanglichkeit?
Fehlanzeige!

& [ Diese Entwicklung kénnte das
Kampfsystem nachhaltig
beschéadigen oder sogar vollstédndig

zerstoren.
— Rick Sanchez & Cleanyclean

Unser Spieler aus der anfanglichen Anekdote hat im
Kampf keinen Fehler gemacht. Im Gegenteil, er hat
alles richtig gespielt. Der entscheidende Unterschied
lag allein in seiner Erfinderwerkstatt — und in der
seines Gegners.

Und genau deshalb steht das Kampfsystem fiir viele
erfahrene Spieler an der Schwelle des Todes.

Hasta la vista. e

“Ich hab alle meine Accounts von Anfang an auf Krieg
ausgelegt. Jede Stadt ist so gebaut, dass sie fiir den
Krieg optimal ausgeristet ist: dberall Werften,
Kasernen, Dauerschmiede, Dauerflipper — alles auf
Kosten von Wachstum und Forschung. Jedoch: Der
Vorteil gegentiber anderen Ausrichtungen daran war,
dass man schnell Einheiten bauen und zigig
Nachschub liefern konnte. Genau das wurde mit dem
Schwarzmarkt genommen. Und mit dem neuen
Kampfsystem, den Upgrades und den geédnderten
Schmiedewerten hat GF dem Krieger-Account
endgliltig den Todesstol3 versetzt. Kénnen und
Erfahrung in der Kriegsfiihrung spielen inzwischen
absolut keine Rolle mehr. Was friiher ein
Markenzeichen von Kriegern oder Krieger-Accounts
war, ist heute durch GF praktisch nicht mehr existent.
Ich weil8 nicht, wie andere Krieger sich fiihlen, aber
ich bin sehr enttduscht (ber die Entwicklung, fiihle
mich verarscht und ehrlich gesagt auch ziemlich
dumm. Die Baumeister haben von Anfang an die
kltigere Strategie gewéhlt.”

— Azrael

“Das mit der Version 13.0.0 eingefiihrte System der
'unendlichen Upgrades' hinterldsst bei mir einen
deutlich bitteren Beigeschmack. Friiher unterschieden
sich Baumeister und Krieger vor allem durch ihre
Féhigkeit,  Truppen  strategisch und effizient
einzusetzen - heute Zzahlt fast nur noch, wer die
héheren Upgrade-Stufen erreicht hat. Und das ist
meistens der é&ltere oder gré3ere Account.

Fiir Neulinge, besonders in Zeiten héufiger Server-
Merges, wird es so nahezu unmdglich, mitzuhalten.
Auch das PvE-Spielen — also das Bekdmpfen von
Barbaren — leidet: Um im neuen System mit dem alten
Level mithalten zu kénnen, misste man bereits 12
Upgrades besitzen.

Zudem verschérft sich das Problem mit ,,Abusern®:
Einige Spieler haben Upgrades auf Stufe 20 oder
hoéher erreicht — das bedeutet Milliarden an Gold. Ein
groBer Account kann aktuell mit reinem Goldfokus
jahrlich rund 5 Milliarden Gold erwirtschaften. Wie soll
man da noch fair mithalten?”

— Glueckskaeferle (Discord: Espheni)

“Durch die eingefiihrten Upgrades hat sich das
Kampfsystem deutlich von einem urspriinglich
skillbasierten  Ansatz  entfernt. = Aufgrund  der
unterschiedlichen Voraussetzungen zwischen den
Spielern ist ein fairer Vergleich des reinen Kénnens
kaum noch mobglich. Heute profitieren vor allem
sogenannte ,Hardcore-Multiabuser”, die durch ihre
nahezu unbegrenzten Ressourcen extreme Upgrades
und riesige Armeen aufbauen kénnen. Selbst gute
und erfahrene Kémpfer haben es dadurch zunehmend
schwer, gegen mittelméfige Spieler mit solchen
Vorteilen zu bestehen. Spieler, die eigentlich durch
das neue Kampfsystem zum Kémpfen motiviert
werden sollten, bleiben weiterhin passiv. Gleichzeitig
vermeiden kampforientierte  Spieler zunehmend
Auseinandersetzungen mit Gegnern, die deutlich
héhere Upgrades besitzen. Das fiihrt insgesamt zu
weniger Kédmpfen im Spiel. Selbst bei spannenden
und eigentlich ausgeglichenen Schlachten zwischen
erfahrenen Kémpfern bleibt héufig der Eindruck
bestehen, dass der Ausgang weniger vom Kénnen als
von den besseren Upgrades entschieden wurde.
Langfristig droht die Kluft zwischen Multiabusern,
fairen Kémpfern und Gelegenheitsspielern immer
gréBer zu werden. Diese Entwicklung kénnte das
Kampfsystem nachhaltig beschéddigen oder sogar
vollstdndig zerstéren.”

— Rick Sanchez & Cleanyclean
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SPIEL IM FOKUS amm

MERGE-INTERVIEW:

"DREI SCHNAPSLEICHEN
HUMPELN HINTER USAIN BOLT!"

Warum beurteilt ausgerechnet der Schonheitsdoc von PreuBens
Stars einen Merge? Damit irgendwer etwas zu fragen hat. Und, weil
die plastische Medizin im Grunde nichts anderes tut als der
Entwickler beim Merge: Alterserscheinungen iibertiinchen.

Herr Dr. Raj, der Merge ist durch, die Server sind
voller, liberall scheint wieder mehr los zu sein.
Ganz direkt gefragt: Hat der Eingriff funktioniert
oder lassen sich die Leute gerade nur vom ersten
Eindruck blenden?

Nun ja, ich sag mal so: Nach dem ersten Eingriff
sieht es bei den meisten Leuten noch okay aus. Wir
hatten jetzt mindestens den dritten. Das geht
irgendwann schon eher in Richtung Glé6ckler.

Das heiRt, Sie wiirden sagen: Der erste Eindruck
tauscht ein bisschen?

Ja, der erste Eindruck tauscht. Lassen Sie uns einen
Blick auf die Zahlen werfen. Es sieht erstmal so aus,
als waren die Server deutlich gewachsen, um
insgesamt knapp 2.000 Accounts. Aber das sind
vorwiegend kleine Accounts, die von zusatzlichen,

Accountzahlen pro Server
13. Méarz vs. 01. April

@ 13.Marz @ davon 1 Mio+ 01. April

@ davon 1 Mio+

1.387
1.025

Server 1

1.467
952
4.553
2.888
Server 2 5497
3.104
1.585
1.153
Server 3 1697
1.069
1.259
644
Server 4 2121
I o0s

0 1.000 2.000 3.000 4.000 5.000 6.000

Lernen Sie Dr. Raj kennen
Pionier der kosmetischen Gesamtoptimierung

Als international anerkannter Spezialist fiir &sthetische
Eingriffe betreibt Dr. Raj seine exklusive Praxis in Nassau
Hills. Patienten aus aller Welt vertrauen auf seine Fahigkeit,
aullere Frische herzustellen und dabei den Eindruck von
Natirlichkeit scheinbar aufrechtzuerhalten.

Seine besondere Starke liegt darin, Patienten so zu
verandern, dass sie auf den ersten Blick Giberzeugen und
auf den zweiten zumindest Gesprachsstoff bieten. Innerhalb
der Branche genieRt er hohes Ansehen fir Ergebnisse, die
man nicht ignorieren kann. Dr. Raj arbeitet mit einer
internationalen Klientel, darunter Schauspieler, Models,
Community Manager, andere Chirurgen und Menschen, bei
denen ein guter erster Eindruck beruflich zweitrangig ist.

jungeren Servern kommen und nun mit den alten
Accounts auf den neuen Servern
zusammengeworfen wurden. Es ist also weniger ein
Wachstum als eine Zusammenlegung dessen, was
vorher getrennt war. Vorher lag die Quote von
Accounts uber 1 Million Punkten bei 65 Prozent.
Jetzt sind es noch 56 Prozent. Das ist wie Lippen
aufspritzen: Sieht erstmal toll aus, bis man naher
hinschaut.

Bleiben wir mal bei den Nebenwirkungen. Die
Minen starten wieder auf Stufe 1, Inseln miissen
neu aufgebaut werden und funktionierende
Nachbarschaften sind madglicherweise ver-
schwunden. Ist das aus Ilhrer Sicht ein
notwendiger Teil des Eingriffs?

Das ist der Teil, an dem die Leute merken, dass es
nicht nur ein Facelifting war. Die Minen wieder auf
Stufe 1 zu setzen, trifft genau die Strukturen, die
vorher funktioniert haben. Spenden, eingespielte
Inseln, verlassliche Nachbarn. Das ist alles weg. Die
gespendeten Ressourcen nehmen die Spieler zwar
mit, aber die eigentliche Entwicklung der Insel wird
komplett zuriickgesetzt. Stattdessen bekommt man
neue Nachbarn und darf hoffen, dass die Lust
haben, etwas aufzubauen. Nur, damit man es dann
vielleicht in anderthalb Jahren wieder neu machen
darf, beim nachsten Merge. Wir haben das ja schon
gesehen: erstes Botox 2015, dann 2016, 2020,
danach September 2024 und jetzt Mérz 2026. Die
Abstande werden kirzer. Das ist selten ein Zeichen
dafir, dass ein Problem geldst wurde.

Far viele heildt das ganz konkret: Sie kommen nie
wieder auf das Niveau, das sie vorher hatten. Und
das ist der Punkt, an dem aus einem kosmetischen
Eingriff plotzlich ein echter Einschnitt wird. Da fehlt
ein Konzept.

Wenn wir uns die Server anschauen, fillt ein
Unterschied besonders auf: Okeanos wirkt
extrem aktiv, wdhrend Atlas trotz hoherer
Spielerzahl als vorher eher... ruhig wirkt. Woran
liegt das?

Atlas, also Server 4, war vorher gahnend leer. Quasi
der Donald Trump der Server — alle reden driber,
aber niemand will mitspielen. Jetzt, nach dem
Facelift, ist Atlas plétzlich der zweitvollste Server.
Das sieht erstmal beeindruckend aus. Das Problem
ist, dass die Spielerzahl allein nichts Uber die
Aktivitat aussagt. Entscheidend ist, ob sich diese
Spieler auch organisieren oder nur da sind wie ein
toter Fisch im Glas. Wenn man also genauer
hinschaut, merkt man: Es ist vor allem Fillmaterial.

Auf Okeanos haben wir unter den Top 50 Allianzen
39 mit mindestens 15 Mitgliedern. Da ist Struktur, da
ist Bewegung, da passiert etwas. Auf Atlas sind es
10. ZEHN! Das bedeutet im Klartext: Viele Accounts,
wenig Organisation, wenig Dynamik. Der Server ist
voll, aber er lebt nicht. Und wenn das schon der
zweitgroRte Server ist, méchte man sich ehrlich
gesagt gar nicht anschauen, wie es auf Styx und
Leto aussieht. Da zeigt der Eingriff dann, was er
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e Credit: Lawrence Lucier
Jocelyne Wildenstein, aka. “Katzenlady”
wirklich ist: Eine Katzenlady.

Das ist ein bemerkenswert klares Pladoyer gegen
die Katzenlady-Methode. Was widre denn aus
lhrer Sicht die kliigere Behandlung?

Man sollte der Tatsache ins Auge sehen, dass man
alt wird. Dann kommen halt Falten oder andere
Wehwehchen. Das ist normal. Und Schnibbeln ist ja
auch véllig in Ordnung, wenn man es bewusst macht
und es wirklich etwas bringt. Aber doch bitte nicht
einfach blind drauf los. Sonst endet man genau da,
wo wir gerade stehen: viel gemacht, wenig
gewonnen. Pompd6s wird es so jedenfalls nicht.

Vielleicht ware es sinnvoller, einmal grundlegend
nachzudenken. Weniger Server, dafiir sinnvoll
abgestimmte  Einstellungen. Denn dass die
Einstellungen von Server 4 beispielsweise in der
deutschen Community ganz offensichtlich nicht
sonderlich beliebt sind, war ja nun seit September
2024 Klar. Trotzdem hielt man an exakt den gleichen
Einstellungen fest. Warum? Das Ergebnis war
abzusehen: Drei Schnapsleichen humpeln hinter
Usain Bolt!

Vielleicht auflerdem auch mehrere Communities
zusammenlegen. Und vor allem: einfach mal mit den
Spielern reden. Die wissen in der Regel ziemlich
genau, wie das Spiel funktioniert. Mehr jedenfalls als
der Proktologie-Assistent im ersten Jahr, der
plétzlich das Gesicht richten soll.

Und dann wundert man sich, dass das Ergebnis
jedes Mal ein bisschen mehr nach
Kneipenschlagerei aussieht. ¢
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ALLIANZPORTRAT

DER SEEFAHRER CLAN IM PORTRAT:

TEIL DER CREW,

DES SCHIFFS!

TEIL

Einsicht ist der erste Schritt zum Erfolg. Aber auch
regelmafige Sommerspiele und die wahrscheinlich
langste Urlaubsvertretung der Welt tragen ihren Teil dazu
bei. Wie das alles zusammen passt, verrat ein Blick auf
den Seefahrer Clan.

Manch ein Urlaub dauert lange.
Manche Urlaubsvertretung noch
viel langer: Vor beinahe 17,5
Jahren trat Senara die
Urlaubsvertretung des Anfiihrers
der ScTk an und ist bis heute im
Amt. Da der Griinder der Allianz
die Amtsgeschafte vermutlich
nicht wieder iibernehmen wird,
diirfen wir Senara offiziell als
Anfiihrer des Seefahrer Clans
betrachten. Doch nicht nur
deswegen. Denn mit Excel-Listen,
Wochenberichten und ungeplanten
Romanen halt er seine Allianz auf
Trab - und damit lebendig! Und so
hat er natiirlich viel zu berichten...

Von der Farm zum Clan

Auf Kappa beginnt die ScTk, wie so
viele andere Allianzen, als
Ansammlung von Farmen.
Unerfahrene Spieler, eine aggressive
Umgebung und ein loses
Zusammengehorigkeitsgefuhl  sind
kein Erfolgsrezept. Das stellen auch
Senara und einige andere heutige
Fihrungsmitglieder der Allianz fest
und schlagen einen neuen Weg ein:
Mindestvorgaben fir Verteidigung,
obligatorische gegenseitige
Unterstitzung und  strategische
Bundnisse verbessern die Situation
der Allianz langfristig und gehéren bis

heute zu ihren Grundpfeilern. So
wachst die Allianz vom kleinen
Haufen zu ansehnlicher Groéle.
Doch ihre Geschichte ware nicht
erzahlenswert, wenn ab hier alles
perfekt liefe.

Kurz vor dem Untergang

Krieg ist eine schmutzige
Angelegenheit. Das zeigt sich
bereits auf Kappa, als sich ein
starker Feind die Zerstbrung des
Seefahrer Clans in den Kopf setzt.
Taktisch clever legt er den Fokus
auf die schwachsten Mitglieder der
Allianz und bewegt zudem durch
gezielte  Manipulation mehrere
Mitglieder zum Austritt. Die ScTk
kapituliert — zum einzigen Mal in
ihrer beinahe 18-jahrigen
Geschichte — und befindet sich am
Rand der Auflésung. Doch letztlich
Uberwiegt der Zusammenhalt der
verbliebenen Mitglieder, die Allianz
Uberlebt und schweildt sich mehr
denn je zusammen. Vielleicht liegt
hier der Kern ihres langjahrigen
Erfolgs.

Massenallianz oder massig Alli-
anz?

Wer heute einen Blick auf den
Allianzhighscore wirft, kdnnte zu
dem Schluss kommen, der
Seefahrer Clan sei mit 65
Mitgliedern eine Massenallianz.
Eine, die jeden aufnimmt, in der es
kaum gemeinsame Ziele gibt und in
der sich die meisten gar nicht
kennen. Dass viele Mitglieder
jedoch nicht automatisch Chaos
und Fdhrungslosigkeit bedeuten,

zeigt sich hier. Durch ein
engagiertes Fuhrungsteam, das
Uber die vier klassischen
Allianzamter hinaus geht, einen

personlichen Fuhrungsstil, bei dem
zu jedem Mitglied Kontakt besteht
und durch obligatorischen
Zusammenhalt, beweist sich die
ScTk als grof3, aber steuerbar. “Ich
kenne meine Leute und weil}, wen
ich mit  welchem  Anliegen
anschreiben kann”, sagt Senara.
“Natdrlich taucht bei 65 Mitgliedern

auch mal einer eine Weile ab, aber
letztich nehmen alle aktiv an der
Allianz teil.” Bedeutet: Rundmails
werden gelesen, der Discord-Chat
lauft, die Fluktuation ist gering und,
was vielleicht am meisten Uberrascht:
Keiner hat den letzten Merge
verschlafen! Kriterien einer aktiven
Gemeinschaft erfillt.

Brot und Spiele

Wer schon lange dabei ist weil3, dass
Ikariam zwischenzeitlich lange nichts
Neues geboten hat. Fur viele
Allianzen bedeutete das wachsende
Inaktivitdit bis hin zum Tod der
Gemeinschatt.

Schnelle Fakten

Name: Seefahrer Clan
Kiirzel: ScTk
Griindungsdatum: 10.09.2008
Mitglieder: 65

Server: Okeanos
Reise: Kappa - Gamma —
Minotaurus — Okeanos
Sommerspiele: Seit 11 Jahren
Wochenberichte: 750+

Fir Senara und sein FlUhrungsteam
stand jedoch fest: Wenn Ika nichts tut,
dann machen wir es selbst! Damit
waren die Sommerspiele geboren,
die nun seit 11 Jahren regelmafig
stattfinden. Von Samstag zu Samstag
gibt es einen Spielplan, der
abwechselnd verschiedene
Kategorien wie Gesamtpunkte oder
Offensivpunkte wertet; mit absolutem
sowie prozentualem Zuwachs. So hat
jeder eine Chance. Mittlerweile stellen
die grolRen Spieler der Allianz
Belohnungen in Form von
Ressourcen. Durch die Spiele wachst
der Zusammenhalt, die Motivation
bekommt einen Boost und die Allianz
bleibt aktiv — ganz ohne Gameforge.

Trotzt dem Klabautermann!
Was also macht den Seefahrer Clan

aus? Wieso lebt er noch, wahrend
der  Klabautermann  unzahlige
andere Allianzen im Laufe der
Jahre auf den Grund des Meeres
schickte? Kurz gesagt: Die
Mischung macht’s. “Die Kontinuitat
in der Fihrung — und damit meine
ich nicht nur mich, sondern mein
gesamtes Fuhrungsteam, das teils
schon seit 15 Jahren dabei ist —
tragt sicher viel dazu bei. Unsere
Member scheinen sich wohl zu
fuhlen”, erklart die wahrscheinlich
dienstélteste Urlaubsvertretung der
Welt. Zur stabilen Fuhrung gesellen
sich eine starke Organisation, die
sich nicht vor Excel-Tabellen oder

Wochenberichten scheut, sowie
motivierende Events mit
WohlftihIfaktor.

Vielleicht ist es am Ende aber auch
ganz simpel: Wer bald zwei
Jahrzehnte als Urlaubsvertretung
durchhalt, der lasst auch andere so
schnell nicht ziehen @) o
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	EDITORIAL
	Viel zu lesen ihr noch habt, junge Padawane!
	Liebe Community, da brat mir doch einer nen Storch – schon wieder ein Merge! Gerade erst auf den neuen Servern eingelebt, und dann, weil es so viel Spaß macht, dürfen wir gleich wieder umziehen. Was für ein Stress...
	Wie gut, dass es nur eine ersthafte Zieladresse für den Umzug gab, das hat viel Kopfzerbrechen erspart (mein Mitgefühl an dieser Stelle an alle, die sich nicht für Okeanos entschieden haben. Der nächste Merge kommt bestimmt, ganz sicher!)
	Um die Wartezeit zu überbrücken, fangt doch einfach
	mit dem Lesen dieser neuen Ausgabe an. Sicherlich ist die meiste Wartezeit danach bereits verflogen. Und wenn nicht, dann seid ihr wenigstens wieder erstklassig informiert – mit spannenden Umfragewerten zur Schwarzmarkt-Sperrfrist, In-sights zu den letzten Änderungen am Kampfsystem und vielem mehr.
	Also, auf geht’s. Denn: Viel zu lesen ihr noch habt, junge Padawane!
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	Können und Erfahrung in der Kriegsführung spielen inzwischen absolut keine Rolle mehr. [...] ich bin sehr enttäuscht über die Entwick-lung, fühle mich verarscht [...]. – Azrael
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	DER SEEFAHRER CLAN IM PORTRÄT: TEIL DER CREW, TEIL DES SCHIFFS!
	Einsicht ist der erste Schritt zum Erfolg. Aber auch regelmäßige Sommerspiele und die wahrscheinlich längste Urlaubsvertretung der Welt tragen ihren Teil dazu bei. Wie das alles zusammen passt, verrät ein Blick auf den Seefahrer Clan.
	Manch ein Urlaub dauert lange. Manche Urlaubsvertretung noch viel länger: Vor beinahe 17,5 Jahren trat Senara die Urlaubsvertretung des Anführers der ScTk an und ist bis heute im Amt. Da der Gründer der Allianz die Amtsgeschäfte vermutlich nicht wieder übernehmen wird, dürfen wir Senara offiziell als Anführer des Seefahrer Clans betrachten. Doch nicht nur deswegen. Denn mit Excel-Listen, Wochenberichten und ungeplanten Romanen hält er seine Allianz auf Trab – und damit lebendig! Und so hat er natürlich viel zu berichten…



