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EDITORIAL

€ € Nur eine Sache fehlt: Ein richtig fieser,

harter Gegner.

Liebe Community,
es sind 35 Grad. Sommerloch.

Die Freibader sind voll. Glaube
ich, war selbst nicht da. Geh
doch bei 35 Grad nicht freiwillig
raus...

Die NaBru ist mittlerweile gut
auf Okeanos angekommen. Die
Umzugskartons sind ausge-
packt und der Kaiser hat seinen
Lieblingssessel gefunden. Also
tun wir, was man als
freundlicher Nachbar so macht:
Rumfahren und sich vorstellen.
Und ein wenig Plindern. Oder
ein wenig mehr.

Und was soll ich sagen?
Okeanos ist wunderschén! Nur
eine Sache fehlt: Ein richtig
fieser, harter Gegner. Bis wir

R
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den gefunden haben, vertreiben
wir uns halt anders die Zeit. Mit
Plindern. Mit noch  mehr
Plindern. Und natirlich mit
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FAKTASTISCHE IKA-NEWS

“DIE WELT IST, WAS WIR VON IHR WISSEN.”

WAS BLEIBT VOM MERGE?

ACCOUNTZAHLEN AUF ZIELSERVERN SEIT APRIL UM
13,3 PROZENT GESUNKEN

Global, 12. August. Vier Monate nach dem letzten Merge
ist ein groBer Teil des statistischen Zuwachses bereits
wieder verschwunden. Leto, Okeanos, Styx und Atlas
kommen zusammen noch auf 9.286 Accounts. Am 1. April
waren es 10.712. Das entspricht einem Riickgang um
1.426 Accounts oder 13,3 Prozent.

Betroffen sind fast ausschlieBlich kleinere Konten. Die
Zahl der Accounts mit mindestens einer Million
Gesamtpunkten sank lediglich von 6.028 auf 5.9065.
Unterhalb der Millionengrenze werden dagegen 1.303
Accounts weniger gezahlt. Sie machen damit gut 91
Prozent des gesamten RUckgangs aus.

Am starksten schrumpfte Atlas mit einem Minus von 20,8
Prozent. Okeanos verlor absolut die meisten Accounts,
hielt seinen Bestand oberhalb einer Million Punkte jedoch
nahezu konstant. Styx legte in dieser Gruppe sogar leicht
zu. Leto und Styx zahlen inzwischen insgesamt weniger
Accounts als noch vor dem Merge.

Vollstdndig verpufft ist dessen Wirkung trotzdem nicht.
Gegenliber dem 13. Marz stehen noch 502 zusatzliche
Accounts in den Ranglisten. Rund drei Viertel des
urspringlichen Zuwachses sind allerdings schon wieder
verschwunden. Ob dahinter Spielerabgange, geldschte
Nebenaccounts oder aussortierte Karteileichen stecken,
verrat die Statistik nicht. Sicher ist nur: Die groBe
Einzugsparty war deutlich besser besucht als der Alltag
danach.

DATENANALYSE

Accountzahlen der vier neuen Server

Gesamtbestand an drei Stichtagen, aufgeteilt nach Gesampunkten

- M mind. 1 Mea. Gesamitpunkte wiriter 1 Mio, Gesanmbpunkten

10.712

SEIT 1. APRIL

8.784

4.684

1 i 1.426 Accounts weniger
3.074 3.381

5.710 91 %

13. Mérz 1. April
vor dem Merge nach dem Marge

11, August
aktueller Stand

-2,0 %

KOLUMNE: KIRBY DER
BAGGERFAHRER

VIER GESCHENK. TROTZDEM BESCHWERT?

Also ganz ehrlich: Da loggt sich einer 28 Tage lang jeden
Tag einmal ein, bekommt daflir vier Freihandler
geschenkt und beschwert sich anschlieBend, dass es
nicht noch mehr sind. Da musst du erstmal draufkommen.

Rechnen wir groBzligig mit finf Sekunden pro Login. Dann
sind das insgesamt zwei Minuten und 20 Sekunden Arbeit.
Das ist auf der Baustelle nicht einmal genug Zeit, um im
Bagger den Sitz richtig einzustellen. Kein Stein bewegt,
keinen Graben gezogen und nicht einmal ein Kabel
erwischt. Trotzdem gibt es vier Premiumitems.

Natlrlich darf man die koérperliche Belastung nicht
kleinreden. Hand in die Tasche, Handy raus, Daumen
drauf. Wenn das aber schon Schwerstarbeit ist, nimmt
man eben beide Hande. Psychisch muss man auBerdem
28 Tage lang daran denken. Daflr gibt es Wecker. Oder
man schreibt sich einen Zettel und klebt ihn an die
Baggerscheibe. Problem geldst.

Jetzt sollen es abhangig von der Stadtzahl noch mehr
Freihdndler sein. Warum? Ich bekomme auch nicht
funfmal Lohn, nur weil neben meiner Baustelle funf
Hauser stehen. Gleicher Bagger, gleicher Hebel, gleiche
Arbeit. Beim Einloggen ist es genauso. Der Knopf wird
nicht schwerer zu Kklicken, nur weil der Account mehr
Stadte hat.

Auf dem Bau gilt: Wenn dir jemand vier Kisten Bier
umsonst hinstellt, sagst du danke und nimmst sie mit. Du
stellst dich nicht daneben und fragst, wo die finfte ist.
Sonst bringt er dir beim nédchsten Mal namlich gar nichts
mehr. Dann schaust du bldd.

Wer mehr Freihdndler haben will, kann welche kaufen.
Daflr gibt es den Shop. Wer nichts bezahlen will, nimmt
die vier geschenkten. Und wer selbst daflr zu erschdpft
ist, lasst das Einloggen bleiben.

Geschenk nehmen,
einfach ist das.

danke sagen, weiterbaggern. So

Admiral Kirby ist Mitglied der NaBru. Er lebt und baggert
in Karnten. Und wenn dort etwas im Weg steht, kommt
es eben unter die Ketten.

EVENTSTATISTIK

Kampfe nach Community

Top 10 von 27 - Deutschland hervorgehoben

1 EN
2 TR 83.467
3 ES 75.460
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NORWEGEN

STUFE 20

bei nur 1.025 Kampfen

RANG 5

34.519 Kampfe

Kein DE-Server in den Top 20

bei Schaden oder Stufe aber gemeinsam hochste Stufe

Quelle: offizielle Eventstatistik - 660.267 Kampfe in 27 Communities

munity-Gesamtwerte und Server-Range sind nicht direkt vergleichbar

50 FUNKTIONIERT DIE GOTTLICHE
ABPERLFORMEL:

Bei Kontakt mit wehrlosen Zielen haftet die Formel ==
besenders hartndckig. Trifft sie auf militarischen

Widerstand, reduziert der enthaltene Lotus-Extrakt

augenblicklich samtliche Hafteigenschaften,

ERGEBN

Zweitniedrigster Community-Wert,

174.812

“GEGENWEHR

TTAITAALI ADDEDI A

DE-COMMUNITY KAMPFT SICH
INTOPS5

34.519 KAMPFE BEIM JUNGSTEN HYDRA-EVENT

Global, 12. August. Das jlingste Event brachte weltweit
660.267 Kdmpfe, mehr als 516 Millionen eingesetzte Einheiten
und knapp 4,75 Milliarden Schadenspunkte hervor. Die
deutsche Community steuerte 34.519 Kampfe bei und
erreichte mit 5,2 Prozent Rang finf unter 27 Communities.
Nur in der englischen, tiirkischen, spanischen und polnischen
Community wurde haufiger gekampft.

Der Rang bezieht sich auf alle Kdmpfe einer Community. Die
beiden Listen einzelner Server zeigen ein anderes Bild: Weder
bei den 20 hdéchsten Schadenswerten noch bei den 20
héchsten erreichten Stufen ist ein deutscher Vertreter dabei.
Wie knapp deutsche Server die Listen verpassten, ist nicht
veroffentlicht.

Norwegen zeigt, wie unterschiedlich die Kategorien ausfallen:
Die Community kam mit 1.025 Kampfen auf den
zweitniedrigsten Wert, wahrend NO 13 als einer von nur zwei
Servern Stufe 20 erreichte. Auch FI 11 kam bis Stufe 19 und NL
25 bis Stufe 18, obwohl ihre Communities bei der Kampfzahl
weit hinten lagen.

Beim Gesamtschaden einzelner Server dominieren groBe
Communities. Die 20 schadensstarksten Server verursachten
knapp 68 Prozent des weltweiten Schadens. Sechs gehdrten
zur englischen Community. Spitzenreiter TR 76 erzielte rund
356,6 Millionen Schadenspunkte und erreichte auBerdem
Stufe 20.

Die Ergebnisse messen drei verschiedene Dinge: Kampfzahl
einer Community, Gesamtschaden einzelner Server und
erreichte Eventstufe. Deutschland gehoért bei der Beteiligung
zur  weltweiten Spitzengruppe, ist in den beiden

Serverranglisten jedoch nicht vertreten.

BAUMEISTER?

HANDLER?

? - =4 \ &  KOMPETENTE
4 KRIEGER?

. Die Formel la h riickstandsfrei : “' ' lﬂﬂb' ' r'IUrtli l-l;" :

* Die Reinbeit der weien Weste berubt ausschiiefilich auf Herstellerangaben,
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TITEL

WARUM SPIELER CHEATEN UND SPERREN NICHT REICHEN:

»,MIR SIND DIE REGELN
ERSTMAL EGAL."

Cheater sprechen selten von Betrug. Es geht vielmehr
um verlorene Zeit, die Chance mitzuhalten oder den
Reiz, das Spiel auszutricksen. Drei Spieler erzahlen von
ihren Cheats und ihrer Motivation. lhre Aussagen
zeigen, weshalb Sperren die Ursachen nicht beseitigen.

Was miisste passieren, damit du freiwillig
aufhorst zu cheaten? ,Wenn alle aufhéren
damit“, sagt einer der befragten Spieler.
»Wenn jeder wirklich nur einen Account hitte
wie ganz friiher.”“ Ein anderer sagt, ihm seien
die Regeln ,,erstmal egal“. Eine Sperre sei ein
bekanntes Risiko: ,Sollte man mich
erwischen, dann ist das halt so.“ Strafen
treffen den nachgewiesenen Regelbruch,
beseitigen aber nicht die Anreize und
Mechanismen, durch die Spieler diesen Weg
einschlagen. Wer Cheaten eindammen will,
muss deshalb auch fragen, warum User das
Risiko iiberhaupt eingehen und wann es sich
fiir sie nicht mehr lohnt.

Nicht jeder Multi ist ein Cheat

Mehrere angemeldete Accounts auf einem
Server sind erlaubt. Verboten sind direkte
Interaktionen, Umgehungen Uber Dritte sowie
unerlaubte Automatisierungen. Problematisch
wird es, wenn zusatzliche Konten beispielsweise
als Rohstofflieferanten oder KP-Farmen dienen.
Andere Konstruktionen verbinden erlaubte
Funktionen Uber mehrere Spieler zu einem
kaum vorgesehenen Vortell. Die Zahl der
Accounts allein sagt deshalb wenig aus.
Entscheidend ist, was zwischen ihnen geschieht
und wer profitiert. Gesperrt werden meist alle
Konten, die sich einem Spieler etwa (ber
dieselbe IP zuordnen lassen. Uber VPN gefiihrte
Accounts kdnnen jedoch unangetastet bleiben.

Abkiirzung

Die Befragten nennen automatisierte Piraterie,
nicht angemeldete Accounts, Rohstofftransfers
und vorbereitete Pliinderziele als ihre Praktiken.
Einer glaubt, ohne standige Aktivitdit oder
Ambrosia nicht gegen fremde Automatisierung
bestehen zu konnen; zudem dauere ihm der
Ausbau zu lange. Ein anderer wollte nach einer
Spielpause verlorene Jahre aufholen. Cheaten
Uberspringt fur beide die Arbeit und flhrt
schneller zu dem firr sie interessanten Teil des
Spiels. Eine Rechtfertigung sieht Spieler 2 darin
trotzdem nicht. Auf die entsprechende Frage
antwortet er schlicht: ,Kann man nicht.“

Darin steckt eine unbequeme Erkenntnis: Ein
Teil des Cheatens beginnt mit dem Wunsch,
langwierige Spielabschnitte abzukiirzen. Eine
Sperre sanktioniert diesen Weg, macht den
reguldren Ausbau aber nicht attraktiver. Kirzere
Bauzeiten fir unterentwickelte Accounts und
weniger monotone Klickarbeit kdnnten den
Anreiz jedoch mindern.
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TITEL

Wenn Cheaten verniinftig erscheint

»lch brauche den Vorteil, weil die anderen ihn auch
haben.“ Dieser Gedanke zieht sich durch die
Gesprache. Wie viele erfolgreiche Spieler tatsachlich
cheaten, lasst sich nicht sagen. Wer die Spitze aber
nur mit Multis, Bots oder Automatisierungen fir
erreichbar halt, empfindet regelkonformes Spielen als
freiwilligen Nachteil. Eine Untersuchung von 2023 mit
322 Gamern passt zu diesem Muster: Wer starker auf
Sieg, Status oder Belohnungen zielte, bewertete
Cheaten positiver; wer vor allem aus Freude spielte,
ablehnender. Aus dem Platzhalteraccount wird so
schnell ein Netz aus Kaperbots und Skripten.

Vor einer spateren Anderung am Schwarzmarkt
wurde offentlich Uber eine Wartezeit zwischen
Urlaubsmodus und Truppenhandel diskutiert. ,,Dann
teile ich die halt auf mehrere Accounts auf’, meinte
ein Spieler. Sein Gegenlber hielt dagegen: Mehr
Accounts und Umwege bedeuten mehr Pflege und
Fehlerquellen. Der Trick bliebe méglich, wirde aber
teurer. Eine MalRnahme muss nicht jeden Umweg
verhindern. Wenn Automatisierung weniger Ertrag
bringt und Accountnetze mehr Aufwand verursachen,
kann sie Cheaten schon vor einer méglichen Sperre
unattraktiver machen.

In der Piraterie waren abnehmende Ertrdge durch
weniger Punkte flir  wiederholt  gekaperte
Kleinstaccounts denkbar. Solche Grenzen tréfen
allerdings auch  ehrliche Piraten.  Flachere
Belohnungen kdnnten den Druck zum Wettrtisten

senken, ndhmen dem Wettbewerb aber einen Teil
seines Reizes. Die offene Frage lautet daher, welchen
Wettbewerb die Piraterie Uberhaupt bieten soll.

Spiel hinter dem Spiel

Bei einem der Befragten liegt die Motivation anders.
Schon friher habe er Wunder, Reduzierer und
Rohstoffproduktion mdglichst geschickt kombiniert.
Als die Moglichkeiten eines Accounts ausgeschopft
gewesen seien, habe er ,diese Begrenzung
aufgehoben.” Multis und Skripte sind flr ihn seither
nicht blo3 Mittel zum Zweck. Er schreibt
Automatisierungen, testet Abldufe und stellt sich auf
andere Multi-Spieler ein. Nicht Rang oder Gegner
treiben ihn an, sondern die Frage, was technisch und
organisatorisch noch maéglich ist.

Psychologen sprechen von intrinsischer Motivation,
wenn eine Tatigkeit um ihrer selbst willen Freude
bereitet. Genau das beschreibt hier nicht das normale
Spielen, sondern das Entwickeln, Testen und
Anpassen der Regelverstolie. Andere lernen Handeln
oder das Kampfsystem; er lernt Accountnetze und
Automatisierung. Der Vorsprung ist dabei eher
Ergebnis als alleiniger Antrieb. Cheaten ist nicht
langer die Abkirzung zum Spiel. Es ist selbst das
Spiel.

Dieser Spielertyp lasst sich nicht durch kirzere
Bauzeiten zuriickholen. Sein Anreiz liegt im Umgehen
der Begrenzungen. Eine Sperre unterbricht den
Zugriff auf die betroffenen Accounts, beendet aber

Warum Spieler cheaten und Sperren allein nicht reichen

Motivation - Regelbruch - Folge im Spiel — Erganzung zur Sperre

MOTIVATION

1 AUFHOLEN

Verlorene Zeit, langsamer
Ausbau und monotone
Ablaufe

2 MITHALTEN

Gefuihl, ohne Cheaten
nicht konkurrenzfahig
zu sein

3 OPTIMIEREN

Technische Neugier und
Freude am Ausprobieren
und Verbessern

Cheaten

>

>

>

FORM DES CHEATENS

ABKURZUNG

Bots, Multis, Rohstoff-
transfers und vorbereitete
Plunderziele

WETTRUSTEN

Eigenes Accountnetz als
Reaktion auf vermutete
Cheater im Wettbewerb

METASPIEL

Skripte entwickeln,
Ablaufe testen und
Umgehungen anpassen

Vorsprung wéachst

DIREKTE FOLGE

Ve

VORSPRUNG

Mehr Rohstoffe, Gold,
Piratenpunkte und
militérische Mdglichkeiten

DRUCK AUF EHRLICHE

Regelkonformes Spielen
wirkt wie ein freiwilliger
Nachteil

>

WEITERENTWICKLUNG

Cheaten wird selbst zum
Spiel und passt sich neuen
MaRnahmen an

DER KREISLAUF

Faires Spiel wirkt chancenlos

>

WAS SPERREN ERGANZEN KANN

ANREIZE SENKEN

Aufholen erleichtern,
monotone Ablaufe reduzieren,
Anreize zum Abkiirzen senken

NUTZEN VERKLEINERN

Accountnetze aufwendiger
und weniger profitabel
machen

NEUGIER UMLENKEN

Legale Werkzeuge anbieten,
Regelgrenzen verdeutlichen,
Umgehungen erschweren

Weitere Spieler ziehen nach

nicht zwingend das Cheaten. Freigegebene
Werkzeuge oder bessere Planungsfunktionen
kdnnten technische Neugier in erlaubte Bahnen
lenken. Einen Uberzeugten Cheater bekehrt das
kaum, bietet ihm aber eine Beschaftigung innerhalb
der Regeln.

Regeln, die niemand versteht

Die Befragten setzen unterschiedliche Grenzen.
Einige unterscheiden zwischen Aufholen und
Dominieren, ein Spieler lehnt diesen Malstab ab.
Jeder koénne lernen, mit Multis und Skripten
umzugehen; unfairer sei womdglich der massive
Einsatz von Ambrosia, weil nicht jeder das nétige
Geld habe. Die einen kaufen sich ihre Abktlirzung, die
anderen investieren Zeit. Der Vergleich unterschlagt
jedoch einen entscheidenden Unterschied: Ambrosia
gehort zu den veréffentlichten Bedingungen des
Spiels, Bots und nicht angemeldete Accountnetze
nicht.

Bei der Abgrenzung hilft das Regelwerk allerdings nur
begrenzt, denn es ist knapp und offen formuliert. Was
als indirekte Interaktion, Umgehung oder unzulassiger
Vorteil gilt, lasst sich oft nicht eindeutig auf
Spielsituationen Ubertragen. Auch das Verhéltnis von
AGB, Spielregeln und intransparenten Supportaus-
kiinften bleibt schwer nachvollziehbar. Die unklare
Auslegung ist kein bloBer Vorwand einzelner
Cheater, sondern ein Problem, das Abschreckung
erschwert und Unsicherheit bei Spielern erzeugt.

Unklare Regeln machen RegelverstéRe nicht erlaubt.
Sie erleichtern aber die Behauptung, jede Auslegung
sei beliebig. Gameforge kdnnte mit Fallbeispielen
erklaren, welche Rohstoffweitergaben erlaubt sind,
wann Handel Uber Dritte zur Umgehung wird und
welche Folgen VerstéRe haben. Ein verstéandlicher
Sanktionskatalog und anonymisierte Beispiele aus
der Supportpraxis schlielen nicht jedes Schlupfloch.
Sie machen die Grenze aber sichtbarer und geben
der Community eine einheitlichere Grundlage.

Machtlos im Browser?

Gameforge verweist seit Jahren auf die schwierige
Beweislage. Im Juli 2026 erklarte das lkariam-Team
erneut, Verdachtsmomente allein reichten fir
Sanktionen nicht aus; vor einer Sperre brauche es
klare Belege. Das schiitzt Spieler vor Strafen
aufgrund bloRer Anschuldigungen, begrenzt aber die
Reichweite von Sperren: Eine IP-Adresse beweist
keine gemeinsame Person, VPNs erschweren die
Zuordnung.

Am selben Tag kindigte das Team regelmaRige
Kontrollen gegen Piraterie-Skripte an. Wer erwischt

wird, verliert seine Piratenpunkte und wird bei
Wiederholung langer gesperrt. Automatisierung lasst
sich in diesem Bereich also erkennen. Auch Handel
und Rohstoffoewegungen laufen Uber den Server.
Eine Auffalligkeit beweist nichts, ein monatelang
einseitig arbeitendes Netzwerk ist schwerer als Zufall
zu erkldren. Da Gameforge seine Priifmethoden nicht
veroffentlicht, bleibt offen, wo technische Grenzen
liegen, Personal fehlt oder Kontrollen keine Prioritat
haben.

Nicht jede auffalige Bewegung darf automatisch
bestraft werden. Prifen lieBen sich langerfristige
Nettoflisse: Wandern Rohstoffe oder Gold stets in
dieselbe  Richtung, profiteren  Hauptaccounts
fortlaufend von denselben Lieferanten und folgen
passende Plinderungen oder Kaufe? Auch Allianzen
helfen Mitgliedern und organisieren Projekte. Ein
Muster darf daher nur eine Prifung auslésen. Bei
nachgewiesenem Missbrauch sollte dagegen auch
der erlangte Vorteil verschwinden. Die angeklndigte
Ricksetzung der Piratenpunkte zeigt, dass
Gameforge dieses Prinzip bereits anwendet.

Was sollte sich @ndern?

Aus den Gesprachen ergibt sich kein einzelner Hebel.
Wer Piraterie-Bots einddmmt, verhindert noch keine
Rohstofftransfers; wer Handelswege kontrolliert,
beseitigt nicht den Frust Uber langsamen Fortschritt.
No6tig sind klarere Regeln, Kontrollen langfristiger
Verhaltensmuster, der Entzug nachweislich erlangter
Vorteile und Anderungen an leicht automatisierbaren
Systemen. Aufholmechaniken und legale Werkzeuge
kdnnten einzelne Motive abschwachen.

Letztlich hat jeder Eingriff einen Preis. Doch auch
Untatigkeit hat Folgen: Der Vorteil bleibt bei denen,
die cheaten. ,,Mir sind die Regeln erstmal egal®, sagt
einer der Spieler. Was wirklich zahlt sind daher keine
Sperren, sondern, ob Regelbriiche Uiberhaupt Anreiz
bieten.

/¥
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Wilder Willi:

Der Reisefiihrer

Seit Monaten auf Okeanos,
und niemand besucht uns.

Das muss ich dringend
andern!

Der Kaiserhafen: Hier
kénnen selbst groBte
Reisegruppen bequem

Werft, Arsenal, volle
Lager direkt am Hafen!

Keine Touristen.
Nichtmal ein paar! /J

anzler Flavius, vielleicht :
ist Nassaus Schonheit

Das wird bose
enden...

o I-;#I;
Wi
[LLL [

Ich hab's, ich schreibe
einfach den besten
Reisefuhrer!

Wein, Marmor, Kristallglas
und Schwefel, sauber
sortiert!

Im Kasino lasst sich die
Reisekasse ganz leicht

vermehren!

—

Klstenwache
verstarken.

Einfach herrlich hierim
Strandbad. Und keine
storenden Soldaten!
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Wilhelm-Yoshida-Platz:

Von hier fiihrt jeder Weg |8
zum Ziel. 5

Beim HOPLIT erfahren |
Gaste alles, sogar, wo
unsere Flotte gerade ist!

aus aller Welt. Eigene
Stidcke gern mitbringen!

Die ganze Bruderschaft
unter einem Dach!

Drittes Fenster von links:
Das Kaiserliche
Arbeitszimmer. Hier bin
ich immer zu sehen!

gL

— o

Dieser Reisefuhrer darf
niemals gedruckt werden!

Wahrend Willi von Besucherstromen
traumt, Uberarbeitet Flavius heimlich
den Reiseflhrer.

... und vertauschte ihn
mit dem Original.

Am nachsten Morgen kommt Willi in
die Druckerei, um den Druck seines
| meisterwerks zu beaufsichtigen.

[Als wirde ICH mich jemals
irren. WACHEN!!

Aber eure Majestat, der

Kanzler sagt das andere
ist die Druckfassung!

Das missen die
Touristen sein!
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IkaTracker zahIt zu den spannendsten

Community-Projekten der letzten Jahre.
Entwickler Keeiko spricht liber die Anfan

- die groRten Hirden und den Weg vom

—

Ikarlam-TooIs.ch@ - -

\

Lernprojekt zu einem der umfangreichsten

——

Hey, Keeiko! Zunachst einmal: Kénntest du dich
kurz vorstellen?

Ich bin in den 30ern und spiele lustigerweise noch
gar nicht so lange. Als Teenager entdeckte ich
Ikariam und verliebte mich in das Spiel. Damals
spielte ich viel, aber irgendwann kam das Leben
dazwischen. Vor ein paar Jahren fing ich mit einem
komplett neuen Account von vorn an und spiele
seitdem ganz entspannt. Ehrlich gesagt bin ich so
casual, wie man nur sein kann. Zur Einordnung: Ich
bin auf meinem Server nicht einmal unter den Top
3000. Wirklich spielen tue ich nur auf einem
spanischen Server. Allerdings habe ich auf jedem
Server, den lkaTracker abdeckt, einen Account, um
dort die Daten abzurufen.

& [ Dahinter steckt eine Menge Arbeit,
die niemand zu sehen bekommt.

Hattest du bereits Erfahrung mit der Entwicklung
von Tools und Websites, oder hast du dir alles von
Grund auf selbst beigebracht?

Ja und nein. Im echten Leben arbeite ich als
Webentwickler bei einem IT-Unternehmen, aber die
Anwendungen dort unterscheiden sich stark von
IkaTracker. Das reicht von Zugriffskontrollen bis zu
Buchhaltungs- und Rechnungssoftware. Dieses Pro-

jekt entstand mit einem klaren Ziel: zu lernen. Ich bin
erst seit einigen Jahren in der IT tatig und wollte neue
Dinge ausprobieren sowie Wissen in Bereichen
sammeln, mit denen ich in meinem Arbeitsalltag nicht
in Bertiihrung komme. Und was kénnte sich da besser
eignen, als ein Projekt rund um etwas, das man mag?

Entwickelst du IkaTracker ganz allein?

Ich entwickle das Tool allein, aber es ware unfair, die
Menschen im  l|kaTracker-Discord und bei
,Horizon.2.0.Update.Tutorials“ nicht zu erwdhnen. Sie
haben mir nicht beim Schreiben des eigentlichen
Codes geholfen, aber viele der Tools in der
Anwendung wirden ohne ihre Daten und Formeln
nicht existieren. Das Gute am Aufbau einer
Community ist, dass es immer jemanden gibt, der
mehr weil} als man selbst und einem auf dem Weg
weiterhelfen kann. In gewisser Weise gehért das
Projekt allen.

Wie viel Zeit verbringst du in einer typischen
Woche mit der Arbeit an lkaTracker?

Das kann sehr unterschiedlich sein. Ich Ubertreibe
nicht, wenn ich sage, dass ich in den vergangenen
drei Monaten wirklich jeden einzelnen Tag zumindest
etwas Zeit in lkaTracker investiert habe. Mein
Aktivitdtsdiagramm auf GitHub zeigt das ziemlich
deutlich. Manche Tage waren heftig, mit mehr als
zwolf Stunden, aber das ist nicht die Regel. Vor ein

paar Wochen musste ich deshalb einen Gang
zurickschalten. Im Moment wirde ich sagen, dass
ich etwa zehn Stunden pro Woche investiere, also
etwas mehr als eine Stunde pro Tag. Und dabei geht
es nicht nur ums Programmieren. Ich Uberprife die
Datenbank, stelle sicher, dass die Scraping-Vorgange
nicht fehlschlagen, behebe Fehler, plane Funktionen,
unterstliitze die Community, strukturiere neue Ideen
und Uberarbeitungen und behalte die Kosten im
Blick. Es ist wie bei einem Eisberg: Dahinter steckt
eine Menge Arbeit, die niemand zu sehen bekommt.

Was hat dich zur Entwicklung inspiriert?

Dafiir gab es mehrere Griinde. Der erste war das
Lernen. Ein weiterer war, dass ich beim Spielen
feststellte, dass es keine Tool-as-a-Service-Angebote
gab, die mir wirklich gefielen und die ich tatsachlich
nutzen wirde. Oder ganz einfach, dass die meisten
Tools nicht an einem einzigen Ort gebiindelt waren.
IkaTracker entstand unter anderem, um diese Llicke
zu schliel3en.

Gab es wahrend der Entwicklung Herausfor-
derungen?

Jede Menge. Darliber koénnte ich ewig sprechen.
Wenn ich aber eine auswahlen misste, ware es das
Daten-Scraping, also das Abrufen von Daten aus dem
Spiel und ihre Darstellung in der Anwendung. Das
war eine enorme Herausforderung. |kaTracker war
urspringlich Open Source. Deshalb veréffentlichte
ich eine Anleitung, mit der jeder Spieler seinen
eigenen Server auslesen konnte. Das funktionierte
nicht. Die Aktualisierungen waren unregelmaflig, es
traten viele Fehler auf und den Spielern zu erklaren,
wie das Ganze funktioniert, war kompliziert. Nachdem
die Website Ziel einiger Angriffe geworden war,
beschloss ich, den Code nicht mehr o&ffentlich
zuganglich zu machen und meinen Ansatz zu éandern.
Von da an Gbernahm ich die gesamte Datenextraktion
selbst. Auch auf Projekt- und Infrastrukturebene gab
es zahlreiche Herausforderungen, beispielsweise den
Umzug von einem Webhosting-Angebot auf einen
VPS und die Optimierung des Scraping-Prozesses,
um auf mehr als 150 Servern mindestens einen
Datenstand pro Tag garantieren zu kdénnen.
Rickblickend hatte ich nie gedacht, dass lkaTracker
einmal so weit kommen wirde.

Welche Funktion hat bei der Entwicklung am
meisten Zeit oder Aufwand erfordert?

Die verschiedenen Phasen des Scrapings und die
Logistik rund um all die Server. Alles zu
automatisieren, war langwierig und schwierig. Wenn

Weltkarte: Erfasse einen ganzen Server auf einen Blick.
Filtere Inseln, vergleiche Allianzen und entdecke freie Plétze,
umkédmpfte Gebiete oder strategische Chancen.
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ich ein konkretes Tool nennen musste, erinnere ich
mich daran, besonders viel Arbeit in den
Militdrrechner investiert zu haben.

Auf welche Funktion bist du persénlich besonders
stolz?

Mir gefallt das Karten-Tool sehr. Mithilfe von Filtern
schnell Uberprifen zu kénnen, welche Inselplatze
verfigbar sind und gleichzeitig Karten zur Prasenz
der Allianzen zu haben, ist etwas, mit dem ich wirklich
sehr zufrieden bin.

Fiir Ikariam gibt es bereits Tools wie lkalogs und
Ika-Tools. Was unterscheidet I|kaTracker von
ihnen?

Vielleicht die gréRere Bandbreite an Tools und der
urspringliche Schwerpunkt auf Inseln. Ich mag
Ikalogs sehr. Tatsachlich wurde das Wunder-Tool von
inrem inspiriert. Auch lka-Tools, das ich ebenfalls auf
der Website erwahne, finde ich sehr nitzlich.
Allerdings fehlte mir dort eine eine Gebdude-
Warteschlange, mit der man mehr als ein Gebaude
beziehungsweise mehrere Ausbaustufen gleichzeitig
hinzufiigen kann. Deshalb entwickelte ich meine
eigene, davon inspirierte Version.

& [ Die Nutzung von IkaTracker ist
kostenlos und wird es auch bleiben.

Hat Gameforge dich jemals wegen lkaTracker
kontaktiert?

Nein. lkaTracker steht in keinerlei Verbindung zu
Gameforge. Das Tool verwendet ausschliel3lich
offentlich sichtbare Daten aus dem Spiel, und
samtliche  Daten  gehdren ihren jeweiligen
Eigentiimern.

Wie kann man das Projekt unterstiitzen?

Zeitaufwand, Arbeit und Infrastrukturkosten
summieren sich. Deshalb habe ich die vollkommen
freiwillige Moglichkeit eingerichtet, das Projekt mit
einer Spende zu unterstutzen. Das ist Uber PayPal,
Ko-fi, Buy Me a Coffee oder GitHub Sponsors
moglich. Es hilft mir aulerdem sehr, wenn ihr das
GitHub-Repository des Projekts mit einem Stern
markiert und ihm dadurch mehr Sichtbarkeit
verschafft, dem |kaTracker-Discord beitretet, um
Fehler zu melden oder Verbesserungsvorschlage
einzureichen, das Tool euren Freunden empfehlt und
SO weiter.

Gebéauderechner: Fiige mehrere Ausbauten zu einer
Bauwarteschlange hinzu und berechne die daftir
insgesamt bendtigten Ressourcen.
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Welche neuen Funktionen befinden sich derzeit in zuganglich sind. Zum Abschluss mdchte ich mich bei

Entwicklung? allen Menschen in der Community bedanken, die
Fehler melden, Ideen teilen und dabei helfen, das

Es ist immer etwas in Arbeit. Erst kirzlich haben wir Projekt weiterzuentwickeln.

einen Hydra-Rechner und die Erfassung historischer

Daten hinzugefugt. Dadurch kénnen verschiedene Danke fiir deine Zeit, Keeiko!

Punktestande Uber einen langeren Zeitraum in einem
Diagramm angezeigt werden: Uber eine Woche, zwei
Wochen, einen Monat, drei Monate, sechs Monate
oder ein Jahr. Auerdem sind Verbesserungen im
Bereich der Wunder und Inseln sowie ein
Stadtmauer-Simulator geplant. Und natirlich sollen
auch die Server hinzukommen, die IkaTracker bislang
noch nicht abdeckt oder die Gameforge
moglicherweise kinftig neu eréffnet.

Auf der Website erwahnst du lkaBattle als
kiinftigen Kampfsimulator. Wie steht es damit?

Das ist eher ein Traum als ein Versprechen. Es ist

wirklich komplex und sehr schwer umzusetzen. \ \
Trotzdem gibt es einige dulRerst engagierte Ikariam- -
Spieler, die Tests durchfihren und Daten dazu

sammeln. Nach heutigem Stand sehe ich das noch in

weiter Ferne.

Gibt es noch etwas, das die Leute liber dein Tool
wissen sollten?

Nur ein paar Dinge. Die Nutzung von |kaTracker ist
kostenlos und wird es auch bleiben. Die freiwilligen
Spenden dienen ausschlielllich dazu, die laufenden 5
Kosten zu decken. Und um die haufigste Frage zu ;"
beantworten: Nein, durch die Nutzung von |kaTracker 5
wird euer Account nicht gefédhrdet. Das Tool
automatisiert keinerlei Vorgange und interagiert in

keiner Weise mit eurem Account. Es liest und zeigt (2) ikatracker.com

ausschliefRlich Informationen an, die bereits 6ffentlich
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ANZEIGE . - Anonyme
Du kannst nicht aufhéren zu cheaten? Cheater®
Wir verstehen das. O esuche amanyme.

cheater.org

Hast du dir schon einmal gesagt, du kbnntest jederzeit aufhéren?
Glaubst du, ohne cheaten nicht mithalten zu kénnen?
Musst du bei “Hauptaccount” kurz tberlegen, welcher es ist?

Wenn du auch nur eine dieser Fragen fur dich selbst mit Ja beantwortest, dann sprich mit uns.
Bei AC sagen wir niemandem, was er tun soll. Wir sprechen uber unser eigenes Cheaten, die
Schwierigkeiten in die wir damit geraten sind und wie wir aufgehért haben. Wir sind hier, um zu
helfen.
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RUCKBLICK AUF IKARIAMS FORENKRIEGE:

FRUHER WAR MEHR LAMETTA!

Friiher war lkariam pompdser. Ellenlange Threads im Forum,
offentliche Streitereien und Serverpolitik, die heute ihresgleichen
sucht. Mittlerweile findet das meiste hinter verschlossenen Tiiren statt,
das Spiel wirkt ruhiger. Und genau deshalb lohnt sich der Riickblick
auf einen Krieg, der sinnbildlich fiir die alten Forenzeit steht.

»Die SoGut beendet mit dem heutigen Tag diesen
Krieg mit einer Kapitulation.” Mit diesen Worten
beendet bremsruebe, Anfiihrer der SoGut, am
18. Aprii 2013 um 18:02 Uhr einen
auBergewohnlich  intensiv  und  o6ffentlich
ausgetragenen Krieg auf Server Alpha: Schon
und Gut gegen die Diomedes Erben. Nur acht
Minuten zuvor, um 17:54 Uhr, erklart King
Arthur14 im Namen von NAVY und UEBEL den
Diomedes Erben ebenfalls den Krieg. Drei
Allianzen, derselbe Gegner und ein zeitlicher
Zusammenhang, dessen genaue Bedeutung bis
heute ungeklart ist.

Obwohl sich die militdrische Niederlage der SoGut
bereits friih abzeichnete, lief der Krieg bis zur
Kapitulation bereits seit 223 Tagen. Uber 10
Millionen Generalspunkte wurden zerstort, mehr als
70 Millionen Ressourcen geplindert — fur damalige
Verhaltnisse enorme Summen. Warum konnte sich
ein Krieg, der friih und dauerhaft zugunsten einer
Partei kippte, so lange fortsetzen? Welcher
Zusammenhang besteht zwischen der Kapitulation
und der neuen Kriegserklarung? Und wie wurde das
Forum zum zweiten Schlachtfeld dieses Krieges?

Krieg um Nichts?

Am Anfang stand kein gebrochener Vertrag und
keine einzelne Plinderung, die zwingend nach
Vergeltung verlangte. Der Krieg entstand aus einer
Beziehung, die langsam zerfallen war. Zwischen
SoGut und D-E hatte zuvor ein informelles
Einvernehmen bestanden. Man war nicht verbindet,
begegnete einander aber grundsatzlich
freundschaftlich und verzichtete auf feindliche
Handlungen. Dann kundigten die Erben diese
Ubereinkunft. Nur wenige Stunden spater griff Der
Fuerst den SoGut-Spieler Pit an. Die zeitliche
Abfolge wurde spater von keiner Seite ernsthaft
bestritten. Uber ihre Bedeutung gingen die
Darstellungen jedoch weit auseinander. Fur SoGut

SoGut vs. D-E

Zeitraum 7. September 2012, 20.00 Uhr, bis
18. April 2013, 18.02 Uhr

Dauer 223 Tage

Schauplatz  Server Alpha

Ausgang Militarischer und formaler Sieg D-

Es durch Kapitulation SoGuts

Konfliktparteien

Schoén und Gut [SoGut] i Diomedes Erben [D-E]
[

Befehlshaber

bremsruebe Hexe13

Ausgangsstarke
38 Mitglieder 45 Mitglieder
2,07 Mio GP 995k GP
@ 54.527 @ 22.116
190 Mio Gesamtpunkte 184 Mio Gesamtpunkte
@ 5.018.406 @ 4.093.765
Verluste
6.290.721 GP 4.114.010 GP

|
|
|
64,6 Mio Ress durch | 10,5 Mio Ress durch
Pliinderungen’ i Pliinderungen’

" Nach abschlieRender Bilanz D-Es. Heute nicht mehr vollstandig Uberprifbar.

war der Angriff der Beweis, dass D-E die bisherige
Beziehung nicht nur beendet, sondern beabsichtigt
hatte, sich unmittelbar gegen den ehemaligen
Freund zu wenden. D-E betrachtete ihn dagegen als
Einzelaktion, aus der sich keine Kriegsschuld
ableiten lasse.

Ganz uberraschend kam die Eskalation ohnehin
nicht. Bereits Ende August 2012 wurde o6ffentlich
Uber eine ungewohnliche Aufristung SoGuts und
einen mdglichen Krieg gegen D-E spekuliert. Als
bremsruebe am 6. September schliellich die
Kriegserklarung veroffentlichte, war seine Allianz
vorbereitet: Mit rund 2,07 Millionen Generalspunkten
verfugte SoGut Uber mehr als doppelt so viel Militar
wie der Gegner. Die Voraussetzungen fir eine
Strafexpedition schienen daher glnstig. SoGut
wollte D-E Grenzen aufzeigen und Respekt
einfordern. Doch genau hier lag das Problem: Was
bedeutet Respekt und woran sollte sich erkennen
lassen, dass er wiederhergestellt war? Territorien
lassen sich raumen, Blockaden aufheben und
Reparationen beziffern. Respekt besitzt keinen
solchen Endpunkt. SoGut begann deshalb einen
Krieg mit einer wirkungsvollen Begrindung, aber
ohne messbares Ziel. Noch war nicht abzusehen,
wie schwer diese Unklarheit spater wiegen wirde.
Die erste Rechnung des Krieges sollte jedoch schon
nach sieben Tagen zeigen, dass SoGuts Plan nicht
aufging.

Am Scheideweg

Nachdem die Ausgangslage fir SoGut zunachst
vorteilhaft schien, zeigte sich bereits nach einer
Woche der Wahrheitsgehalt einer alten Ikariam-
Weisheit: Punkte kdmpfen nicht. Denn nach einer
ersten, durch die D-E verdffentlichten Rechnung lag
SoGut zu diesem Zeitpunkt bereits um 70.000
verlorene Generalspunkte und mehr als vier
Millionen erbeutete Ressourcen zurlick. Ein
Rickstand, den SoGut nicht mehr aufholen sollte.

Damit stand die Allianz vor einer Entscheidung: den
militdrischen Verlauf anzuerkennen oder darauf zu
beharren, dass der Krieg nicht durch
Generalspunkte und Beute entschieden werde.
SoGut wahlte letzteren Weg. Fortan stritten beide
Seiten nicht nur um Stadte und Héafen, sondern auch
um die Bilanz. Keine Berechnung wurde von beiden
Seiten anerkannt, dennoch blieb das Ergebnis
eindeutig: D-E verlor weniger und plinderte mehr.
Umstritten war daher bald nicht mehr, wer
militdrisch fuhrte, sondern ob diese Fihrung den
Krieg Uberhaupt entscheiden durfte. Damit
verlagerte sich der Krieg immer starker ins Forum,
was ihn letztlich so legendar werden liel3, wie er
heute ist.

Zweite Front

Dort wurde nicht nur dartber gestritten, was auf den
Schlachtfeldern geschah, sondern auch darum, wie
es zu bewerten war. Von den 1.287 Beitragen des
Hauptthreads sind 953 erhalten. Darin treten 145
verschiedene Accounts auf. Neben den offiziellen
Vertretern beider Allianzen schrieben Unterstitzer,
Gegner, Vermittler und Schaulustige. Ein erheblicher
Teil der politisch aktiven Serveroffentlichkeit schien
friiher oder spater in den Konflikt hineingezogen zu
werden.

Bild: Zeitgendssische lllustration des Forums als zweite Front
des Krieges. ©Flavi Images Inc.

Im Forum wurden Kampfberichte zu Beweismitteln,
Gerlichte zu Anklagen und Mitgliederwechsel zu
Fragen der Ehre. Was die eigene Seite als
taktischen Ruckzug bezeichnete, galt dem Gegner
als Flucht. Aus Freunden wurden Sodldner, aus
fremden Hafen feindliche Stiitzpunkte und aus jeder
Statistik ein neuer Beleg flr die angebliche
Unredlichkeit der Gegenseite. Die Moderation griff
immer wieder ein. In mindestens 94 erhaltenen
Beitragen finden sich sichtbare Bearbeitungen,
Ermahnungen oder Verwarnungen. Im Dezember
eskalierte die Lage schlieRlich so weit, dass der
Thread fir rund zwei Wochen geschlossen wurde.

Selbst AuRenstehende erklarten, im Verlauf des
Krieges den Respekt vor beiden Parteien verloren zu
haben. Doch gerade diese Schlammschlacht machte
aus dem Duell ein Serverereignis. Der Krieg wurde
nicht nur beobachtet, sondern von einem grof3en
Teil  Alphas mitgeschrieben. Jede neue
Anschuldigung  erschwerte  aulerdem jenen
Ruckzug, den militérische Vernunft langst
nahegelegt hatte. Und umso unwahrscheinlicher
wurde ein Frieden, der keine Seite das Gesicht
kostete.

Diplomatische Sackgasse

Trotz der militérisch eindeutigen Situation ging der
Krieg daher weiter. Erst am 22. Januar lag erstmals
ein konkreter Friedensvorschlag auf dem Tisch:
SoGut verlangte, dass beide Allianzen kiinftig auf
feindliche Kontakte verzichten sollten. D-E lehnte ab.
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&+ Friiher war j
"~ mehr Lametta. *
Ab jetzt auch wieder!
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ANZEIGE
Wer kapituliere, werde ohnehin nicht weiter
angegriffen. Ein neues Abkommen sei deshalb
unnétig. Stattdessen verlangten die Erben die
formale Kapitulation SoGuts.

Bild: Scheiternde Friedensverhandlungen, Gemaélde des
Kaiserlichen Hofmalers, um 4 nach Badidol. ©Flavi Images Inc.

Damit lag der eigentliche Konflikt offen: SoGut wollte
Sicherheit, ohne zuvor formell zu kapitulieren. Die
Erben wollten hingegen die Anerkennung des
Sieges, ohne dafir eine vertragliche Zusage zu
machen. Am 23. Januar galten die Verhandlungen
als gescheitert. Der Krieg dauerte an, weil keine
Seite das Ende akzeptieren konnte, das der Gegner
verlangte.

Acht Minuten

Im April war D-Es militéarischer Sieg langst absehbar.
Nur ein politisches Ende gab es noch immer nicht.
Wéahrenddessen verdichteten sich die Geruchte
Uber einen neuen Feldzug gegen D-E. Bereits am 9.
April wurde 6ffentlich Gber entsprechende Plane der
NAVY gesprochen. Die Erben kannten nach
Ubereinstimmenden Aussagen sogar den Termin.
Am 18. April um 17:54 Uhr veréffentlichte King
Arthur14 schlielich im Namen von NAVY und
UEBEL die neue Kriegserklarung. Der Konflikt sollte
bereits am folgenden Abend beginnen. Acht
Minuten spater erklarte bremsruebe die Kapitulation
SoGuts.

e

r.-f‘-" : 9 Er begrindete den Schritt damit, dass eine

Fortsetzung nicht mehr sinnvoll sei. Seine Allianz
Vergoldet habe nichts mehr zu beweisen und kénne sich nun
Se]bst d1e ihrem inneren Umbau widmen. Zugleich erkannte er

: ’ die groRere militédrische Leistung D-Es an, bestritt
Elﬂdemlgﬁte 4 aber, SoGut sei gebrochen worden oder kapituliere

*Kann Riickstinde von hohen Anspriichen enthalten

: y _ im Interesse einer anderen Allianz. Ob der Zeitpunkt
l NIEderIaE’e' - mit NAVY und UEBEL abgestimmt war, lasst sich

vorbereitet war und D-E davon wusste. Die acht
Minuten beweisen keine Absprache. Sie erklaren
aber, warum der Verdacht bis heute geblieben ist.

o . / nicht belegen. Sicher ist nur, dass der nachste Krieg

o k:-:'&,ﬁ w2

D-E nahm die Kapitulation an. Um ihre Deutung
wurde noch einige Stunden gestritten, ehe die Mo-

ENTSTAUBT!

deration den Thread um 21:22 Uhr mit den Worten
»,Krieg beendet” schloss. Weniger als 24 Stunden
spater begann die Wertung des nachsten Krieges.

Bild: ,, Stunde der Verwirrung” Gemaélde von anonymem
Kiinstler. Die Darstellung zeigt aufgebrachte Kriegsbeobachter
bei der Deutung der Ereignisse um 18:02 Uhr. Gemalt um Punkt
18:02 Uhr. ©Flavi Images Inc.

Was bleibt

Die Diomedes Erben gewannen den Krieg militarisch
und formal. SoGut hatte den Feldzug begonnen,
verlor jedoch frih die Initiative und am Ende auch
den Kampf um die Friedensbedingungen. Die
verlangte Nichtangriffszusage blieb aus, die
Kapitulation wurde erklart. Doch ein eindeutiges
Ergebnis macht noch keine Legende. Entscheidend
war, was sich zwischen Kriegserklarung und
Schlussstrich ereignete: eine Allianz, die sich trotz
wachsender  Verluste  monatelang  weigerte
aufzugeben; ein Gegner, der auf der offentlichen
Anerkennung seines Sieges bestand; Unterstitzer,
Vermittler und Zuschauer, die aus einem Duell ein
Ereignis fur ganz Alpha machten. Der Krieg lebte
von seiner Fallhéhe, seinen Widerspriichen und dem
beinahe vollkommenen Timing seines Endes. Nach
223 Tagen schloss sich eine Front, wahrend die
nachste bereits ertffnet war. Mehr als zehn Millionen
vernichtete Generalspunkte. 1.287 Forenbeitrage
auf 65 Seiten. Acht Minuten zwischen
Kriegserklarung und Kapitulation.

Friher war einfach mehr Lametta!

Du mochtest selbst nachlesen?
HIER klicken (LINK).


https://web.archive.org/web/20130518004423/http:/board.de.ikariam.com/board57-ikariam-die-welten-server/board268-alpha-server-1/board26-alpha-server-1/board59-schlachtenbereich/132560-sch%C3%B6n-und-gut-sogut-vs-diomedes-erben-d-e/
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ALLIANZPORTRAT

DIE NACHTWACHE IM PORTRAT:

SCHWERTER IN DER

DUNKELHEIT

Seit zehn Jahren zieht die DNW regelmal3ig in den Krieg.
Genauso regelmallig tragen sie ihre Kriege im Forum
aus, heutzutage eine echte Besonderheit. Drei dieser
Feldzlige zeigen, wie aus einer Game-of-Thrones-
Anleihe ein gemeinsames Spielprinzip wurde.

Drei Tage nach ihrem zehnten
Geburtstag am 25. Juli bleibt der
Nachtwache wenig Zeit zum
Feiern. Denn die Wachter auf der
Mauer ziehen wieder einmal in den
Krieg. Ihr Ziel: Die Simmaxia. Ein
passender Auftakt fiir das Portrit
einer Allianz, die ihren
Zusammenhalt seit 2016 immer

wieder auf dem Schlachtfeld
erprobt. Doch wer ist die
Nachtwache iiberhaupt?

Ganz neu ist die Gemeinschaft nicht,
als sie 2016 ihren heutigen Namen
annimmt. Die DNW geht aus den
Xenokraten hervor. Mitglieder und
Erfahrungen bleiben, doch die alte
Huille wird bewusst abgelegt. Aus
Xeno wird Die Nachtwache, aus einer
Anspielung auf Game of Thrones eine
neue Identitdt. Das Vorbild passt: An
der Mauer stehen unterschiedliche
Charaktere, verbunden durch eine
gemeinsame Aufgabe. Auch die
DNW versteht sich als Gemeinschaft
verschiedener Spielertypen, die im
entscheidenden Moment eine Front
bilden. ,,Wir wollten keine Allianz sein,
die einfach nur neben vielen anderen

existiert, sondern etwas mit
Wiedererkennungswert schaffen”,
erklart ihr Lord Kommandant.

Deshalb blieb es nicht beim Namen.

Raben, Banner, Mauer und Norden
ziehen sich bis heute durch ihr
offentliches Auftreten.

Ruf der Banner

Was die DNW von ihren Mitgliedern
erwartet, ist eindeutig: Gesucht
werden Spieler, die Verantwortung
Ubernehmen, Schlachten fiihren
und flreinander einstehen. Wer
dem Schlachtfeld grundsatzlich aus
dem Weg geht, wird hier kaum
glicklich. ,Wahre Freunde findet
man auf dem Schlachtfeld”, bringt
der Lord Kommandant das Selbst-
verstandnis der Allianz auf den
Punkt.

Entscheidend sind fiir DNW nicht
zwingend die groBten Siege,
sondern jene Momente, in denen
die Banner gerufen werden und die
Mitglieder dem Ruf folgen. Kampf
wird zur Bewahrungsprobe fir die
Gemeinschaft. Nicht einzelne sollen
rund um die Uhr kdmpfen, sondern
viele im richtigen Moment
gemeinsam  handeln.  Effizienz
bedeutet deshalb vor allem planen,
kommunizieren, gesammelt
zuschlagen. Damit verschiebt sich
auch der Malstab fiir Erfolg: Eine
positive Bilanz ist willkommen, aber
nicht heilig. Im Zweifel zahlt, ob der
Gegner unter Druck gerat und
wirtschaftlichen Schaden nimmt.
Wie umstritten diese Sicht sein
kann, zeigte sich 2023.

Was heiflt Siegen?

Nach einem Piratenangriff erklarte
die DNW den Allianzen Pirat und
Luna den Krieg. Es folgten elf
Wochen  voller Plinderungen,
Gefechte und unterschiedlicher
Vorstellungen dartiber, wer vorne
lag. Pirat verwies auf bessere
Kampfbilanzen und mehr zerstorte
Generalspunkte. Die Nachtwache
hielt mit erbeuteten Rohstoffen und
dem Druck auf die gegnerische
Allianz dagegen. Am Ende rdumte
die DNW selbst ein, dass Pirat
wahrscheinlich  mehr Generals-
punkte zerstort hatte.

Trotzdem erklarte sie ihre Ziele fur
erreicht: Der Gegner hatte um
Waffenstillstand gebeten und
lohnende Ziele waren kaum noch zu
finden. Ein gemeinsam anerkannter
Sieger entstand daraus nicht. Der
Krieg zeigt aber deutlich, wie die
Nachtwache denkt. Ein Feldzug ist fur
sie kein reiner Punktevergleich,
sondern ein Ringen darum, wer dem
Gegner seinen Rhythmus und seine
Definition von Erfolg aufzwingt.

Auch die Mauer halt nicht immer
Dass die DNW nicht jeden Krieg
gewinnt, zeigte sich ein Jahr spater
auf Theseus. Die War Heads
forderten die damalige Nummer eins
heraus. Zwar standen sich &hnlich
grolRe Allianzen gegeniber, doch D
WAR flhrte vor Kriegsbeginn fast
neunmal so viele Generalspunkte ins
Feld. Nach drei intensiven Wochen
stand ein klarer Sieg der War Heads
festt Rund 1,95 Millionen zerstorten
Generalspunkten durch @ WAR
standen etwa 1,32 Millionen durch die
DNW gegenlber. Bemerkenswerter
war die Beteiligung. Auf beiden
Seiten kampften beachtlich viele
Mitglieder aktivn mit. Ein DNW-
Kampfer gratulierte anschlief3end
offen zum Sieg und sprach von einer
erkennbaren Lernkurve. Gerade
diese Niederlage gibt dem Selbstbild
der Nachtwache Substanz. ,Nicht
unbedingt der grolte Sieg st
entscheidend, sondern die
Geschichten, die wahrenddessen
entstehen: lange Nachte, unerwartete
Wendungen und der Zusammenhalt
innerhalb der Allianz“, resimiert der
Lord Kommandant der Nachtwache.
Geschlossen auf der Mauer zu stehen
bedeutet nicht, dass die Mauer
niemals fallt. Es bedeutet, auch bei
schlechter Ausgangslage anzutreten
und den Kampf gemeinsam zu
Uberstehen.

Ein Ziel, eine Stadt, drei Wochen

Der jingste Feldzug fihrt die DNW
gegen Simmaxia. Diesmal steht von
Beginn an fest, was Sieg und
Niederlage bedeuten. Beide Allianzen

benennen eine gegnerische
Zielstadt. Wer seine Stadt besetzt
oder in den Urlaubsmodus zwingt,
gewinnt. Gelingt das innerhalb von
drei Wochen keiner Seite,
betrachtet sich die Nachtwache
ausdrucklich als Verlierer.

Die Parallele zum Pirat-Krieg ist
kaum zu Ubersehen. Schon 2023
schlug die DNW vor, jede Seite
solle eine Stadt bestimmen, an der
sich der Erfolg Uberprifen Iasst.
Damals blieb der Konflikt ohne
gemeinsamen Mal3stab. Drei Jahre
spater ist aus derselben Idee ein
klares Regelwerk geworden.

In allen Nachten die kommen

»,Eine Allianz lebt nicht von
Ranglistenplatzen oder Punkten,
sondern von den Menschen

dahinter”, meint der Kommandant.
Darin liegt der Kern der DNW. Sie
ist nicht unbesiegbar und ihre
Deutung eines Krieges muss nicht
jeder teilen. Doch seit zehn Jahren
sucht sie die Auseinandersetzung
und erzeugt genau daraus
Gemeinschaft. Gegner wechseln,
Kriege werden gewonnen und
verloren. Wenn die Banner gerufen
werden, erscheint die Nachtwache
auf der Mauer. Denn die Nacht ist
dunkel und voller Schrecken. Und
irgendjemand muss den Norden
verteidigen.

Py
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COMMUNITY

DIPLOMATIE SELBSTTEST:

LABERST DU NOCH ODER
UBERZEUGST DU SCHON?

Manch einer beherrscht die hohe Kunst, mit wenigen Worten
Autoritat, Souveranitat und kommunikatives Geschick
auszustrahlen. In diesem Quiz zeigt sich, wie sicher du echte
Meisterwerke der Diplomatie erkennst und ob deine eigene
Korrespondenz beim Gegeniiber bereits bleibenden Eindruck
hinterlasst.

Anleitung
In jeder Runde stehen drei Nachrichten zur Auswahl. Jeweils eine davon ist tatséchlich exakt so bei uns
eingegangen, die anderen entstammen unserer Fantasie. Kreuze deine Antwort an, vergleiche sie am Ende mit
der Auflésung und zédhle deine Treffer.

1. Der erste Kontakt
» A) ,Du greifst auch nur an wenn die Leute nicht da sind. Im richtigen Kampf wirdest du nicht mal 5 Minuten
durchhalten hahaha.”
« B) ,Sorry, ich wusste ja nicht, dass du nicht lesen kannst oder zu dumm bist, es zu verstehen, hahaha.*
« C),Wie traurig muss dein Leben sein das du jeden Tag die gleichen Stadte angreifst. Such dir Freunde.*

2. Die Rechtslage
« A) ,kannst du mir mal sagen was der SCHEISS soll,,, auf der insel greift man sich nicht gegenseitig an das war
schon immer so und wenn ihr das jetzt &ndern wollt wird es érger geben*
» B) ,eure leute greifen spieler an die noch im aufbau sind und jeder weil} das sowas gegen die serverregeln ist...
wenn das nochmal passiert gibt es eine antwort*
» C) ,was soll der SCHEISS jetzt schon wieder,,, aktive gamer wurden hier noch nie einfach gepliindert das gehort
sich nicht und daran haben sich bisher auch alle gehalten,,,*

3. Diplomatie mit Aufriistungsoption

« A) ,Kann der nicht selbst schreiben und antworten? Ist der ein Forest Gump so dumm Eine Antwort auf eine
Frage sollten eure Member ja wenigstens drauf haben, wenn nicht echt traurig.Der soll schreiben ansonsten riste
ich auf und zerlege den.”

« B),Von dem kommt ja gar nichts mehr hat der sein Gehirn beim einloggen abgegeben oder was.Wenn bis heute
abend keine Antwort da ist stell ich die Produktion um und dann ist der féllig.*

«C),,GroRRe Klappe beim angreifen aber zum schreiben zu feige so einen armseligen Vollpfosten hab ich selten
erlebt.Meldet er sich nicht wird jetzt aufgertstet dann klaren wir das anders.*

4. Medizinische Einschatzung
» A),du hast doch ein problelIm wenn du nachts aufstehst nur um andere leute anzugreifen du bist doch gesdoért “
» B),du gehdrst doch zum psychater wer wegen ein paar rohstoffe so austickt ist doch nicht normal*
« C),,du bist kranlk im kopf gehe zum artzt rohstoffe wachen eh weiter “

5. Schwere Vorwiirfe
« A),[Name] der Faschist alle merken was du fir einer bist*
« B) ,[Name] der Rassist es wird eng werden*
» C) ,[Name] der AFD Wahler verschwinde von meinem Server*

6. Tierkunde
« A) ,als Mist Kéfer geboren und wenn ich in Thailand auf solch einen Kéfer trete hore ich das knacken und ich
hoffe der der mist kafer zur kranken ally gehort*
« B) ,als Kakerlake gelebt und so wirst du auch enden wenn man bei uns so ein ein vieh sieht wird draufgetreten
und ich hoffe dein ganze ally krabbelt gleich hinterher*
« C) ,du bist und bleibst eine dreckige ratte und wenn ich so eine sehe wird sie platt gemacht hoffentlich gehort
der der rest von dein kranken verein auch dazu*

7. Unklare Aufforderung
« A) ,na komm..zeig mal was du wirklich kannst*" bisher war das ja eher nur heif3e luft..“
» B) ,wow..da hat es einer aber echt nétig..* Los gibs mir du hengstAA*
« C) ,,ohhh jetzt kommt der grof3e krieger wieder** brauchst du das flrs ego oder was..*

8. Bedngstigende Drohungen
« A),du hast dir damit eindeutig den falschen ausgesucht*
« B) ,das war ein grof3er fehler von dir"
« C) ,genield den erfolg solange du noch kannst die antwort kommt*

9. Diplomatische Gesamteinschatzung

« A) ,Also auf gut Deutsch gesagt bist Du also nur eins von den asozialen Arschléchern, die nicht wissen, wie man
sich benimmt, und die von lhren Eltern keine Erziehung mitbekommen haben. Traurig, was fir ein armseliger
Hanswurst Du bist, wenn Du Deine Minderwertigkeitskomplexe in einem bescheuerten Computerspiel
kompensieren musst. Aber egal. Du tust mir einfach nur leid, Du Loser.*

« B) ,Ganz ehrlich Du-bist-das:letzte Arschloch:Greifst andere nur an um ihnen den Spielspal’ kaputt zu machen
und haltst Dich dabei noch fir einen gro3en Spieler. Im echten Leben hast Du wahrscheinlich nichts zu melden
und deshalb musst Du hier den starken Mann spielen. Einfach nur armselig. Aber bilde Dir ruhig weiter was drauf
ein, Du lacherlicher Versager.*

« C) ,Was bist Du eigentlich fir ein erbarmliches Arschloch? Nur weil Du hier ein paar Einheiten hast meinst Du
wohl Du kannst jeden behandeln wie Dreck. Wahrscheinlich brauchst Du das fir Dein Ego weil Du sonst nichts
zustande bekommst. Jeder normale Spieler kann Uiber so ein Verhalten nur lachen. Such Dir lieber ein richtiges
Leben und hor auf hier den grofden Helden zu spielen, Du armselige Witzfigur.*

Auflésung
1:B,2:C,3:A,4:C,5:B,6:A,7:B,8:B,9: A

0-2 richtige Antworten:
Diplomatischer Anfanger!

Du wirdest vermutlich
sachlich bleiben, nach dem
Grund flr den Angriff
fragen und auf personliche
Beleidigungen verzichten.
Damit fehlen dir noch fast
alle wichtigen Zutaten einer
professionellen Heulmail.
So beeindruckt man weder
Gegner noch den Support.

3 bis 5 richtige Antworten:

Fortgeschrittener
Konfliktstratege!

Du hast verstanden, wie
wirksame Kommunikation
funktioniert: erst die
geistige Gesundheit des
Gegners anzweifeln, dann
auf ungeschriebene Gesetze
verweisen und zum
Abschluss ausbleibende
militarische Konsequenzen
ankindigen. Mit etwas mehr
Ubung gelingt dir bald eine
Nachricht, die dir garantiert
Respekt verschafft.

6 bis 8 richtige Antworten:

Meister der
psychologischen
Kriegsfiihrung!

Du weiBt genau, was du
nach einer Plinderung
schreiben musst. Deine
Wortwahl ist prazise, deine
Drohungen sitzen und
selbst zoologische
Vergleiche setzt du
zielgerichtet ein. Eine derart
professionelle Nachricht
verfehlt ihre Wirkung selten:
Der Gegner liest sie,
speichert sie ab und wird
dich vermutlich in Ruhe
lassen.

9 richtige Antworten:

GroBmeister der
Diplomatie!

Du beherrschst samtliche
Disziplinen der modernen
Konfliktkommunikation:
persénliche Beleidigungen,
medizinische
Ferndiagnosen, zoologische
Vergleiche, ungeschriebene
Gesetze und militarische
Drohungen ohne
erkennbaren Zeitplan. Dir
ist klar, dass
Sachargumente nur unnotig
Platz wegnehmen. Wenn du
eine Nachricht verschickst,
zittern deine Gegner!
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Deine Lager quellen iber?
Deine Rohstofproduktion ist legendar?
Du wirst gepliindert und baust

% trotzdem weiter ab?

Dann kannst DU die nichste
Superfarm werden! 't

& BEWIRB DICH JETZT! il

Schick uns deinen Lagerstand
und sei dabei.

RUHM. BEUTE. LAMETTA.

lsf
Wir kommen zu Besuch.

VOLLE LAGER.

- Fiir kurze Zeit sehr beriihmt.

LEGENDENSTATUS.

In unserer Ruhmeshalle verewigt.
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	EDITORIAL
	Nur eine Sache fehlt: Ein richtig fieser, harter Gegner.
	Liebe Community, es sind 35 Grad. Sommerloch. Die Freibäder sind voll. Glaube ich, war selbst nicht da. Geh doch bei 35 Grad nicht freiwillig raus...
	Die NaBru ist mittlerweile gut auf Okeanos angekommen. Die Umzugskartons sind ausge-packt und der Kaiser hat seinen Lieblingssessel gefunden. Also tun wir, was man als freundlicher Nachbar so macht: Rumfahren und sich vorstellen. Und ein wenig Plündern. Oder ein wenig mehr.
	Und was soll ich sagen? Okeanos ist wunderschön! Nur eine Sache fehlt: Ein richtig fieser, harter Gegner. Bis wir
	den gefunden haben, vertreiben wir uns halt anders die Zeit. Mit Plündern. Mit noch mehr Plündern. Und natürlich mit einer neuen Ausgabe des tapferen HOPLIT. Irgendwie müssen wir alle die Ruhe auf Okeanos ja überbrücken.
	Also: Genießt den Sommer, cremt euch brav ein, sonst schimpft die Mutti, und denkt dran, eure Lager gut sortiert zu halten.
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	Flavius Kolumnus, Chefredakteur
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	VIER GESCHENK. TROTZDEM BESCHWERT?
	ANZEIGE

	WARUM SPIELER CHEATEN UND SPERREN NICHT REICHEN: „MIR SIND DIE REGELN ERSTMAL EGAL.“
	Cheater sprechen selten von Betrug. Es geht vielmehr um verlorene Zeit, die Chance mitzuhalten oder den Reiz, das Spiel auszutricksen. Drei Spieler erzählen von ihren Cheats und ihrer Motivation. Ihre Aussagen zeigen, weshalb Sperren die Ursachen nicht beseitigen.
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	TITEL
	Was müsste passieren, damit du freiwillig aufhörst zu cheaten? „Wenn alle aufhören damit“, sagt einer der befragten Spieler. „Wenn jeder wirklich nur einen Account hätte wie ganz früher.“ Ein anderer sagt, ihm seien die Regeln „erstmal egal“. Eine Sperre sei ein bekanntes Risiko: „Sollte man mich erwischen, dann ist das halt so.“ Strafen treffen den nachgewiesenen Regelbruch, beseitigen aber nicht die Anreize und Mechanismen, durch die Spieler diesen Weg einschlagen. Wer Cheaten eindämmen will, muss deshalb auch fragen, warum User das Risiko überhaupt eingehen und wann es sich für sie nicht mehr lohnt.
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	NABRU
	RUMMS!
	ENDE
	INTERVIEW MIT IKATRACKER-ENTWICKLER KEEIKO

	„DAS PROJEKT GEHÖRT ALLEN.”
	IkaTracker zählt zu den spannendsten Community-Projekten der letzten Jahre. Entwickler Keeiko spricht über die Anfänge, die größten Hürden und den Weg vom Lernprojekt zu einem der umfangreichsten Ikariam-Tools.
	paar Wochen musste ich deshalb einen Gang zurückschalten. Im Moment würde ich sagen, dass ich etwa zehn Stunden pro Woche investiere, also etwas mehr als eine Stunde pro Tag. Und dabei geht es nicht nur ums Programmieren. Ich überprüfe die Datenbank, stelle sicher, dass die Scraping-Vorgänge nicht fehlschlagen, behebe Fehler, plane Funktionen, unterstütze die Community, strukturiere neue Ideen und Überarbeitungen und behalte die Kosten im Blick. Es ist wie bei einem Eisberg: Dahinter steckt eine Menge Arbeit, die niemand zu sehen bekommt.
	Was hat dich zur Entwicklung inspiriert?
	Dafür gab es mehrere Gründe. Der erste war das Lernen. Ein weiterer war, dass ich beim Spielen feststellte, dass es keine Tool-as-a-Service-Angebote gab, die mir wirklich gefielen und die ich tatsächlich nutzen würde. Oder ganz einfach, dass die meisten Tools nicht an einem einzigen Ort gebündelt waren. IkaTracker entstand unter anderem, um diese Lücke zu schließen.

	Gab es während der Entwicklung Herausfor-derungen?
	Jede Menge. Darüber könnte ich ewig sprechen. Wenn ich aber eine auswählen müsste, wäre es das Daten-Scraping, also das Abrufen von Daten aus dem Spiel und ihre Darstellung in der Anwendung. Das war eine enorme Herausforderung. IkaTracker war ursprünglich Open Source. Deshalb veröffentlichte ich eine Anleitung, mit der jeder Spieler seinen eigenen Server auslesen konnte. Das funktionierte nicht. Die Aktualisierungen waren unregelmäßig, es traten viele Fehler auf und den Spielern zu erklären, wie das Ganze funktioniert, war kompliziert. Nachdem die Website Ziel einiger Angriffe geworden war, beschloss ich, den Code nicht mehr öffentlich zugänglich zu machen und meinen Ansatz zu ändern. Von da an übernahm ich die gesamte Datenextraktion selbst. Auch auf Projekt- und Infrastrukturebene gab es zahlreiche Herausforderungen, beispielsweise den Umzug von einem Webhosting-Angebot auf einen VPS und die Optimierung des Scraping-Prozesses, um auf mehr als 150 Servern mindestens einen Datenstand pro Tag garantieren zu können. Rückblickend hätte ich nie gedacht, dass IkaTracker einmal so weit kommen würde.

	Welche Funktion hat bei der Entwicklung am meisten Zeit oder Aufwand erfordert?
	Die verschiedenen Phasen des Scrapings und die Logistik rund um all die Server. Alles zu automatisieren, war langwierig und schwierig. Wenn

	Hey, Keeiko! Zunächst einmal: Könntest du dich kurz vorstellen?
	Ich bin in den 30ern und spiele lustigerweise noch gar nicht so lange. Als Teenager entdeckte ich Ikariam und verliebte mich in das Spiel. Damals spielte ich viel, aber irgendwann kam das Leben dazwischen. Vor ein paar Jahren fing ich mit einem komplett neuen Account von vorn an und spiele seitdem ganz entspannt. Ehrlich gesagt bin ich so casual, wie man nur sein kann. Zur Einordnung: Ich bin auf meinem Server nicht einmal unter den Top 3000. Wirklich spielen tue ich nur auf einem spanischen Server. Allerdings habe ich auf jedem Server, den IkaTracker abdeckt, einen Account, um dort die Daten abzurufen.

	Hattest du bereits Erfahrung mit der Entwicklung von Tools und Websites, oder hast du dir alles von Grund auf selbst beigebracht?
	Ja und nein. Im echten Leben arbeite ich als Webentwickler bei einem IT-Unternehmen, aber die Anwendungen dort unterscheiden sich stark von IkaTracker. Das reicht von Zugriffskontrollen bis zu Buchhaltungs- und Rechnungssoftware. Dieses Pro-

	Dahinter steckt eine Menge Arbeit, die niemand zu sehen bekommt.
	jekt entstand mit einem klaren Ziel: zu lernen. Ich bin erst seit einigen Jahren in der IT tätig und wollte neue Dinge ausprobieren sowie Wissen in Bereichen sammeln, mit denen ich in meinem Arbeitsalltag nicht in Berührung komme. Und was könnte sich da besser eignen, als ein Projekt rund um etwas, das man mag?
	Entwickelst du IkaTracker ganz allein?
	Ich entwickle das Tool allein, aber es wäre unfair, die Menschen im IkaTracker-Discord und bei „Horizon.2.0.Update.Tutorials“ nicht zu erwähnen. Sie haben mir nicht beim Schreiben des eigentlichen Codes geholfen, aber viele der Tools in der Anwendung würden ohne ihre Daten und Formeln nicht existieren. Das Gute am Aufbau einer Community ist, dass es immer jemanden gibt, der mehr weiß als man selbst und einem auf dem Weg weiterhelfen kann. In gewisser Weise gehört das Projekt allen.

	Wie viel Zeit verbringst du in einer typischen Woche mit der Arbeit an IkaTracker?
	Das kann sehr unterschiedlich sein. Ich übertreibe nicht, wenn ich sage, dass ich in den vergangenen drei Monaten wirklich jeden einzelnen Tag zumindest etwas Zeit in IkaTracker investiert habe. Mein Aktivitätsdiagramm auf GitHub zeigt das ziemlich deutlich. Manche Tage waren heftig, mit mehr als zwölf Stunden, aber das ist nicht die Regel. Vor ein
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	Seit zehn Jahren zieht die DNW regelmäßig in den Krieg. Genauso regelmäßig tragen sie ihre Kriege im Forum aus, heutzutage eine echte Besonderheit. Drei dieser Feldzüge zeigen, wie aus einer Game-of-Thrones-Anleihe ein gemeinsames Spielprinzip wurde.
	Drei Tage nach ihrem zehnten Geburtstag am 25. Juli bleibt der Nachtwache wenig Zeit zum Feiern. Denn die Wächter auf der Mauer ziehen wieder einmal in den Krieg. Ihr Ziel: Die Simmaxia. Ein passender Auftakt für das Porträt einer Allianz, die ihren Zusammenhalt seit 2016 immer wieder auf dem Schlachtfeld erprobt. Doch wer ist die Nachtwache überhaupt?
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