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Das schnelle Gold

D er Ork von nebenan protzt mit

dem magischen Flammenschwert
aus der Blackrockspitze? Bei Auktionen
geht Thre hart erkdmpfte Beute fiir einen
Appel und ein Ei iiber die Theke? Der Raid
auf den Megadrachen Onyxia endet im
Chaos? Das muss nicht sein: Unsere Profi-
tipps zu World of WarCraft helfen Ihnen
beim Geldverdienen, Kimpfen in Gruppen
und Organisieren von Instanz-Raids.

GELD VERDIENEN

Sammeln Sie alle Gegenstande ein, die Sie
finden. Denn auch fiir graue und nutzlos er-
scheinende Ausriistung zahlen Handler oft
einige Silbermiinzen. Falls Sie nicht genti-
gend Platz im Inventar haben, sollten Sie in
grofiere Taschen investieren. Das lohnt sich.

Wenn Sie einen Ort gefunden haben, an
dem die Monster ertragreiche Gegenstan-
de abwerfen, sollten Sie fiir eine Weile dort
bleiben —im Online-Slang heif3t das »Far-
menc«. Netter Nebeneffekt: Sie verdienen
massig Erfahrungspunkte. Ein geeigneter
Platz fiir Helden der Stufe 55-60 sind die
»Blackrock Festung« in der »Brennenden
Steppe, gleich 6stlich vom »Blackrock
Mountain«. Hier gibt es Gegner, die neben
Silbermiinzen auch Runenstoff und wert-
volle, graue Waffen hinterlassen —die
beim Verkauf an NPC-Handler jeweils
mehr als eine Goldmiinze einbringen.

WORLD OF
WARCRAFT

Vor den Erfolg hat Blizzard den Flei8 gesetzt: In hohen Levels kommen Sie
ohne eingespieltes Teamwork nicht weit. Unsere Profitipps zeigen, wie’s geht.

In World of WarCraft gibt’s so genannte
»eight hour spawns«: Diese Monster erken-
nen Sie daran, dass ihr Symbol wie bei Eli-
te-Gegnern verziert ist —allerdings grau
und nicht golden. Greifen Sie die Viecher
sofort an! Denn sie sind nicht starker als ein
Standard-Monster ihres Rangs und hinter-
lassen stets einen wertvollen magischen
Gegenstand. Merken Sie sich den Ort und
schauen Sie nach acht Stunden noch ein-
mal vorbei. Dann erscheint das Monster
wieder und beschert Thnen weitere Beute.

Wer das Auktionshaus ignoriert, ist selber
schuld: Auktionen sind der erste Schritt
zum Reichtum. Hier einige Tipps.

Versteigern Sie wertvolle Ausriistung (rar,
episch) immer mit 24-Stunden-Frist und
unverschamt hohem Sofortkauf-Preis.
Seltene blaue Set-Gegenstiande bringen
héaufig tiber 100 Goldstticke. Denn oft sind
finanzstarke Gilden hinter wertvollen
Gegenstanden her, nicht einzelne Spieler.
0 Achten Sie auf die Eigenschaften der
Gegenstande. Ein Kopftuch mit Starke-
Bonus findet im Auktionshaus keinen
Abnehmer, denn die Miitze eignet sich
am ehesten fiir Magier —denen der Intel-
lekt-Wert jedoch wichtiger ist als Starke.
Verscherbeln Sie solche Gegenstande da-
her an Helden mit »Verzaubern«-Fahig-
keit. Wenn Sie diesen Beruf selbst haben,
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konnen Sie den Kram entzaubern und die
Komponenten teuer verkaufen. Im Ideal-
fall haben Sie einen zweiten Charakter
mit »Verzaubern«-Talent auf dem selben
Server —an den schicken Sie die Ausriis-
tung per Post, zerlegen die Gegenstande
und senden deren Essenz wieder zurtick.

01 Ressourcen wie Leder und Stoff werden
Sie leicht zum Doppelten bis Dreifachen
des Normalpreises los. Schauen Sie sich
im Auktionshaus nach den gangigen
Kosten um und passen Sie Ihre Preise an.

0 Falls Sie beim Stobern im Auktionshaus
einen tollen Gegenstand mit ungewohn-
lich niedrigem Sofortkauf-Preis finden:
Schlagen Sie zu! Und versteigern Sie den
Gegenstand sofort wieder - allerdings
zum angemessenen Preis.

0 Manchmal begegnen Sie Handlern, die
Rezepte oder seltene Gegenstande feil-
bieten. Wenn Sie diese kaufen, dauert es
meist mehrere Stunden, bis der Hindler
erneut einen Gegenstand dieser Art an-
bietet. Kaufen Sie also seltene Gegen-
stande und Rezepte. Die verhokern Sie
problemlos zum doppelten oder dreifa-
chen Preis im Auktionshaus.

Sammelberufe sind ideal, um schnell viel
Geld zu verdienen. Mit Kiirschnerei und
Bergbau kommen Sie kostenlos an wertvolle
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A
Ressourcen, die im Auktionshaus hohe Prei-
se erzielen —etwa Leder oder Goldbarren.

IDEALE AUSRUSTUNG

Sobald Sie Level 40 erreichen, konnen Sie
A ein Reittier kaufen. Das Tier selbst kostet 80
Goldmiinzen, die Reit-Fahigkeit weitere 20.
Ein teurer Spaf, doch das Ross erhoht [hre
. Geschwindigkeit um 60% und spart Zeit.

P Mit Level 60 kénnen Sie 1.000 Goldstticke
in einen noch besseren Gaul investieren,
der Ihre Geschwindigkeit gar verdoppelt.
Lediglich Monster mit Betdubungsschlag
(»Daze«) konnen Sie vom Pferd werfen.
Tierhandler finden Sie an folgenden Orten:

WO GIBT’S PFERDE?

Volk Handler

Orks Ogrimmar, Tal der Ehre

Tauren Mulgore, Bloodhoof Dorf

Trolle Durotar, Sen’Jin

Untote Tirisfal, Brill

Menschen Sumpfland, Hafen von Menethil
Zwerge Dun Morogh, Amberstill Ranch
Nachtelfen  Darnassus, Die Enklave des Cenarion
Gnome Dun Morogh, Steelgrills Depot

Um an die beste Ausriistung zu gelangen,
muissen Sie sich mit anderen Spielern zu-
sammenschlief’en und die zahlreichen In-
stanz-Dungeons durchkdmmen. Da die
meisten guten Gegenstande beim Aufhe-
ben anIhren Charakter gebunden werden,
konnen Sie sie nach dem Aufnehmen
nicht mehr an Mitspieler verkaufen.

Generell gilt: Je schwieriger die Instanz, des-
to wertvoller die Beute. Unter [ Www.GAME-
STAR.DE QUICKLINK: EZl und [ www.GAMESTAR DE
quickunk:EZ1 (beide englisch) konnen Sie
nach lohnenden Gegenstanden suchen
und erfahren, welcher Bossgegner sie fal-
len ldsst. Suchen Sie dann am besten eine
Raid-Gruppe, um die Instanz kennen zu
~ lernen und einige Gegensténde abzustau-
ben. Das ist einfacher als Alleingange und
4 bringt wertvolle Ausriistung — obwohl sich
die Chance auf gute Beute verringert, je
mehr Mitspieler Sie haben.
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Quests bringen im hohen Levelbereich oft
gute Belohnungen. Lassen Sie daher auch
mit Level 60 keinen Auftrag aus. Viele der
Missionen schalten Folgequests frei und er-
moglichen den Zugang zu Waffen, die Sie
ansonsten nie erhalten hatten. Die meisten
Instanz-Quests sind nur in einer Fiinfer-
gruppe zu schaffen — Teamwork ist Pflicht.

TEAMWORK

High-Level-Instanzen sind auf Fiinfergrup-
pen ausgelegt und sehr anspruchsvoll: Die
Gruppenmitglieder miissen koordiniert
vorgehen. Schon kleine Fehler haben ver-
heerende Folgen und fithren oft zum Tod
der gesamten Gruppe. Um eine Instanz er-
folgreich zu absolvieren, sind genaue Ab-
sprachen notwendig. Jedes Mitglied des
Teams muss seine Aufgabe kennen.

I Primary Tank: Der »Primary Tank« ist der
starkste Nahkampfer in der Gruppe und
zieht die Aufmerksamkeit aller angrei-
fenden Monster auf sich, um die Viecher
von schwachen Gruppenmitgliedern
wie Priestern fernzuhalten. Primary
Tanks brauchen viele Lebenspunkte und
einen hohen Verteidigungswert. Ideale
Klassen sind Krieger und Paladin.

0 Secondary Tank: Aufgabe des »Secondary
Tank« ist, alle Bestien auf sich zu ziehen,
die der Primary Tank nicht ablenken
kann. (Klassen: Schamane, Jager)

I Primary Healer: Der »Primary Healer«
halt die Gruppenmitglieder am Leben.
Dabei sollte er stets auf seinen Mana-
Vorrat achten. (Klassen: Priester, Druide)

0 Secondary Healer: Der »Secondary Hea-
ler« springt ein, wenn mehrere Gruppen-
mitglieder verwundet sind oder dem Pri-
mary Healer das Mana ausgeht. (Klas-
sen: Druide, Schamane, Paladin)

[ Main Assist: Der »Main Assist« bestimmt,
auf welches Monster die Gruppe ihre An-
griffe blindelt. So richten Sie maximalen
Schaden an und verzetteln sich nicht in
viele Einzelkampfe. (Klassen: Schurke,
Magier, Hexenmeister)

I Damage Dealer: Der »Damage Dealer«
richtet Schaden an, darf die Aufmerk-

samkeit der Monster aber nicht auf sich
ziehen. Fiir diesen Posten ist ein Assist-
Makro niitzlich, dass das Ziel des Main
Assist anwahlt (Chatbefehl: »/assist [Na-
me des Spielers]«). Alternativ belegen Sie
im Optionsmenii eine beliebige Taste
mit der Funktion »Ziel helfen« (Standard
ist [£)). Allerdings miissen Sie dann zu-
erst den gewtinschten Spieler anklicken,
dann sein Ziel —-umstandlich. Achten Sie
darauf, nicht zu viel Schaden auszutei-
len, da die Tanks das Monster sonst nicht
ablenken konnen. (Klassen: Schurke, Ma-
gier, Hexenmeister)

0 Puller: Der »Puller« lockt Monstergruppen
mit einer Fernkampfwaffe oder einem
Zauber an. (Klassen: alle Fernkampfer)

Verteilen Sie die Rollen unter den Mitstrei-
tern, bevor Sie die Instanz in Angriff neh-
men. Achten Sie unbedingt darauf, dass
Primary Tank und Primary Healer mit ei-
ner geeigneten Klasse besetzt sind. Wenn
der Primary Healer kein Priester sein sollte,
nehmen Sie zusatzlich einen Secondary
Healer in die Gruppe auf. Besprechen Sie
vor dem Anlocken einer Monsterschar die
Vorgehensweise und konzentrieren Sie Ih-
re Angriffe immer auf ein Ziel.

O

Viele Klassen haben »Crowd Control«-Zau-
ber, die ein Monster kurzfristig betduben.
Schalten Sie damit stets die gefahrlichsten
Feinde aus. Nach 15 Sekunden haben die
Zauber eine hohe Chance, zu brechen. Behal-
ten Sie das ausgeschaltete Monster im Auge
und wiederholen Sie die Hexerei alle 15 Se-
kunden. Achten Sie darauf, das Ziel in einem
sicheren Bereich auszuschalten, so dass der
Zauber nicht weitere Monster anlockt. Fast
alle Spriiche brechen, sobald das Monster
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Schaden erleidet - einzige Ausnahme ist der
»Banish«-Zauber des Hexenmeisters. Versu-
chen Sie deswegen, in einiger Entfernung zu
den ausgeschalteten Gegnern zu kdmpfen,
damit Flachenangriffe wie Blizzards nicht
den Ausschaltzauber beenden.

In vielen Instanzen stehen die Monster-
gruppen dicht beieinander. Daher miissen
Sie das Gefecht in einen sicheren Bereich
verlagern und Gegner durch einen Fernan-
griff oder einen Ausschaltzauber anlocken.
Sollte das Anlocken schief gehen und mehr
als eine Monstergruppe angreifen, sollten
sich vier Mitstreiter zuriickziehen und den
Fernkadmpfer seinem sicheren Tod tiberlas-
sen. Nachdem sich die Monster verzogen
haben, erwecken sie den Gefallenen wieder
zum Leben und starten noch einen Versuch.

In manchen Instanzen kommen grof3e
Monsterteams vor, gegen die nur die Fla-
chenzauber (Blizzard, etc.) eines Magiers
oder Hexenmeisters helfen. Da beide Klas-
sen einen geringen Verteidigungswert ha-
ben, miissen stets zwei Heiler bereitste-
hen. Vor allem der Schild-Spruch eines
Priesters ist dabei hilfreich. Da Heilspriiche
viel Zeit zum Beschworen benétigen, soll-
ten Sie in solchen Situationen schon mit
dem Zaubern beginnen, bevor der Mitspie-
ler iiberhaupt Schaden nimmt. Wenn in
der Feindgruppe auch Elite-Kampfer sind,
missen Sie diese betduben.

Auch wenn alle Mitglieder der Gruppe
sterben (das nennt man »Wipe), ist Thr
Ausflug in die Instanz noch nicht vorbei.
Einige Klassen haben Zauber, die eine
Wiederbelebung erméglichen.

Hexenmeister sollten immer die Seele
desjenigen Mitspielers speichern, der
den Rest wieder beleben kann (Priester,
Schamane). Vergessen Sie nicht, die Bin-
dung alle 30 Minuten zu erneuern.
Schamanen erstehen mit Hilfe der Rea-
genz eines Ankhs wieder auf und bele-
ben die restliche Gruppe. Nehmen Sie
immer 10 Ankhs mit und fliichten Sie vor
Threm Ableben an einen sicheren Ort,
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damit Sie nach dem Auferstehen nicht
gleich wieder getotet werden.

0 Paladine konnen Spieler per Schild-Zau-
ber unverwundbar machen oder sie
nach dem Kampf wieder beleben.
Druiden sollten Mitstreiter wahrend des
Gefechts zum Leben erwecken, bevor sie
selbst das Zeitliche segnen.

0 Priester rufen Gefallene nach dem Schar-
miitzel ins Leben zurtick.

In vielen Instanzen patrouillieren Monster
auf festen Pfaden. Beobachten Sie Wege und
Respawnzeiten dieser Patrouillen genau.
Warten Sie den Respawn einer Patrouille ab,
bevor Sie die nachste Gruppe bekampfen.

Viele humanoide Monster fliichten, wenn
sie angeschlagen sind, wodurch sie hdufig
weitere Monster anlocken. Versuchen Sie
daher, Gegner schnell zu téten oder am
Fliehen zu hindern - etwa durch Gifte,
Fliiche, Totems oder Eiszauber.

Einige Monster versetzen Spieler in Furcht
und zwingen sie damit zu unkontrollier-
tem Herumrennen. Als Paladin oder Pries-
ter miissen Sie den Furchtzauber so schnell
wie moglich bannen. Dadurch wird ver-
hindert, dass fliichtende Mitspieler unfrei-
willig weitere Feinde anlocken.

Wir verraten Taktiken fiir jede Klasse.
Krieger: Nehmen Sie stets die Verteidi-
gungshaltung ein, damit Sie mehr Mon-
ster auf sich ziehen. Benutzen Sie zu Be-
ginn jedes Kampfs den Demoralisierungs-
ruf und behalten Sie die Heiler im Auge.
Wenn die angegriffen werden, miissen
Sie sofort die Fertigkeit »Spott« benutzen,
um den Angreifer abzulenken. In kriti-
schen Situationen hilft der Herausforde-
rungsruf mit anschlieffendem Schildwall.
Priester: Setzen Sie grof3e Heilzauber ein,
die fiir wenig Mana viele Lebenspunkte
wiederherstellen. Der Schild-Spruch
zieht Monster auf Sie —nur in Notsitua-
tionen empfehlenswert. Die Mana-Rege-
neration setzt erst fiinf Sekunden nach
dem Zaubern ein. Sprechen Sie also mog-
lichst viele Spriiche nacheinander und
legen Sie dann eine Pause ein.

[ Magier: Verwandeln Sie Monster in
harmlose Schafe und behalten Sie sie im
Blick, um den Zauber zu erneuern. Per
»Gegenzauber« unterbrechen Sie feindli-
che Hexereien. Wenn Sie angegriffen
werden, warten Sie nicht auf Heilsprii-
che vom Priester, sondern nutzen Sie
schnell hintereinander die Spriiche »Ma-
na Schild«, »Frostnova« und »Befliigelt«.

KTIKEN' Tipps&Tricks

01 Druide: Da Druiden sowohl Schaden an-
richten als auch heilen kénnen, miissen
Sie abschatzen, welche Fahigkeit wann
nitzlicher ist. Eneuern Sie Buffs regelma-
R3ig: »Dormen« etwa sind fiir Krieger sehr
hilfreich. Falls Sie von mehreren Monstern
angegriffen werden, rettet Sie ein »Verjlin-
gungs«- oder »Nachwachsen-Spruch«
samt Wechsel in die Barengestalt. Angrei-
fende Tiere legen Sie einfach schlafen. Be-
nutzen Sie die Fahigkeit »Streunen«, um
Patrouillenwege gefahrlos auszukund-
schaften. Zudem sind Druiden die einzige
Klasse sind, die wahrend des Kampfes
Spieler wieder beleben kann.

1 Schamane: Benutzen Sie »Erdschock« um
die Spriiche feindlicher Zauberer zu
unterbrechen. Behalten Sie das Mana der
Heiler und die Lebensbalken Threr Mit-
spieler im Auge und helfen Sie notfalls
beim Heilen aus. Stellen Sie fir den Krie-
ger immer das »Windzorm«-Totem auf.
Wenn viele Zauberer in ihrer Gruppe
sind, stellen Sie ein Mana-Totem auf, an-
sonsten ein »Totem des heilenden Flus-
ses«. Fliichtende Monster halten Sie per
Erdbindungstotem auf. Wenn ein Mon-
ster einen verbiindeten Zauberer an-
greift, nutzen Sie »Erdschock«, um das
Ungeheuer abzulenken.

01 Schurke: Verwenden Sie gegen feindliche
Magier ihre »Kick«-Fertigkeit, um Zauber
zu unterbrechen. Betauben Sie schlag-
kraftige Gegner moglichst lange —etwa
per »Kopfnuss, die jedoch nur gegen hu-
manoide Feinde wirkt. Falls Sie die Auf-
merksambkeit eines Monsters auf sich ge-
zogen haben, hilft die Fertigkeit »Fintex,
den Hass des Monsters auf Sie abzubauen
und es wieder auf den Krieger zu lenken.
Bei fliehenden Monstern sollten Sie Ihre
Waffe mit »Verkriipplergift« versehen.

0 Paladin: Nutzen Sie die Zauber »Gott-
licher Schild« und »Segen des Schutzes,
um immun gegen Angriffe zu sein.
»Handauflegung« dient als letzte Ret-
tung, falls die Heiler versagen. Siegel-,
und Segens-Zauber verstarken Angriffe
durch magische Effekte. Um Monster
von Thren Kumpels abzulenken, eignen -
sich »Urteil« und »Weihe«— oder Siegel,
die heiligen Schaden erzeugen. Unter-
schiedliche Gegnerarten erfordern teils
den Wechsel der Aura-Art. = A
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" Hexenmeister: Sammeln Sie einige See-
lensplitter auf dem Weg zur Instanz, um
notfalls Spieler beschworen zu konnen —
gerade bei grofieren Raids spart das viel
Zeit. Binden Sie stets einen Priester, Scha-
manen oder Paladin an den Stein und
spendieren Sie jedem Mitstreiter einen

A Gesundheitsstein. Vorsicht mit Fliichen:

Ein Monster, das iiber einen langeren Zei-

traum Schaden nimmt, kann nicht mehr

_ in ein Schaf verwandelt werden. Den

> »Furcht«-Zauber sollten Sie nur benutzen,
wenn Sie dadurch garantiert keine weite-
re Feinde anlocken. Passen Sie auf Thren

Damon auf: In vielen Instanzen tiberbrii-

cken Sie Hindernisse per Sprung —wenn
Sie den Damon nicht freigeben, lauft er
einen Umweg und lockt Feinde an.

Jager: Decken Sie sich vor dem Betreten
der Instanz mit Munition ein. Thr Tier
bleibt »passiv«, damit es keine Monster
anlockt. Vor dem Angriff auf eine Grup-
pe stellen Sie eine »Eis-Falle« in den Lauf-
weg der Monster. Dann markieren Sie
das Angriffsziel mit dem Spruch »Mal
des Jagers«. Wenn Sie die Aufmerksam-
keit zu vieler Monster auf sich ziehen, be-
nutzen Sie die Fertigkeiten »Riickzug«
oder »Totstellen«. Hindern Sie Gegner
per »Zurechtstutzen« an der Flucht.
Wenn eine Monstergruppe zu grof3 ist,
um sie in einem Rutsch zu bekampfen,
verlangsamen Sie ein Monster per »Zu-
rechtstutzen« und laufen vor ihm weg,
bis der Rest der Gruppe es erledigt.

INSTANZ-TIPPS

Achten Sie anfangs auf die Hexenmeister:
Die 6ffnen nach kurzer Zeit ein Portal, durch
das weitere Monster stromen. Spater sorgen
vor allem die Spinnen fiir Probleme: Aus je-
der toten Elite-Spinne schliipfen acht kleine
Spinnen, die viel Schaden anrichten. Meis-
tens greifen mehrere Spinnen gleichzeitig
an. Verwandeln Sie daher eine grofie Spinne
aus der Distanz und bearbeiten Sie die rest-
~ lichen mit Fldchenzaubern. Téten Sie nie-
mals zwei grofie Spinnen gleichzeitig, denn
4 selbst der beste Priester kann den Schaden
von 16 kleinen Spinnen nicht heilen. Der
Heiler sollte sich immer auf3er Reichweite
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der Elite-Spinnen befinden, damit er de-
ren»Kristallisierung« bannen kann. In den
letzten Abschnitten warten Orks, die per
Feuerwelle Partymitglieder durch die Luft
wirbeln —passen Sie auf, dass Sie nicht in ei-
nen Abgrund geblasen werden.

Nutzen Sie die Crowd-Control-Spriiche von
Priester (»Untote fesseln«) und Magier
(»Verwandlung«, »Gegenzauber«), um die
Monster an einen sicheren Ort zu pullen. Die
Respawn-Zeiten der Monster sind gering.
Versuchen Sie daher schnell voranzukom-
men. Spater nerven vor allem die Ghoule:
Deren Kadaver hinterlassen Giftwolken, die
unaufmerksame Spieler in den Tod reif3en.

Startholme ist eine Instanz-Stadt, in der
massig Untote wohnen. Achten Sie daher
darauf, einen Priester in der Gruppe zu ha-
ben - dessen Zauber »Untote fesseln« wirkt
hier Wunder. Schattengeister sind die ge-
fahrlichsten Feinde, da sie bei Angriffen um
Hilfe schreien. Wenn Sie den Schreiim
Chatfenster lesen, miissen Sie die direkte
Umgebung erkunden und den Geist ver-
nichten, bevor er Unterstiitzung herbeiholt.

RAIDS

Einige Instanzen sollten Sie erst mit min-
destens zehn Mann erkunden —das nennt
man »Raid«. Normalerweise erkennen Sie
diese gefahrlichen Gegenden am griinen
Portal. Allerdings gibt’s Ausnahmen: Der
obere Abschnitt der Instanz »Blackrock-
spitze« etwa ist auf zehn Spieler ausgelegt,
aber nicht gekennzeichnet.

Eine fithrerlose Gruppe endet im Chaos.

Hier einige Tipps zum Leiten von Raids:

[ Wenn Sie einen Raid leiten, sollten Sie
die Instanz gut kennen. Nehmen Sie also
zuvor an anderen Raids teil.

I Sorgen Sie fiir Verstarkung: Mit dem
Chatbefehl »/who 60« rufen Sie eine Lis-
te der derzeit aktiven Level-60-Spieler ab.
Die kénnen Sie anfllistern, ob sie beim
Raid mitmachen wollen. Das funktio-

niert auch fiir jede Klasse einzeln: »/who
60 Krieger« etwa listet alle Kdmpfer auf.

[ Achten Sie auf ein ausgewogenes Ver-
haltnis von Tanks, Healern und Damage-
dealern. Bei einem Raid mit 15 Spielern
sind das: 3 Krieger, 2 Shamanen, 2 Jiger, 2
Druiden, 2 Schurken, 2 Magier, 2 Priester.
Machen Sie vor Beginn des Abenteuers
deutlich, welcher Spieler welche Rolle
ubernimmt - insbesondere der Main As-
sist ist bei Raids wichtig.

0 Legen Sie vor dem Start die Pliinderre-
geln fest, fiir gewohnlich nutzen Raids
die »Reihum«-Einstellung. Wenn mehre-
re Mitstreiter einen Gegenstand brau-
chen, wiirfeln sie per Chatbefehl »/ran-
dom 100«. Generell gilt »Need Before
Greed«: Falls jemand erbeutete Ausriis-
tung benutzen mochte, hat er Vorrang
gegeniiber demjenigen, der sie nur ver-
kaufen will. Werfen Sie Spieler, die
Gegenstande klauen, aus der Gruppe.
Dieses harte Durchgreifen sollten Sie be-
reits vor dem Start ankiindigen.

[l Weisen Sie Ihre Mitspieler an, den Raid-
Chat sauber zu halten. Wenn jeder sei-
nen neuesten Witz zum Besten gibt, ge-
hen die wichtigen Nachrichten schnell
unter. Fir Buffs wie »Machtwort: Seelen-
starke« sollten sich Spieler per Fliisteran-
frage direkt an den Priester wenden —
und nicht an den Raid-Chat.

0 GrofSeren Raids mit bis zu 40 Teilneh-
mern sollten Sie mehrere Tage lang pla-
nen. Uberlegen Sie sich ein geeignetes
Datum (wann haben die meisten Mit-
streiter Zeit?), und stellen Sie eine Liste
von Teilnehmern in einer Textdatei zu-
sammen. Oft ist es sinnvoll, ganze Gilden
zu mobilisieren, um die Planung schnell
voranzutreiben. Informieren Sie sich
uber das, was Ihnen bevorsteht und for-
mulieren Sie eine geeignete Strategie.
Die geben Sie spater im Raid-Chat kurz
und biindig an die Mitspieler weiter.

UNSER AU

Die Tipps hat Martin Elit-
zer gesammelt. Er arbeitet
mit Wow.gamona.de

(O WWW.GAMESTAR.DE
quickLINK: B und ist als
Tauren-Druide »Neradur«
unterwegs — mit Level 60.
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