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Version 1.29
Reaktionen auf Version 1.29

In allen Sprachversionen und Welten von The West ist nun die Version 1.29 verfügbar. Nachdem wir euch in den 
letzten zwei Ausgaben das Update in seiner vollen Pracht vorgestellt haben, wollten wir natürlich auch wissen, 
wie es der Community gefällt. Hierzu haben wir einige Spielermeinungen eingefangen, welche wir euch nicht 
vorenthalten möchten.

Bananen Boernin:

Der Markt und der Sheriff sind toll. Auch die Veränderungen bezüglich des Fortkampfsystems finde ich sehr 
gelungen, sowie dass man in verbündeten Forts schlafen kann. Allerdings gibt es auch negative Punkte: die 
vielen Chats sind nervig, auch wenn man sie abschalten kann. Außerdem sieht man bei Fortkämpfen, wer von 
den Gegner online ist. Und für Duellanten ist das neue System auch nicht so geeignt, da man Aktionen gegen 
ganze Städte praktisch nicht mehr durchführen kann. Allerdings überwiegt auf jeden Fall das Positive und man 
darf hoffen, dass es weiter in diese Richtung geht.

QualmendeSocke:

1.29 ist das beste Update, alle Fortkampfänderungen sind sinnvoll, der Markt ist nützlich, Duelle vor Ort 
überfällig - so ist The West eine ganze Klasse attraktiver geworden!

Dani1995:

Das wohl größte Feature des Updates 1.29 ist der Markt. Er lässt auf den alten Welten wieder ein bisschen 
Leben ins Spiel bringen. Nun kann jeder Zettel 1 oder Bowies Messer haben, falls er das nötige Geld dazu hat. 
Ein Nachteil ist aber, dass diese Items nun weniger wertvoll sind, da es leichter ist sie zu bekommen. Wie auch 
immer, das Feature wurde immer gewünscht, nun ist es da und gibt den Spielern neue Möglichkeiten.
Ein weiteres Feature ist der Sheriff. Dies halte ich für besonders gut. Nun kann man endlich an nervende 
Mitspieler ein Kopfgeld aussetzen und die anderen werden sich wegen der Belohnung vielleicht darum 
kümmern. Die Duellanten werden dadurch wohl weniger Geldprobleme haben.
Die Allianzen sind auch sehr nützlich. Rundum ein sehr gutes Update neben den vielen kleinen Verbesserungen.

Zweig:

1.29 ist für mich ein sehr gelungenes Update geworden. Die ersten bestehenden Zweifel, da der Produkthandel 
wider unserer Erwartung nicht möglich ist, wurden durch meine ersten Verkäufe mit hohem Gewinn ausgeblendet. 
Der Westen ist bereit für den Kapitalismus ;-)
Die Waldwiesenquest war interessant, davon wünsche ich mir in Zukunft mehr. Vielleicht wären 1-2 
Attributspunkte als Belohnung für das Hin und Her angebracht gewesen, aber es gibt sicher noch etwas zu 
entdecken mit den ungenutzten Items, wie Kiesel, Asche und Goldnugget.

Eineda1:

Ich finde, das Update ist eines der besten Updates von denen ich etwas mitbekommen hab. Es hat wirklich die 
Träume der vielen Spielern erfüllt, wie den Warenhandel und das Kopfgeld beim Sheriff. Auch die Manöver-
Fortkämpfe sind trotz den anfänglichen Bugs sehr unterhaltsam geworden. Das einzige, was ich anfangs nervig 
fand, war der County-Chat, den man jetzt aber zum Glück ausblenden kann.

(Micky1992)



«  Seite 2  «   Oktober 2010   «    © 2010 TWT-Team    «    tw.wusel.info     «

Inhalt

Version 1.29� 1
Inhalt� 2
Vorwort� 2
Ein ungewöhnliches Interviewergebnis ...� 3
Ein Blick in die Vergangenheit� 4
Lesermeinungen zur TWTimes� 4
Geheimquest „Klumpen“ ...� 5
Stadtprofile ...� 7
Projekt „Duellbabys“� 7
Spieler und deren Namen� 8
Manöver: Eine kleine Einleitung� 9
Neues zu den Fortkampftruppen in Welt 2� 11
Innogames Mitarbeitervorstellung� 13

Stadtbabys auf Welt 4� 14
News aus dem Verlag der TWTimes� 14
Mudflation in The West� 15
Gedanken der Spieler zu Welt 2� 17
Forenbereich� 17
Produktmanager bei InnoGames� 18
Redaktionspost - Freier Soldat in Welt 8� 19
Bilderrätsel� 20
Tool Tipp: TWTool� 20
Spaßkämpfe� 21
Stilblüten und Zitate des Monats� 24
Gewinnspiel / Rätsel� 25
Impressum� 26

Vorwort

Liebe Leserinnen und Leser,

der Sommer ist vorüber; „der Herbst steht auf der Leiter und malt die Blätter an“, wie es in einem Lied heißt. 
Auch wir haben in diesem Monat wieder Farbe in die TWTimes gebracht.

Wie ihr vielleicht im Forum gelesen habt, wird das Video über die GamesCom nicht erscheinen. Solltet ihr Fotos 
von der Spielemesse haben wollen, schreibt mich bitte per E-Mail an 

stam94@googlemail.com .

Wir wünschen euch viel Spaß beim Lesen der neuen Ausgabe und freuen uns über eure Leserpost zu den ver-
schiedenen Themen.

Beste Grüße
Mats Brandt
und das Team der TWTimes
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Ein ungewöhnliches Interviewergebnis ...
TWTimes und die Liebe ...

Ihr erinnert Euch an den Heiratsantrag von currypieker, den TWTimes übermittelte?

Hier das Ergebnis:

currypieker Today at 7:44 AM
Er hat ja gesagt :-)))

Leider wissen wir immer noch nicht, wer der Glückliche ist. Vielleicht gibt es ja auf Welt 7 oder Welt 9 Spieler, 
die den JA-Sager kennen.

Ein ungewöhnliches Interviewergebnis ...

Namensforschung und ein Antrag ...

Ob auf den Welten 7 und 9, beim Support oder im Forum, currypieker muss man einfach kennen! Doch kaum 
einer weiß, was ihr Name bedeutet.

currypieker, auf die Frage, was ihr Name denn bedeute: „Ich stand vor vielen Jahren mit meinem besten Freund 
an einer Currywurstbude - bei was wohl? Curry mit Pommes. Da gibt‘s immer so Plastikpieker. Meinem Freund 
ist ein Zacken abgebrochen beim essen und da sagte er, diese Teile sind genauso dünn wie du. Und von da ab 
hieß ich currypieker.“

Und bei diesem Geständnis, machte sie uns gleich noch eines, verbunden mit einer Bitte und so steht TWTimes 
wieder mal den Verliebten zur Verfügung ...

currypieker: „Ok, mein lieber Schatz, du hast mein Leben verändert, auf den Kopf gestellt, ich bin froh an 
deiner Seite zu sein, das möchte ich ein Leben lang tun, möchtest du mich heiraten? :-)“

currypiekers Schatz spielt mit ihr auf Welt 7 und Welt 9.

Die TWTimes wünscht dem Paar alles Gute und wünscht sich, dass sie ein Hochzeitbild vom Brautpaar im 
Briefkasten der Redaktion vorfinden möge.

(totzy)
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Ein Blick in die Vergangenheit
Der Blick zurück ... 

Es ist immer wieder amüsant, zu sehen, was vor 12 Monaten passiert ist und was sich bis heute entwickelt hat 
- ein Blick in die Vergangenheit.

Die Top Schlagzeile am 1.10.2009:

Grepolis ist erschienen

Das Spiel hat recht wenig mit The West zu tun. Grepolis ist also nun auch schon wieder über ein Jahr alt, was 
dort auch enstprechend gefeiert wird. Viele haben es ausprobiert, manche hörten wieder auf, einige spielen 
immer noch. Mal sehen, was es in einem weiteren Jahr hierüber zu berichten gibt.

Update 1.22

Unglaublich aber wahr: Schon damals waren wir bei Versionsnummer 1.2x. Dass sich nichts getan hat, kann 
man aber nicht behaupten. Seit einem Jahr gibt es nun schon das neue Layout, die Widerstandsanpassung, den 
Urlaubsmodus, die Abzeichen und endgültig keine Igeltaktik mehr in Fortkämpfen - da mit diesem Update die 
Wallboni um 100 % angehoben wurden.

Vorstellung: Atomhund

Ja, auch Atomhund ist nun schon seit einem Jahr bei Innogames. Er löste damals mulla als Community Manger 
ab. Inzwischen arbeitet er schon seit 3 Monaten als Produktmanager und ist nur noch seltener im Forum 
anzutreffen. Herzlichen Glückwunsch zum Jubiläum!

Die Gerüchteküche

In der Gerüchteküche brodelte es vor einem Jahr heiß, da uns schon damals die Schlüsselquest beschäftigte. 
Als dann der Link zu einer „neuen“ Waffe aufkam, dem „1890er Remington“, wurden diese beiden Sachen 
in Zusammenhang gebracht. Wenig später wurde bekannt, dass zumindest das Bild des Revolvers schon von 
Anfang an in der Datenbank ist. Danach wurde aber offiziell bestätigt, dass dies nur eine verworfene Grafik 
sei - diese Waffe existiert nicht.

ImLegend: Hmm ich fand diese ausgabe etwas entäuschend ausser viel werbung für Inno games nicht so viel 
interessantes zu lesen.

Hallo TW Team, ich freue mich jeden monat aus die neue TW Times. Ich finde sie interesant und informativ. 
Das Bilderrätsel finde ich immer lustig, nur warum ist das in der aktuellen (6)nicht drin ? lg blub

McWayne: Wieder eine sehr gute Ausgabe. Besonders interessant fand ich die Beiträge zum W2-Event und 
dem Update 1.29. Vom Event hat man so als Außenstehender ja kaum was mitbekommen, außer dass es in der 
Stadt verdammt ruhig wurde, weil alle weg waren. Das Update ist auch sehr viel Versprechend, auch wenn der 
Warenhandel noch nicht ganz so kommt wie ich es mir vorstelle. Aber sonst ein wichtiges Update, wenn denn 
alles so läuft ;)

Mix It: Cymoril, dein Beitrag zu dem Wettstreit auf W2 gefällt mir besonders gut! Super geschrieben und ich 
konnts nicht erwarten weiter zu lesen. :P

Lesermeinungen zur TWTimes
Ausgabe Nr. 19 im Gespräch
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Geheimquest „Klumpen“ ...
Der dreckige Klumpen ...

Vermutlich mit dem letzten Update - so ganz genau weiß das niemand - kam eine neue Quest. Die Golden-
Gun-Quest. Da es sich um eine Geheim-Quest handelt, wurde sie nicht angekündigt, sondern einfach ins Spiel 
implementiert. Daran ist an sich noch nichts auszusetzen, doch im Gegensatz zu anderen Quests, die erst durch 
bestimmte Handlungen und Arbeiten freigeschaltet werden, ist diese Quest so tief im Spielgeschehen versteckt, 
dass noch nicht einmal der Beginn von irgendeinem Spieler selbst entdeckt wurde. Erst ein obskurer Hinweis 
bei FACEBOOK lenkte die Aufmerksamkeit der Spieler überhaupt erst auf diese neue Quest, den dort zitierten 
Text mit der Erzählung eines Indianers hat bis zum heutigen Tag kein Spieler je selbst im Spiel gesehen. Man 
begann zu tüfteln und zu kombinieren, doch den tatsächlichen Einstieg in die Quest schaffte die Community 
erst, nachdem über FACEBOOK ein weiterer Hinweis verbreitet wurde. Wer kommt schon darauf, dass man 
einen Gegenstand, der bei einem Steinschlag verloren ging, beim Munition transportieren wiederfindet und 
nicht etwa beim Kohle-, Stein-, Eisen- oder Silberabbau? Und wer geht schon mit einer Spitzhacke Munition 
transportieren?

Nun war also der Anfang gemacht und der Einstieg verraten, doch bald darauf kam es zu den nächsten 
Ungereimtheiten. Manche Spieler fanden den Dreckklumpen innerhalb eines Tages und nach wenigen Stunden 
Arbeit; andere Spieler fanden ihn auch nach über einem Monat mit hunderten Stunden intensiver Suche nicht. 
Die spärlichen Hinweise von Seiten InnoGames („Jeder kann den Klumpen finden“) widersprachen den eigenen 
Erfahrungen der Spieler. Dieser Widerspruch führte dann auch in den ersten Wochen der Quest zu wilden 
Spekulationen über zusätzliche, geheime Voraussetzungen für die Quest. So wurde etwa die Verknüpfung der 
Aufgabe mit einer bestimmten Tageszeit oder ein Arbeitspunktelimit, diskutiert. Schäden, die man beim Fund 
erleiden muss, machten ebenfalls schnell die Runde in der Community. Die Voraussetzung „Schaden erleiden“ 
wurde dann in der Folge von einem InnoGames-Entwickler bestätigt.

Diese Schadenvoraussetzung sorgte in der Folge für extrem schlechte Stimmung, da sie das Gefühl einer 
Ungleichbehandlung von Spielern erzeugte. Spieler, die auf Schießen geskillt haben, können den Dreck und 
damit den Goldenen Colt nicht finden, obwohl sie ihn gut einsetzen könnten. Dies liegt daran, dass sie sich, 
aufgrund ihrer hohen Arbeitspunkte, mit normal hoher Arbeitsmotivation beim „Munition transportieren“ nicht 
schlimm genug verletzen können. Sucht man allerdings so lange, dass die Arbeitsmotivation eine Verletzung 
zulässt, sinkt die Wahrscheinlichkeit, den Dreck zu finden soweit ab, dass er de-facto nicht zu finden ist. Hier 
haben die Entwickler einen wahren Teufelskreis eingebaut, aus dem es ohne Umskillen kein entkommen gibt!

Im Gegensatz dazu, können Spieler die auf Schlagkraft geskillt haben, den Klumpen Dreck zwar relativ leicht 
finden, aber sie können ihn nicht gebrauchen. Dies alles kombiniert mit der Beobachtung, dass der Klumpen 
Dreck im neuen Spielerhandel gehandelt werden kann, führt zu dem Gefühl, dass man hier von Seiten InnoGames 
die Spieler einer unmöglichen und daher sinnlosen Aufgabe nacheifern lässt, die nur den einen Zweck erfüllt, 
den Spielerhandel attraktiver zu machen und Geld beim umskillen zu „versenken“.

Diese ganze Quest kreist von Beginn an um die eine Frage: Kann ich überhaupt den Klumpen Dreck finden? 
Da die Entwickler von InnoGames an dieser Stelle leider extrem hohe Hürden eingebaut haben, kommt es mehr 
und mehr zu schlechter Stimmung, Resignation und Telegrammen wie diesen:

XXX am 11.09.10 um 16:22 Uhr
Bin jetzt 110 Std. an dem „Drecksklumpen“ dran... langsam werde ich sauer :-(
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... oder wie finde ich den Dreck?

Interessant wäre an dieser Stelle die Antwort auf die Frage, für welche Zielgruppe von Spielern diese Quest 
entwickelt wurde. Was veranlasste die Entwickler dazu, eine Quest so tief zu verstecken, dass NIEMAND 
sie ohne verratene Hinweise findet? Was veranlasste die Entwickler dazu, eine Quest so zu gestalten, dass die 
Belohnung von einer Hälfte der Spieler nicht gefunden und von der anderen Hälfte der Spieler nicht sinnvoll 
genutzt werden kann?

Zu diesem Fragenkomplex hat die Redaktion der TWTimes auch einen Entwickler von InnoGames befragt. Wir 
erhielten die Information, dass die Enwicklung neuer Quests nicht immer einem starren Schema folgt, sondern 
ein durchaus kreativer Prozess ist. Manchmal stehen dabei die Geschichte und die Aufgaben im Vordergrund 
und machmal wird eine Quest auch explizit dahingehend entwickelt, einen bestimmten Levelbereich der Spieler 
abzudecken. Im Falle der Golden-Gun-Quest stand ausdrücklich die Idee einer wirklich ausgefallenen Geschichte 
mit einem noch nie dagewesenen Gegenstand im Vordergrund und daher wurden mögliche Schwierigkeiten 
beim Lösen der Quest für einen Teil der Spieler in Kauf genommen. Die Schwierigkeit, die Quest überhaupt zu 
finden, erklärte der Entwickler damit, dass die Spieler deutlich länger etwas zu tun und zu rätseln haben sollten 
als bei normalen Quests, bei denen man im Saloon immer die nächsten Aufgaben und Hinweise bekommt. 
Schließlich wies der Entwickler noch darauf hin, dass momentan die grundsätzlichen Möglichkeiten eine Quest 
zu gestalten, erweitert werden und dass in Zukunft auch Quest möglich sein sollen, in denen die einzelnen 
Aufgaben noch zusammenhängender sind und noch intensiver miteinander verknüpft sind, als bisher.

Angesichts dieser Entwicklungen bleibt zu hoffen, dass die Quests in Zukunft noch etwas besser in das Spiel 
eingebaut werden und so für noch mehr Spielspaß sorgen. Trotz des Ärgers, den der Klumpen Dreck so manchem 
Spieler bereitet hat, bleibt unbestritten die Tatsache, dass InnoGames mit praktisch jedem Update der letzten 
Zeit eine neue Quest eingeführt hat. Das ist gut so und aller Ehren wert.

(Tony Montana 1602)
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Stadtprofile ...

Projekt „Duellbabys“
Welt 2 mit den eigenen Spielregeln für Duellbabys

Babys kommen, Babys gehen ... Von den zwischenzeitlich über elf Duellbabys sind nur noch neun geblieben, 
welche glücklicherweise unbeirrt weitermachen. Nach inzwischen mehr als 1250 ausgeführten Duellen, zum 
Teil auch gegen Level 60 Spieler, haben es die Babys schon teilweise bis Level 36 geschafft. Durch den 
Warenhandel mit guten Waffen ausgestattet, geht das Duellieren zunehmend leichter von der Hand; Treffer mit 
über 100 Schaden, sind keine Seltenheit mehr.

Durch das Kopfgeldsystem kommt zusätzlich Geld in die Kasse, die Babys haben - im Gegensatz zu den 
Stadtbabys auf Welt 4 (reine Fortkämpfer) - keinerlei Geldprobleme. Dank der Hilfe Dunbars stehen die beiden 
neuen Gebäude, Sheriff und Markt, bereits.

Das Einzige, was jetzt noch fehlt, sind weitere Mutige, die sich ins Getümmel als Duellant stürzen. Meldet euch 
ingame bei totzy. Die Einladung lässt sicher nicht nicht lange auf sich warten. 

(totzy)

Eine Einmannstadt:

„Für alle neuen Mitglieder ich weis meine Stadt ist schon vollständig ausgebaut aber trotzdem werdet ihr wenn 
ihr der stadt beigetreten seit 100$ einzahlen sonst fliegt ihr und ich greife euch an wer es am Anfang noch nicht 
bezahlen kann darf es auch später machen aber bitte schreibt mir das ihr bezahlt habt oder noch nicht bezahlen 
könnt.
Für einkäufer in unserer Stadt gild 150$ zum Einkaufen in unsere Stadtkasse einzuzahlen“

Na das ist doch mal eine nette Einladung! Da wollen wir mal unser Glück versuchen und eine Bewerbung in 
den Postkasten stecken ...

Hallo Stadtgründer,

ich freue mich, dass deine Stadt schon vollständig ausgebaut ist. Und du hast recht mit deiner Forderung. Leider 
habe ich die von dir geforderten 100 Dollar auch nicht. Aber wir könnten einen Deal machen. Ich „renoviere“ 
dein Stadtprofil und du erlässt mir für jeden korrigierten Fehler 10 Dollar. Da das aber eine Summe von 220 
Dollar ergibt, werde ich noch einen anderen Spieler kostenfrei in die Stadt mitbringen. Die 20 Dollar schenken 
wir dann dem nächsten Spieler, der Einwohner wird. So braucht dieser nur 80 Dollar zu bezahlen.

Mit freundlichen Grüßen

dein neues Mitglied

 ... auf Welt 1
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Spieler und deren Namen

desert-strider
Es ist immer wieder interessant, wie Spieler ihren Nicknamen wählten. Diesmal befragte TWTimes ganz 
spontan desert strider.

TWTimes: Sag mal, wie kamst du eigentlich zu deinem Namen?

desert strider: Hmm ... also, ich hatte mit jemandem, der schon TW spielte (mittlerweile nicht mehr), über einen 
Namen für mich nachgedacht. Desert kann ja Wüste oder auch einsam heißen. Und ich wollte halt, dass mein 
Name so bisschen zur Westernromantik passt. *g* Und ich habe denjenigen halt gefragt, was so Herumstreuner 
oder Läufer heißt, mir viel nichts ein. Da meinte er „strider“ heißt glaube ich irgendwas in die Richtung ... Was 
sich, wie ich mittlerweile weiß, als Blödsinn rausgestellt hat. *g* Aber der Name klingt ganz nett und deswegen 
hab ich‘s gelassen. Smile

Ich dachte halt, einsamer Streicher oder einsamer Herumstreuner hat was, das zur Atmosphäre passt. Dass der 
Name jetzt nicht ganz dem entspricht, macht mir nichts ... ich mag ihn. ^^

TWTimes: Und das ist die Hauptsache. :) Danke für deine Erklärung. Darf ich sie veröffentlichen?

desert strider: Aber es ist ja kein „ungewöhnlicher“ Name. Ja, du darfst es veröffentlichen. Ich sehe da aber 
gerade einen Rechtschreibfehler. ^^

TWTimes: Ich habe ein Rechtschreibfehlerbügeleisen. Ich bügel das schon aus, keine Angst. Smile

Ich finde es immer wieder interessant, wie ein Name entstanden ist. Weiterhin viel Spielspaß desert-strider.

„Namensforscher“ war Cymoril.
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Manöver: Eine kleine Einleitung
Manöver auf allen Welten ...

Im kürzlich aufgespielten Update auf Version 1.29 ist neben vielen anderen ein neues Feature enthalten: die 
Fortkampfmanöver. Da diese nicht gerade selbsterklärend sind haben wir für euch eine kleine Einleitung 
zusammengestellt:

Wie rufe ich ein Manöver aus?

Manöver werden in der Fortverwaltung ausgerufen. Wähle dazu ein eigenes Fort, kilcke auf das Hauptgebäude, 
wähle „Verwaltung“ und danach oben „Manöverübung“.

Wer kann Manöver ausrufen?

Manöver können Stadtgründer und -räte bei einem Fort ausrufen, welches sie selbst besitzen.

Wie kann ich einem Manöver beitreten?

Sobald eines ausgerufen ist, kannst du es in Fortübersicht--->Manöver betreten.

Nach welcher Zeit startet ein Manöver?

Diese Zeit ist variabel und wird alleine vom Ausrufer oder einem anderen Stadtgründer seiner Stadt bestimmt. 
Sobald einer auf den „Starten“ Button drückt beginnt der Kampf.

Welche Einstellungsmöglichkeiten gibt es?

Der Ausrufer kann folgende Einstellungen wählen:

Teilnahmeberechtigte: Besitzer des Forts, Bündnismitglieder oder Ohne Einschränkung. Dürfte verständlich 
sein.
Getrennte Chatkanäle: Ist dieser Button aktiviert, haben die Angreifer und Verteidiger sobald der Kampf 
startet einen jeweils eigenen Chat. Ist er nicht aktiviert, findet alles im gleichen Chat statt.
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Manöver - Fortsetzung

Ich habe mich bei einem Manöver angemeldet. Und nun?

Wenn man sich angemeldet hat, sieht man eine Liste der Teilnehmer und kann selber entscheiden, ob man 
Verteidigen oder Angreifen möchte.
Danach muss man warten bis der Ausrufer den Kampf startet.

Wie lange hat man Zeit zum positionieren? Wie läuft der Kampf ab?

Die Positionierungszeit beträgt eine Minute. Wenn diese Zeit abgelaufen ist, beginnt ein ganz normaler 
Fortkampf.

Was habe ich von Manövern?

Im Wesenllichen sind Manöver durch 3 Dinge attraktiv:

- Spontanität: Wenn gerade genügend Leute online sind kann man jederzeit kurzfristig ein Manöver starten.
- Taktik: Ohne großen Aufwand kann man eine Taktik proben, und dies zu jeder Zeit.
- Rangliste: Man kann endlich ohne Probleme ein 1 vs 1, 2 vs 2, wie auch immer gegen was man möchte, starten, 
und so ewigen Diskussionen wie: „Ich bin bestimmt besser als du“ rasch ein zeitiges Ende setzen.

Wieviele LP habe ich bei Start?

Du hast so viele LP wie du zur Zeit auch wirklich hast. So kann man nach einem verlorenen Kampf die Laune 
durch ziemlich spaßige „Leichenbattles“ vielleicht etwas heben.

Was sollte man unbedingt noch wissen?

Für Manöver ist es nicht erforderlich, dass man sich am jweiligen Fort aufhält. Man kann von jedem beliebigen 
Punkt der Weltkarte daran teilnehmen. Auch kann man während der Manöver ganz normal weiterarbeiten. Bei 
einem K.O. passiert rein überhaupt nichts, auch an den Lebenspunkten ändert sich nichts. Dementsprechend 
geben Manöver natürlich auch keine Erfahrungspunkte und man kann dort keine Sachen finden, sie dienen also 
wirklich alleine und rein dem Testzweck und gelegentlichen lustigen Aktionen.

Ich habe das Fortkampffenster aus Versehen geschlossen. Wie öffne ich es wieder?

Das ist eigentlich der einzige Kritikpunkt, den man bei den Manövern machen muss. Theoretisch müsste sich das 
Kampffenster nach einem Refresh(Aktualisieren, F5) selbständig neu öffnen, tut es aber in vielen Fällen nicht. 
Hier muss auf jeden Fall noch eine leichtere Methode her, z. B. wie bei normalen Kämpfen, das ein laufendes 
Manöver weiter in der Fortübersicht angezeigt wird und man es dann dort einfach wieder betreten kann.

(Daddl)
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Neues zu den Fortkampftruppen in Welt 2
Regeln - der Ausweg aus dem Chaos

Welt 2 der deutschen Server war von Beginn an und ist auch heute - 2 Jahre nach ihrem Start - immer noch eine 
aktive, lebhafte und gut bevölkerte Welt. All dies führte dazu, dass sich im Laufe der Zeit viele sehr dauerhafte 
Beziehungen und Partnerschaften zwischen den Spielern und Städten entwickelt haben. Man lernte sich kennen, 
man schätzte sich, man spielte zusammen und alles entwickelte sich prächtig. Ebenso wie sich Freunde und 
Partner fanden, so fanden sich natürlich auch Gegner. In einem Spiel, in dem Duelle und Fortkämpfe eine 
bedeutende Rolle spielen, ist das nur natürlich.

So bildeten sich die erfolgreichen Verbände beziehungsweise Kampftruppen Texas Ranger (TR), Lonesome 
Rifles (Lone) und die Suicide Squad (Squad). Diese lieferten sich über lange Zeit gute und harte Kämpfe 
mit wechselseitigem Erfolg und man schätzte sich als Gegner. Man war allseitig froh, gute, aktive Gegner 
hatte. Bedingt durch den harten Wettstreit um die Forts und auch durch persönliche Animositäten zwischen 
den führenden Spielern der Gruppen, verhärteten sich dann mit der Zeit die Fronten jedoch zunehmend und 
so kam es vor etwa zwei, drei Monaten zu einer Situation, in der die Fortkämpfe mehr Verbissenheit und 
Ärger, statt Spaß brachten. Sogenannte Fakes traten immer wieder und immer häufiger an die Stelle guter 
Fortkämpfe. Dabei handelt es sich um Kämpfe, die von vornherein ohne die Absicht ausgerufen werden, auch 
wirklich ernsthaft anzugreifen und mit einer Erfolg versprechenden Anzahl von Angreifern teilzunehmen. Diese 
Fakeangriffe wurden entweder einfach so oder aber als Reaktion auf einen Angriff ausgerufen. Im ersten Fall 
sollen sie einfach nur den Gegner ärgern, im zweiten Fall sollen so die Truppen eines Angreifers aufgeteilt 
werden, da man ihn gleichzeitig zur Verteidigung eines eigenen Forts zwingt. Das hat dann zur Folge, dass es 
viele Kämpfe gibt, an denen nur wenige Spieler teilnehmen und es zu einer ungleichmäßigen Verteilung kommt. 
Eine extrem ungleichmäßige Verteilung zwischen Angreifern und Verteidigern ist aber ein sicherer Garant für 
einen uninteressanten, langweiligen Kampf. Wenn 5 gegen 50 kämpfen, steht das Ergebnis von vornherein fest; 
der Kampf ist nur von kurzer Dauer und Erfahrungspunkte gibt es auch kaum.

All dies führte zu einer mehr und mehr unbefriedigenden Situation und so trafen sich die Führungen von TR, 
Lone und Squad am Abend des 09.08.10 in einem Chatroom zu einem „Friedensgipfel“. Man war sich relativ 
schnell einig, dass etwas getan werden musste und einigte sich noch am selben Abend auf vier Regeln.
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Fortkampftruppen in Welt 2 - Fortsetzung

1. TR und Lone können bei Forts jeder Größe zusammen kämpfen.

Diese Regel kam auf Wunsch von TR und Lone zustande, da sie eine zu große Übermacht der Squad befürchteten. 
Sie sollte der Vielfalt in der Welt und dem dauerhaften Fortbestand der Verbände dienen und einer zu dominanten 
Stellung der Squad entgegenwirken.

2. Es findet pro Tag nur ein Fortkampf mit Beteiligung der Gruppen TR, Lone und Squad statt. Hat 
eine der drei Gruppen einen Kampf als Angreifer ausgerufen, verpflichten sich die beiden anderen, 
keinen weiteren Kampf gegen die Angreifer-Gruppe auszurufen. Ein Blick in die Fortübersicht vor dem 
Ausrufen ist daher unbedingt erforderlich.

Regel 2 der Vereinbarung richtete sich ausdrücklich gegen Fakes und ganz besonders gegen diejenigen, die zur 
Ablenkung von einem wirklich ernst gemeinten Angriff ausgerufen werden. So sollte sicher gestellt werden, 
dass nur noch Fortkämpfe stattfinden, die auch richtig gut besucht sind und so ein Maximum an Spannung und 
Spaß bringen.

3. Regel 2 gilt ebenfalls, wenn eine der drei Gruppen ein „unabhängiges“ Fort angreift. Auch in diesem 
Fall wird auf einen Angriff gegen diese Gruppe verzichtet. So ist gewährleistet, dass alle Gruppen ihre 
Angriffe durchziehen können.

Die dritte Regel stellte eine Erweiterung der zweiten dar und sollte sicherstellen, dass jede Gruppe ihre 
geplanten und vorbereiteten Angriffe auch ungestört durchführen kann. So sollte gewährleistet werden, dass 
der doch teilweise erhebliche Aufwand bei der Planung eines Fortkampfes (Fort aussuchen, Termin absprechen, 
Truppen anschreiben und Taktik ausdenken) nicht umsonst ist, weil der eigene Angriff kurzfristig wegen einer 
notwendigen Verteidigung abgesagt werden muss.

Die Regeln 2 und 3 geben dem Angreifer im Fortkampf selbst keinen Vorteil. Sie sollen allerdings die Aktivität 
belohnen und sichern; Aktivität verstanden als das Ausrufen eines Angriffs.

4. Fr und Sa finden keine Fortkämpfe statt.

Die Friedenspflicht am Wochenende wurde auf allseitigen Wunsch eingeführt, um den Spielern ein wenig Ruhe 
und Entspannung außerhalb des Spiels zu garantieren und um einen Überdruss an Fortkämpfen zu verhindern.

Nach der Vereinbarung dieser Regeln beruhigte sich die Situation wieder etwas und das Gift war aus dem Spiel 
genommen. Es folgte das erste EVENT auf Welt 2. Spieler aus den drei Verbänden kamen für mehrere Wochen 
in den Eventstädten zusammen, lernten sich etwas besser kennen und spielten zusammen. Das sorgte ebenfalls 
für eine weitere Entspannung der Situation. Nach Ende des Events gingen die Teilnehmer wieder auseinander 
und die alten Rivalitäten bestimmten wieder das Spielgeschehen rund um die Fortkämpfe. Die Regeln wurden 
eingehalten und es stellte sich ein entspannteres, angenehmeres Spielen ein. Ende August, Anfang September 
kam es dann in der Führung des TR-Verbandes zu einem Personalwechsel. In der Folge wurden dann leider die 
Regeln von TR und Lone in mindestens zwei Fällen gebrochen.

In einem Fall griffen TR und Lone zeitgleich jeweils ein Fort der Squad an, in dem anderen Fall wurde ein 
Angriff der Squad mit einem sofortigen Gegenangriff zur Ablenkung beantwortet. Beide Aktionen stellten einen 
klaren Verstoß gegen Regel 2 dar. Nach diesen Vorfällen folgten keine weiteren Verstöße, jedoch waren das 
Vertrauensverhältnis und die Kommunikation stark gestört.

Für die Zukunft bleibt zu hoffen, dass alle beteiligten Gruppen wieder zur Einhaltung der Regeln zurückfinden, 
um so den größtmöglichen Spaß für die Fortkämpfer in Welt 2 zu gewährleisten. Um einen Klassiker des Film 
zu zitieren: „Ich kann nicht mit einem Mann kämpfen, der nur tut was man ihm sagt. Aber wenn er nicht tut, was 
man ihm sagt, geht das System kaputt. Und wenn das System kaputt geht, gehen wir alle kaputt.“

In diesem Sinne: Für ein geregeltes, zivilisiertes Miteinander! Für den Spielspaß! Feuer frei! 
(Tony Montana 1602)
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Innogames Mitarbeitervorstellung
Rainy

Name: Thorben Rackow

Spitzname: Rainy

Geburtsdatum: 29.03.1985

Größe: 182 cm

Beruf: Fachinformatiker für Anwendungsentwicklung / Softwareentwickler

Abschluss: erweiterter Sekundarabschluss 1, Kaufmann im Einzelhandel, Fachinformatiker für Anwendungs-

entwicklung

Hobbys: Schlagzeug, Musik, Starcraft2, Kampfsport, Angeln

Lieblingsfarbe: Schwarz (auch wenn es weniger eine Farbe ist )

Lieblingsessen: Pizza

Lieblingswort: Junge

Lieblingsgetränk: Red Bull

Lieblingsspruch: Was du sähst wirst du ernten.

Lieblingsgame: Starcraft 2

Lieblingsfilm: Equilibrium

Lieblingsserie: South Park

Lieblingsbuch: Keins

Vorlieben: ...

Single? Nein

Ein Satz, der dich perfekt beschreibt: Mich könnte man niemals in nur einem Satz beschreiben.

Meinung zur Community: Die Community gibt dem Spiel viele wichtige und gute Ideen und Impulse

Meinung zum Spiel The West derzeit: Es gibt noch jede menge Möglichkeiten nach oben.

Meinung zu InnoGames: Ich habe nach 3 Jahren immer noch Spaß bei der Arbeit.
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Stadtbabys auf Welt 4
Imrryrs Stadtbabys

So langsam wachsen einige Stadtbabys aus ihren Babyschühchen heraus. Nachdem totzy schon zu Beginn des 
Monats nach seiner letzten Prüfung bei den Arbeitern aufgenommen wurde, stehen Bilo und Quis an der Schwelle 
zum Erwachsenwerden. Auch das Reiten will gelernt sein, nicht, dass das teure Quarterhorse irgendwann 
durchgeht. Immerhin wurden Monat um Monat die letzten Dollars zusammengekratzt, um komfortabel und vor 
allem schnell, reisen zu können.

Seit dem Update helfen lustige Manöver gegen die Langeweile, wenn mal wieder ein kampffreier Tag ansteht. 
Es ist eine nette und abwechslungsreiche Übung, auch wenn man danach keine Erfahrungspunkte und vor allem 
Funde, vorweisen kann, wie sie Quis letzten Monat gemacht hat. Doch mehr dazu gibt es im Tagebuch von Quis, 
„Erinnerungen eines Stadtbabys“, zu lesen.

Die Stadtbabys melden sich in der Stadt, fragen, ob sie dabei sein können. Der Zulauf macht Spaß. In Augenschein 
genommen werden die Neuzugänge von totzy. Er erklärt das Konzept und damit im Vorfeld ab, ob es sich um 
ein „echtes“ Stadtbaby handelt oder nur einen neuen Einwohner der Stadt.

News aus dem Verlag der TWTimes

Das lange Warten hat ein Ende: Teil 4 der Erfolgsstory um das (noch) 
Stadtbaby quis ist soeben erschienen und ab sofort erhältlich. 
Hier die Links der einzelnen Teile zum Download:

Die einzelnen Teile:

http://www.twtimes.de/Projekte/Erinnerungen_Teil1.pdf
http://www.twtimes.de/Projekte/Erinnerungen_Teil2.pdf
http://www.twtimes.de/Projekte/Erinnerungen_Teil3.pdf
http://www.twtimes.de/Projekte/Erinnerungen_Teil4.pdf

Für alle die, die es komplett haben möchten:

http://www.twtimes.de/Projekte/Erinnerungen.pdf
Und nun viel Spaß beim Lesen!

Einsteiger auf Welt 4 - Erinnerungen eines Stadtbabys

Manches Baby hört auch wieder auf, denn es kostet schon sehr viel 
Disziplin, sich ausschließlich an Fortkämpfen zu beteiligen, keine 
Arbeiten verrichten zu dürfen, um Geld zu verdienen. Der Kauf von 
Kleidung, Waffen und Tieren wird ja lediglich durch den Verkauf 
gefundener Dinge finanziert. Etwas leidchter und preisgünstiger 
können sie jetzt durch den neuen Markt einkaufen. Das erfordert 
natürlich große Wachsamkeit, denn preiswerte Produkte sind auch 
ganz schnell von anderen ersteigert.

(totzy)
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Mudflation in The West

... eine unbekannte Gefahr für den Spaß
Eine Situation, die viele schon erlebt haben: Man loggt sich morgens in seinen Account ein, stellt sechs Stunden 
„Als Söldner arbeiten“ oder eine finanziell ähnlich lukrative Arbeit ein und geht dann zur Arbeit oder zur Schule. 
Wenn man sich das nächste Mal einloggt, stellt man freudig fest, dass man um 10 Flaschen Whiskey und über 
1000 Dollar reicher ist. Die Freude darüber währt jedoch in vielen Fällen nur kurz und das hat zwei Gründe. Der 
erste Grund ist, dass man virtuellen Whiskey nicht trinken kann und der zweite ist, dass man oftmals beim Blick 
auf das eigene prall gefüllte Bankkonto gar nicht mehr weiß, was man mit all dem vielen Geld noch anfangen 
soll. Da der Konsum von 10 Flaschen Whiskey sowieso ungesund und nicht zu empfehlen ist, wollen wir uns 
hier einmal mit dem schnöden Mammon beschäftigen.

Das Phänomen des Wertverfalls des Spielgeldes sowie der Items in Multi-Player-Online-Spielen wird als 
Mudflation bezeichnet. Der Name setzt sich aus den Begriffen MUD (eine bestimmte Sorte von Online-
Spielen) und Inflation (Geldentwertung) zusammen.

Der Wertverfall des Spielgeldes hat seinen Ursprung in der Tatsache, dass der Geldzufluss in das Spiel und damit 
auf die Konten der Spieler unbegrenzt ist. Mit jeder neuen Arbeit, die abgeschlossen wird, entsteht gleichsam 
aus dem „Nichts“ neues Geld, das nicht an einer anderen Stelle dem Spiel entzogen wird. Da jedoch die Preise 
der kaufbaren Items konstant bleiben und nicht mit der Geldmenge steigen, führt dieser Geldzufluss dazu, dass 
die Spieler auf lange Sicht gesehen alle käuflichen Items erwerben können und dann einen Punkt erreichen, an 
dem sie alles besitzen, was sie sich wünschen. Ist dieser Punkt erreicht, geht der Spielspaß zurück, da es für 
bestimmte Aspekte des Spiels, nämlich das Geld verdienen und Gegenstände kaufen, keinen oder nur mehr 
einen geringen Anreiz gibt.

Der Wertverfall der Items selbst ist im Aufbau des Spiels automatisch angelegt und bezieht sich nicht auf den 
Preis in Dollar, sondern auf den Nutzen eines Items für den Spieler und damit auf die „Wertschätzung“, die 
ein Item erfährt. In jedem Spiel, das auf einem Level-Aufstieg und einer damit verbundenen Verbesserung der 
Fähigkeiten der Spieler aufgebaut ist, verlieren die Items automatisch mit der Zeit ihren Nutzen. Das liegt daran, 
dass der Bonus eines Items einen immer kleineren Anteil an den Gesamt-Fähigkeiten eines Spielers hat, je mehr 
Fähigkeiten er aufgrund seiner Level-Aufstiege bereits selbst einbringt. Das beste Beispiel dafür in TheWest 
sind wohl die grauen, kaputten Schuhe. Man bekommt sie gleich bei Spielbeginn zu seinem Charakter dazu und 
in den ersten Leveln zieht man sie an und sie bringen einen für eine kurze Zeit weiter, aber bereits ab Level 10 
sieht man im normalen Spielverlauf keinen Spieler mehr, der die grauen, kaputten Schuhe noch trägt; sie sind 
„wertlos“ geworden. Auch wenn die grauen, kaputten Schuhe das vielleicht beste Beispiel sind, so sind sie nicht 
das einzige. Das Phänomen betrifft, wenn auch in unterschiedlichem Maße, grundsätzlich jedes Item.

Auch wenn Mudflation bereits in der Natur des Spiels angelegt ist und zwangsläufig auftritt, so heißt das nicht, 
dass man es hinnehmen muss und nichts dagegen tun kann. Es gibt unterschiedliche Möglichkeiten den durch 
Mudflation entstehenden Verlust von Spielspaß zu verhindern.

Dem Wertverfall des Spielgeldes kann am einfachsten durch einen fortwährenden Abfluss von Geld aus dem 
Spiel begegnet werden. Diesen Abfluss bezeichnet man als Moneysink (deutsch etwa: das „Versenken“ von 
Geld). In anderen Online-Spielen geschieht dies zum Beispiel durch den Kauf von Dingen, die nur einen zeitlich 
begrenzten Nutzen haben und dann wieder neu gekauft werden müssen; etwa Nahrung oder magische Tränke 
fallen in diese Kategorie. Diese Form des Moneysinks existiert in TheWest bisher nicht, jedoch gibt es auch in 
unserem Spiel Wege des Geldabflusses. Zu erwähnen wären da etwa das Umskillen beim Schamanen, die Gebühren 
bei Einzahlungen auf das Konto, der Ausbau der Städte und Forts sowie das Ausrufen von Fortkämpfen. Bei 
all diesen Transaktionen wird dem Spiel Geld entzogen, ohne dass es einen Zusammenhang zu einem direkten, 
zusätzlichen Nutzen für den einzelnen Spieler gibt. Einen nicht zu unterschätzenden Beitrag zur Bekämpfung 
der Mudflation leisten auch die sich immer größerer Beliebtheit erfreuenden „Geldpool-Fortkämpfe“. In ihnen 
wird besonders effizient Geld „versenkt“, da sie von vielen Spielern einen relativ hohen Einsatz erfordern, aber 
nur für sehr wenige Spieler einen Nutzen erbringen. Weitere Vorschläge aus der Community umfassen etwa die 
Abnutzung und anschließende kostenpflichtige Reparatur von Waffen oder die Begrenzung des Warenangebots 
der Geschäfte der Stadt. Sind alle Vorräte eines bestimmten Items verkauft, muss es durch eine Zahlung aus der 
Stadtkasse erst wieder „nachbestellt“ und freigeschaltet werden.
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Mudflation - Fortsetzung

Eine weitere Möglichkeit des Geldabflusses ist mit Update 1.29 ins Spiel gekommen, nämlich die Gebühren 
beim Handel auf dem Markt. Mit dieser Gebühr wird, abhängig von der Höhe des Verkaufspreises und der 
Ausbaustufe des Marktes, ein gewisser Geldbetrag erhoben und aus dem Spiel entfernt. Besonders in den ersten 
Tagen nach Einführung kam es hier zu Transaktionen mit exorbitant hohen Preisen und dementsprechend hohen 
Gebühren. Bekannt wurde etwa der Verkauf eines grauen Ponchos für 1000 Dollar, obwohl der normale Preis 
bei 38 Dollar liegt und sogar Stadtfremde ihn für nur 152 Dollar überall kaufen können. Der „Reiz des Neuen“ 
verführte hier wohl zur Verschwendung und sorgte damit aber für einen sinnvollen Moneysink.

Auch gegen die negativen Auswirkungen des Werteverfalls der Items gibt es Rezepte. Da die einfachste „Lösung“, 
nämlich die Einführung von immer neuen Items, das Problem selbst nicht löst, sondern nur verschiebt, kann 
sie nur in begrenztem Umfang angewandt werden. Deutlich besser im Sinne des Spielspaßes ist es daher, die 
Schwerpunkte des Spiels vom reinen Stufenaufstieg und Fähigkeiten verbessern („leveln“), hin zu anderen 
Spielzielen umzulenken. Dabei müssen die Spielinhalte verbreitert werden. Eine solche Verbreiterung findet in 
TheWest ständig statt. Hier sind immer neue Questreihen zu nennen, die mit fast jedem Update hinzukommen. 
Aber auch die Abzeichen, die man für bestimmte, unterscheidlich schwere Leistungen bekommen kann, liefern 
neue Reize im Spiel. Besondere Bedeutung haben in dieser Hinsicht die Fortkämpfe, da sie sich, aufgrund ihrer 
Komplexität grundsätzlich niemals gleichen. Jeder Fortkampf ist anders, als der vorangegangene und so bleibt 
der Reiz sehr lange erhalten.

Auch in dieser Hinsicht hat Update 1.29 etwas zu bieten und trägt so zur Bekämpfung der Mudflation bei. Es 
ist nun auch im Rahmen des Spiels möglich Allianzen zu gründen. Diese bestehen nicht mehr nur in Form von 
privaten Absprachen unter den Spielern, sondern werden formal abgeschlossen, sind verbindlich und bringen 
den teilnehmenden Städten auch echte Vorteile im Spiel. Dadurch wurde das Spiel um eine weitere strategische 
Komponente erweitert und die Diplomatie gewinnt, im Verhältnis zum reinen „Erfahrung sammeln, leveln, 
Erfahrung sammeln, leveln“, an Bedeutung; die Spielinhalte sind also verbreitert worden.

Auch den Wert der Items selbst kann man durch verschiedene Maßnahmen bewahren. Die Limitierung der 
Anzahl eines bestimmten Gegenstands und die gleichzeitige Handelbarkeit des Items würden in diese Richtung 
wirken. In anderen Spielen gibt es bestimmte Items, die fest an einen Spieler gebunden sind und daher nur für 
diesen nutzbar sind. Diese Einschränkung wird Soulbinding (deutsch etwa „Bindung an die Seele“) genannt. 
Dieses Konzept ist bisher in TheWest nur in Ansätzen vorhanden, nämlich nur in Form der Items aus den 
Charakterquests, die nur für die jeweilige Klasse nutzbar sind. Eine grundsätzlich limitierte Anzahl wird aus 
Gründen der Gleichbehandlung von der Community eher skeptisch betrachtet, die Verknüpfung von Items 
an eine bestimmte Skillung oder bestimmte Leistungen jedoch eher positiv. So wären etwa Items, die nur 
mit einer gewissen Mindestanzahl von Punkten in einer bestimmten Fertigkeit angelegt und genutzt werden 
können, durchaus gewünscht und würden zusätzlich auch noch die Vielfältigkeit im Spiel fördern. Im Fall der 
bestimmten Leistungen wäre bei Erreichen der Voraussetzung beispielsweise die Freischaltung einer kleinen 
Annehmen-Abschließen-Quest, die dann ein Item bringt, denkbar und gewünscht. Dies könnten Leistungen 
sein, wie sie auch bereits jetzt schon mit Abzeichen belohnt werden. So wäre etwa eine Waffe für besondere 
Duell-Leistungen, oder ein Pferd für Reise-Leistungen oder ein Werkzeug für Ausbau-Leistungen denkbar.

Abschließend möchte ich noch einmal klarstellen: Die Geldabflüsse dienen nicht dazu, den Spielern Steine in den 
Weg zu legen oder sie zu ärgern. Die Abflüsse von Geld sind notwendig, um eine gesunde Wirtschaftsordnung 
im Spiel zu schaffen, die den Spielspaß nicht dauerhaft schädigt. In diesem Sinne: Vernichtet fleißig Geld ... das 
sichert den Spaß!

(Tony Montana 1602)
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Gedanken der Spieler zu Welt 2

Viele Spieler bewegt das Hin und Her auf Welt 2. TWTimes bat verschiedene Spieler um ihre Meinung. Heute 
bekamen wir Post von jonia:

„Seit ich vor über 1,5 Jahren bei The West begonnen habe, bin ich auf Welt 2 zu Hause. Vor allem seit Einführung 
der Fortkämpfe hatte die Langeweile ein Ende. Diese waren interessant, wurden zwar nicht immer gewonnen, 
brachten aber engere Kontakte zu den Spielern anderer Städte im Bündnis und auch darüber hinaus. Diese 
Kontakte, auch zu den Gegnern, halten das Spiel und die Welt am Leben.

Eigentlich hätte ich mir erhofft, dass durch das Event diese Kontakte noch intensiviert werden. Leider war 
genau das Gegenteil der Fall. Die einzelnen Gruppen sind weiter voneinander entfernt als je zuvor. Zu knapp 
hintereinander ausgerufene Fortkämpfe bringen keinem was, da sich die Kämpfer aufteilen und die einzelnen 
Forts dadurch nicht voll werden, was nicht gerade zur Attraktivität beiträgt.

Nicht nur die Spieler in den großen Gruppen haben Interesse an guten Fortkämpfen, auch unabhängige 
Spieler oder kleinere Bündnisse die sich nur für einzelne Fortkämpfe einer Gruppe anschließen, leben von 
abwechslungsreichen Fortkämpfen, deren Ausgang nicht bereits zu Beginn feststeht. Auch innerhalb der großen 
Fortkampfgruppen ist keine Einigkeit zu sehen, statt gemeinsam mehr erreichen zu wollen, nehmen interne 
Streitigkeiten zu und zerstören so den Spaß für alle.

Beginnen wir doch gemeinsam, dieser negativen Entwicklung entgegen zu wirken und uns darauf zu besinnen, 
dass ein Spiel vor allem Spaß bedeuten sollte.“

(jonia)

Stimmen der Welt ...

Forenbereich
Geheimquests

In diesem Monat hat unser geliebtes The West Forum einen neuen Forenbereich erhalten: Geheimquests!

Der Bereich war schon lange von der Community gewünscht, böse Zungen behaupten sogar, der 
Geheimquestbereich ist lediglich eine Reaktion des deutschen Westteams auf das noch relativ neue externe 
Questerforum, welches unter http://blackfield09.bplaced.net/phpmyforum/ zu erreichen ist.

Anfangs war der Bereich noch für Diskussionen über alle Arten von Quests gedacht – so mag man zumindest 
vermuten, da der Bereich ursprünglich nur „Quests“ hieß. Mittlerweile wurde der Name entsprechend in 
Geheimquests geändert, so dass nur noch darüber dort geschrieben werden darf, denn hierzu war der neue 
Forenbereich ursprünglich erstellt. Fragen zu den einfachen Level- und Storyquests können demnach weiterhin 
im Fragenbereich des Forums gestellt werden. In den meisten Fällen reicht jedoch schon die Nutzung der 
Forensuche, welche wir euch ausdrücklich empfehlen.

Das Geheimquestforum ist also extra für geheime Quests und die wilden Spekulationen und Diskussionen um 
diese gedacht. Hierzu wurden auch die Forenregeln speziell für diesen Bereich angepasst, so dass der Umgang 
im Bereich der Geheimquest sich grundlegend von den übrigen Forenbereichen unterscheidet. So ist bei den 
Geheimquestthreads Geheimniskrämerei völlig unangebracht und sogar verboten. Dennoch muss den Nutzern 
klar sein, dass sie sich auf eigene Verantwortung in diesem Bereich bewegen und dass man auf den einen oder 
anderen Spoiler dort stoßen wird.

Außerdem sollen keine Gerüchte über die Geheimquests gebildet werden. Wer also eine Vermutung zur Lösung 
einer Quest hat, soll seine Vermutung als solche kennzeichnen. Da der Forenbereich ausdrücklich nicht als 
Hilfebereich dienen soll, werden Lösungen von offizieller Seite auch nie bestätigt. Des Weiteren hat man 
nur Zutritt zu den Geheimquests, wenn man auch wirklich im Forum angemeldet, beziehungsweise aktuell 
eingeloggt ist.

Wir wünschen euch also viel Spaß beim Diskutieren über die neuesten Geheimnisse des Westens im 
entsprechenden Forenbereich.

(Micky1992)
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Produktmanager bei InnoGames

Die Redaktion der TWTimes hat mich gebeten, doch einmal eine Rückschau auf ein Jahr mit The West zu 
wagen. Dem will ich gerne nachkommen, denn das letzte Jahr war immer spannend und bot jeden Tag neue 
Herausforderungen.

Ihr wisst ja, dass ich als Community Manager für The West und Grepolis angefangen habe, bis ich dann später 
als Produktmanager für The West zuständig wurde. Die beiden Tätigkeiten sind sehr unterschiedlich, aber da ich 
beide Seiten des Entwicklungsprozess kenne, kommt mir das jetzt sehr zu Gute.

Als Community Manager vertritt man die Interessen der Spieler dem Produktmanager gegenüber, allerdings 
tun das die anderen Sprachversionen natürlich auch alle. Der Produktmanager muss diese Forderungen und 
Vorschläge kanalisieren und irgendwie unter einen Hut bringen. Das ist auch die größte Änderung für mich, 
anstatt Vorschläge weiterzuleiten, entscheide ich zusammen mit den Entwicklern darüber, was wann wie 
umgesetzt wird. Das natürlich nicht immer alle zufriedengestellt werden können, sollte klar sein, und hier 
kommt wieder der Community Manager ins Spiel, der die Entscheidungen den Spielern erklärt.

Was hat sich bei The West verändert, seit ich angefangen habe? Nun, ich habe versucht, verlässlichere 
Strukturen einzuführen, den Entwicklungsprozess zu verbessern und die Gesamtsituation zu verbessern. Erste 
Schritte dazu waren eine bessere Organisation der Beta-Welt, die jetzt vom deutschen Team geführt wurde, 
die verbindliche Planung der Roadmap (ja, wir wissen schon, was in 1.34 kommen soll) und die Einführung 
eines festen Updatezyklus. Auch wenn es noch nicht ganz geklappt hat (das letzte Update war einfach sehr 
aufwändig), wir wollen alle 6 Wochen ein Update fertigstellen. Schneller wäre schöner, allerdings ist das bei 
einem featurelastigen Spiel wie The West recht schwer.

Was vielleicht nicht ganz so offensichtlich ist, ist die Arbeit hinter den Kulissen. Ich sorge z. B. dafür, dass die 
Programmierer sich ganz auf das Programmieren konzentrieren können und teile die internen Aufgaben zu. Ich 
bin sehr froh, mit den West-Entwicklern ein sehr gutes Team zu haben, in dem jeder das Spiel liebt und es besser 
machen will. Wir diskutieren gemeinsam über neue Features und Details und ob z. B. dieser oder jener Bug 
zuerst gefixt werden muss.

Als Spieler, aber auch als Community Manager, sieht man oft nicht, wie viel Aufwand wirklich hinter der 
Programmierung steckt, ich muss zugeben, auch ich habe das früher unterschätzt. Eigentlich kann man nie alles 
genau planen, irgendwas passiert jeden Tag, auf das man reagieren muss.

Eine zweite wichtige Sache in meinem Arbeitsalltag ist der Umgang mit den Community Managern. Einen 
Großteil meiner Zeit verwende ich dafür, mit ihnen Probleme zu besprechen, Vorschläge zu diskutieren oder 
ihnen bei Problemen zu helfen. Auch dabei kommt mir natürlich die Erfahrung aus meiner Zeit als Community 
Manager zu Gute.

Ich denke, nach nur 4 Monaten kann ich schon guten Gewissens sagen, dass ich den Wechsel nicht bereue und 
mir die neuen Aufgaben sehr viel Spaß machen. Und ich kann direkter daran mitwirken, The West zu einem 
besseren Spiel zu machen.

Thorsten (Atomhund)

Wir bedanken uns ganz herzlich, dass du unserem Wunsch nachgekommen bist, uns damit einen Einblick in 
deine Arbeit als Produktmanager ermöglicht hast. Weiterhin viel Spaß und Erfolg Thorsten!

(Cymoril)

Thorsten (Atomhund) - Mein erstes Jahr bei InnoGames
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Redaktionspost - Freier Soldat in Welt 8
TechnoCop: Der freie Soldat in Welt 8 - Fortkämpfe I.II

Liebe TWTimes-Leser,

zuerst möchte ich Euch darüber informieren, was sich in der Zwischenzeit getan hat. Ein weiterer freier 
Fortkämpfer hat die Stadt Sky Metropolis als sein Zuhause entdeckt. Ich darf somit vorstellen: ClydeBarrow. 
ClydeBarrow kannte meine Geschichte hier aus der TWTimes und fragte daher an, ob er zu uns kommen könnte. 
Aber immer gerne! Also herzlich willkommen Clyde.

Bevor ich in meiner Reihe weiter erzähle, hier schon mal ein kleiner Ausblick, was noch kommen wird: Ein 
Fortkampf durch und durch spannend, eigentlich schon verloren, aus Sicht der Deffer. Großes Fort, volles Haus 
und 55 Runden und bei youtube eingestellt ;) Ein taktischer Schachzug machte dies möglich ... Aber zunächst 
weiter mit meiner Geschichte.

Da mein letzter Fortkampf rasch zu Ende ging, musste ich noch einiges lernen. Dazu gehörten auch eigentlich 
einfache Dinge. So zum Beispiel die diversen Boni eines Forts. So achtete ich am Anfang nicht darauf, auf 
welchem Turm ich als Deffer stand. Dass sich der Bous eines Turmes zusätzlich noch auf den passenden 
Charakter des Avatars auswirkt, wurde mir bei einem Fortkampf erklärt, als ich als Soldat zu Beginn eines 
Kampfes auf dem Duellantenturm stand. So konnte ich also nach und nach viele kleine, aber wichtige Dinge 
lernen.

Daher auch mein Tipp an alle Anfänger: Macht den ein oder anderen Fortkampf mit und stellt im Chat eure 
Fragen. Dabei habt ihr auch Gelegenheit neue Spieler kennenzulernen. Das ist insbesondere dann auch wichtig, 
wenn eine Stadt bisher kein Fort besessen hat und nun eines in Besitz nehmen möchte.

Neben einer gewissen Erfahrung, die notwendig ist, ist auch die Skillung nicht zu vernachlässigen, wenn man 
eine Vorliebe für Fortkämpfe hat.

Folgendes ist unter anderem in der Hilfe von The West zu lesen:

Für den Fortkampf sind 5 Fertigkeiten wichtig. Leiten wird sowohl beim Schießen, als auch beim Ausweichen 
verwendet. Zielen wird nur beim Schießen verwendet. Ausweichen wird nur bei deinem Ausweichversuch 
verwendet. Verstecken wird beim Schuss- und Ausweichversuch des Verteidigers verwendet. Ausdauer wird 
beim Schuss- und Ausweichversuch des Angreifers verwendet.

Es werden für jeden Schuss- und jeden Ausweichversuch also immer genau drei Fertigkeiten verwendet. Wie Ihr 
sicherlich erkennen könnt, wirken Leiten, Verstecken und Ausdauer doppelt.

Ein Fortkämpfer sollte also grundsätzlich in die oben genannte Richtung skillen. Die Skillung kann noch weiter 
verstärkt bzw. verbessert werden, wenn man die richtige Kleidung trägt. Nicht nur die Kleidung verbessert 
die Fortkampfeigenschaften, sondern auch die Duellwaffe, die die oben genannten Fähigkeiten besitzt. Eine 
Kleinigkeit die oft gerne vergessen wird.

Nun hatte ich wieder ein paar Neuigkeiten gelernt und wusste dies bei meinen nächsten Einsätzen anzuwenden.

Eure Grundausbildung ist somit abgeschlossen ;) Als Abschluss des Teils Fortkämpfe I ein Pic von mir auf dem 
Weg zum Fortkampf. Welche Seite werde ich wohl wählen?

Die Frage dürfte, aufgrund des Vorstehenden, leicht zu beantworten sein.

In der nächsten Ausgabe erzähle ich: Taktik I Angriff auf ein kleines Fort.

Liebe Grüße

TechnoCop
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Bilderrätsel

Der Sheriff hat es nicht leicht. Er ist neu in der Stadt und schon von allen Seiten unter Beschuss. Banditen 
sabotieren regelmäßig seine Arbeit, weshalb er deine Hilfe braucht. Finde die 5 Unregelmäßigkeiten und sende 
dem Sheriff Bilderrätsel ingame ein Telegramm, um ihm gegen die Banditen zu helfen. Er hat versprochen, 
einen der mutigen Helfer mit 50 Nuggets zu belohnen.
Die Namen der Spieler sind absichtlich zensiert und somit nicht als Fehler zu bewerten!

Herzlichen Glückwunsch an Baby Steve, den Gewinner der Septemberausgabe!

(totzy)

Tool Tipp: TWTool
TWTool: Happy End?

Wer kennt es noch? Das alte, gute TWTool von Gandfhut, KnightofHonor & Co., das eine schöne Hilfe für 
jeden Spieler war, bis mit WestStats der erste Konkurrent dazu kam. Morthy und sein Team nahmen dem Tool 
ein wenig die Show und zogen Nutzer zu sich herüber. Als dem deutschen Hilfe-Tool dann noch die Entwickler 
fehlten, legte es eine erst einmal unbegrenzte Pause ein ... Und jetzt?

Während das TWTool einen verlängerten Winterschlaf hielt, schlich nun auch noch „TW-DB“ als Konkurrent 
ins Boot. Im August suchte das Team nach einem weiteren Entwickler. Weil die Frist ablief und kein Statement 
mehr kam, fragten wir diesen Monat nach und bekamen eine recht klare Antwort: „Es sind insgesamt 0 
Bewerbungen eingegangen.“

Klingt nicht besonders vielversprechend. Und weil auf diesem Weg keine Lösung gefunden wurde, versucht 
man nun eben eigenständig, das Projekt wieder auf die Beine zu stellen. Ergebnis ungewiss.

ToolTipp? Derzeit noch nicht, da das Tool seit Monaten nicht verfügbar ist. Sollte es aber ein Comeback geben, 
kann es sicher einer werden.

(stam1994)
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Spaßkämpfe
Spaßkämpfe auf Welt 4

Die Situation in Welt 4 ist, aufgrund des fortschreitenden Spielerverlustes, problematisch, doch noch haben die 
Spieler die Welt nicht aufgegeben, noch kämpfen einige um den Erhalt der Welt. Als Teil dieser Bemühungen 
ist auch der „FKK-Fortkampf“ zu sehen, der kürzlich in Welt 4 veranstaltet wurde. Die TWTimes war für euch 
als neutraler Beobachter vor Ort, hat den Kampf analysiert und anschließend dieses Interview mit einem der 
Organisatoren des Kampfes geführt.

TWTimes: Hallo desert strider, kleines Interview für die TWTimes ... Der erste Fortkampf, bei dem beide 
Seiten abgesprochen ohne Kleidung und Waffen kämpfen. Wie kamt ihr auf diese Idee?

desert strider: Wir hatten ja neulich erst den Kampf Ladys vs. Gentleman, bei dem die Männer ja klar in der 
Überzahl waren, daher hatten sich einige spontan entschlossen sich ganz auszuziehen. Da dachten wir uns, 
sowas könnte man auch mal als eigenen Spaßkampf mit komplett nackten Seiten machen.

TWTimes: Ladys vs. Gentlemens, FKK-Fortkampf, woher kommt diese Konzentration auf „Spaßkämpfe“?

desert strider: Das hängt u.a. damit zusammen, dass es von verschiedenen Seiten Beschwerden gab/gibt, dass 
es auf der 4 keine spannenden Fortkämpfe mehr gibt, wir wollen etwas dagegen tun, und ich denke, der Kampf 
heute war spannend und hat Spaß gemacht.

TWTimes: Inwiefern war dieser Kampf spannend? Was macht für dich bei diesem Kampf die „Spannung“ aus?

desert strider: Also zuerst mal, der Kampf war ausgeglichen, das ist schonmal ein wichtige Basis für einen 
spannenden Fortkampf. Dann hat man im Fortkampf einiges erlebt, z.B. hatten wir im Prinzip drei Türme 
leer und dann kommen die und blocken einfach, was ja nicht allzu schwer ist, wenn keiner ne Waffe hat. Und 
natürlich dann beim Flagrun am Schluss, der Gegner war fast komplett oben und dann war die Frage, packen 
wir es die Flagge zu holen oder nicht.

TWTimes: Hast du weitere Erklärungen für die Spannung? Oder wollen wir mit der nächsten Frage 
weitermachen?

desert strider: Hm ... ich denke, für mich persönlich war es vielleicht nochmal ein wenig spannender, schließlich 
fiebert man als Leiter doch gleich nochmal mehr mit, ob das jetzt alles richtig war, was man so gesagt hat ... mir 
war echt heiß. Bin aber noch angezogen, nächste Frage :D

TWTimes: Ja, im Pulverdampf hat schon mancher die Nerven verloren ; ) ... Kommen wir zur nächsten Frage. 
Du erwähntest, dass dieser Fortkampf „ausgeglichen“ war. Ist das sonst nicht der Fall?

desert strider: Nicht jeder Fortkampf ist ausgeglichen, nein. Aber ich würde auch nicht pauschal sagen, dass es 
nie so ist. Es gibt durchaus noch ausgeglichene und spannende Kämpfe auf der Welt 4.

TWTimes: Sind die anderen ausgeglichenen Fortkämpfe auch „Spaßkämpfe“?

desert strider: Nein, das waren richtige Kämpfe, bei denen es ums Fort ging.

TWTimes: Wie kommt es, dass so wenig „echte“ Kämpfe voll sind und die „Spaßkämpfe“ so viel einfacher 
voll zu kriegen sind?

desert strider: Ich denke, das liegt u.a. daran, dass der Gegner es nicht so recht schafft, seine noch vorhandenen 
Leute zu organisieren und zum Kampf zu bringen. Bei Spaßkämpfen sind ja alle eingeladen, auch unsere 
„Gegner“. Damit bekommt man so ein kleines Fort schon voll.
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Spaßkämpfe - Fortsetzung

TWTimes: Welche Erklärung hast du dafür, dass bei diesen „Spaßkämpfen“ fast ausschließlich Spieler auf 
BEIDEN Seiten teilnehmen, die bei „echten“ Fortkämpfen niemals gegeneinander, sondern immer miteinander 
kämpfen?

desert strider: So würde ich das nicht sagen, es waren auch genügend Spieler da, die sonst eigentlich meistens 
gegen uns kämpfen. Dass sie auf beiden Seiten teilnehmen passiert, weil eine Seite ja irgendwann mal voll ist 
und bei Funkämpfen wollen ja alle dabei sein...daher haben wir das schon beidseitig geplant. Beim Spaßkämpfen 
geht es ja nicht drum, dass zwei Parteien gegenüberstehen und sich um ein Fort streiten. Da können WIR dann 
nämlich auf unsere Freunde zählen.

TWTimes: 12 Spieler aus Imrryr (viele Fortkampfstadtbabys, die sowieso immer mitmachen) und 3 aus CCW-
Städten (von denen eine aus dem Chat geworfen wurde). Der Rest waren alles befreundete Spieler, verteilt auf 
beiden Seiten. Das ist doch recht eindeutig oder? 15 von 91 waren also keine „befreundeten“ Spieler.

desert strider: Eventuell haben die, die sonst nicht mit uns kämpfen kein Interesse bei solchen Spaßkämpfen 
dabei zu sein, aber da müsstest du doch eigentlich eher das Hintergrundwissen haben. Mehr als alle einladen 
können wir nicht

TWTimes: Wie kommt es, dass viele Spieler nicht mit euch an solchen „Spaßkämpfen“ teilnehmen wollen?

desert strider: Wie gesagt, ich weiß es nicht, das musst du die Spieler fragen, von uns aus sind alle herzlich 
eingeladen.

TWTimes: Für einen Beobachter sieht es so aus, als ob bei den „Spaßkämpfen“ und den „echten“ Fortkämpfen 
immer die selben Leute mit- bzw. gegeneinander kämpfen. Was meinst du dazu?

desert strider: Interessant, was man so alles beobachtet, für mich als Beobachter sieht es momentan so aus, als 
dass die Gegner sich einfach mal ein wenig organisieren sollten. Es gibt noch Kämpfe, bei denen der Gegner 
Leute gestellt bekommt und gewinnt, könnten sich einige mal ein Beispiel dran nehmen. Ich finde übrigens, dass 
wir ganz schön weit abschweifen, das hat ja nicht mehr viel mit dem Spaßkampf zu tun ^^

TWTimes: Dann mal ganz konkret zu DIESEM Fortkampf. Ich war zwar nicht als Teilnehmer dabei, aber 
ich bin durchaus erfahren in FortkampfTaktik und ich habe ja den Chat mitgelesen. Was war der Grund für 
dieses vor-und-zurück, hin-und-her in der Taktik? Warum wurde gegen Ende noch die Truppe geteilt, anstatt die 
Feuerkraft zu konzentrieren?

desert strider: Habt ihr den Kampf gefilmt ? Du kannst ja hier sonst was erzählen  Ne, okay, also Grund für die 
Taktik war, dass es ohne Waffen eben nicht so einfach ist, den Gegner zu eliminieren...als wir die oberen beiden 
Türme leer hatten habe ich gesehen, dass die Deffer den Errichterturm nachbesetzen wollten, dann mussten wir 
das eben verhindern. Das mit dem Truppen teilen war so im Mittelteil, das hätte durchaus funktioniert, wenn 
ich nicht (Asche auf mein Haupt) allzulang gewartet hätte mit dem stürmen, zu blocken ist den Deffern nämlich 
nicht schwer gefallen, werden ja nicht stark beschossen. Als die Türme geblockt waren haben wir uns eben 
wieder im Eck zusammengezogen und als die Deffer dann meinten alle hoch zu müssen, haben wir gut reagiert, 
indem wir auf den DT und ins Fort sind. Und ein wenig dauern sollte der Kampf ja auch.

TWTimes: Was hältst du von Leuten, die im Fortkampf nicht stürmen wollen? Also so ganz grundsätzlich?

desert strider: Du meinst, wenn der Leiter es befiehlt und nicht alle mitziehen ?

TWTimes: Ja, aber auch solche, die sich vorher gegen einen Sturm aussprechen, also schon BEVOR der Befehl 
zum stürmen kommt.

desert strider: Ich denke manchmal ist es durchaus richtig noch nicht zu stürmen, aber sobald der Leiter sagt 
stürmen, sollten schon alle mitziehen, damit so ein Kampf gewonnen wird. Alles andere wäre ja contraproduktiv 
für den Verlauf des Kampfes.
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Spaßkämpfe - Fortsetzung

TWTimes: Bitte kommentiere mal die folgende Aussage: „xxx: STÜRMGEILHEIT ist ne erwiesene 
Geisteskrankheit die zu unschönen Massakern führen kann“. Besonders risikofreudig ist das nicht oder?

desert strider: Also, wer den Schreiber dieses Satzes kennt, weiß, dass er das nicht sooo ernst meint, er hat ja 
davor auch aufs stürmen bestanden. Der Satz war keiner, der ernsthaft als Befehl oder sonst was gemeint war, da 
bin ich mir sicher Wink Ein bisschen Spaß im Fortkampfchat sollte durchaus gestattet sein.

TWTimes: Auch wenn ich jetzt wieder ein klein wenig vom „Spaßkampf“ abweichen muss, genau dieser Satz 
erscheint mir geradezu TYPISCH für die Fortkämpfe zu sein. Es kämpfen immer dieselben Leute zusammen 
und scheuen dabei jedes Risiko. Und deshalb ändert sich auch nichts in Welt 4. Was sagst du dazu?

desert strider: Aha...großartig die Welt 4 Situation zu kommentieren hab ich eigentlich nicht vor...ich kann nur 
sagen, dass ich es nicht gut finde, die Schuld uns in die Schuhe zu schieben, anstatt sich mal an die eigene Nase 
zu packen. Es gibt noch einen Haufen Spieler auf der Welt 4 mit denen man uns etwas entgegenstellen kann.

TWTimes: Dann wären wir hier soweit durch. Möchtest du noch ein Schlusswort sprechen?

desert strider: Ich würde ganz gern juni danke sagen, dass sie das hier zum größtenteil organisiert hat und ricci, 
fürs Händchen halten. Ich hoffe, dass es auf der 4 bald wieder bergauf geht mit den echten Fortkämpfen.

TWTimes: Vielen Dank für das Interview.

desert strider: Gern geschehen.

Das Interview führte Tony Montana 1602.
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Stilblüten und Zitate des Monats

Hier sei dann nochmal die Ansage der Nuggetverlosung gennant, die dann erst später am Tag wieder 
einmal verwurfen wurde.

Na, das war wohl noch nicht der große Wurf ... ist echt verwürflig.

450 Accounts per Hand mit Nuggets beschicken arbeitet dann doch schon in Sisyphosarbeit aus

Das artet aber langsam aus.

Alter, mein Auftreten und Zielen sind so stark...ich treff den zehnmal!

Dieses Zitat stammt von einem erfahrenem TW-Profi und echten Experten und zeigt allen Normalsterblichen, 
dass auch die Alten Hasen manchmal übers Ziel hinausschießen

mal seen ob ich mit der schnellsten kalmote es noch schaffe

Zuletzt wurde die Kalmotte zwischen vielen Klamotten am See gesehen...zum Fortkampf schaffte sie es jeden-
falls nicht mehr.

ich hab jetzt öl gebohrt mit dem handballen und den colt bekommen,aber weiter weiß ich nich

Preis auf der Waldwiese: eine Tuchfeuerwaffe ohne Patronen

hey du :D Ich weiß, wir kennen uns nich lang, aber bitte einmal nackig machen ;)

Bei den FKK-Fortkämpfen achtet jeder auf jeden.

IRC abgemeldet ohne mich zu verabscheuen ... dann zumindest Dir eine Gute Nacht, schlaf gut

Verabscheuenswürdig.

100% kronloyal meiner neuen Heimat Lonesome Petrograd ergeben!!!

Da hatte er vom vielen Mariacron trinken wohl einen in der Krone und vergessen, dass es im Westen keinen 
König, sondern höchstens einen Präsidenten gibt.

Meiner Meinung nach ist das nur ein kurzer Fehler.

Auf die Länge kommt es an!

Dadurch, dass die WM in der Welt selbst total ins Hintertreffen geriet, weil nämlich keiner, der das Fo-
rum hier nicht liest nix wußte, gabs bestimmt auch keine Anmeldungen...

Negation der Negation ... Wirrwarr ...

mein lumpen Dreck gibt es jetzt auf dem marktplatz

Ist wohl zum Polieren gedacht ... endlich haben wir des Rätsels Lösung!

nein verlass mal die stadt als einzige aus logen einlogen sihste immer noch dei stadt mit dem namen

Logisch oder?

das einzige problem auf w1 ist , dass alles voll mit städten ist -.-aber das ist mitlerweile ja auch überall so

Wo ist das Problem?
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Gewinnspiel / Rätsel

Frage 1: Wann wurde die jetzt umgesetzte Idee des Wa-
renhandels erstmals von einem Spieler vorgeschlagen?

A: Vor rund zwei Jahren
B: Vor rund zweieinhalb Jahren
C: Vor rund drei Jahren

Frage 3: In welchem Verhältnis steht der Verkaufs-
preis zum Einkaufspreis (VK/EK) des goldenen Ge-
wehrs?

A: 1/3
B: 1/2
C: 1/4

Frage 5: Aus welchem Spielerprojekt stammt der 
Weihnachtsstullenschneider?

A: Adventskalender
B: Bonusquestreihe eines Spielers
C: Johns Weihnachtsstübchen

Frage 7: Welches technische Problem trat genau am 
01.Oktober vor einem Jahr auf?

A: Serverprobleme
B: Erstmals der 500er Fehler
C: Probleme bei der Nuggetübertragung

Frage 9: Mit Version 1.29 wurde ein neuer Smiley 
im Ingame-Chat implementiert. Um was für ein Tier 
handelt es sich? 

A: Pferd
B: Huhn
C: Esel

Frage 2: Welt zwölf wurde „Buffalo“ genannt. Ge-
schah dies auf Grund ...

A: von Spielerwünschen
B: eines Volksentscheides
C: einer Entscheidung von InnoGames

Frage 4: Wie viele Items enthält das goldene Set 
(Stand 20.09.10), wenn man das goldene Gewehr und 
den goldenen Revolver nicht berücksichtigt?

A: Vier
B: Keine
C: Zwei

Frage 6: Binnen weniger Minuten hatten zum Start 
von Welt Buffalo viele Spieler schon Level fünf oder 
höher erreicht. Woran lag das in erster Linie?

A: Neuen Premiumfunktionen
B: Bugusing
C: NPC-Duelle

Frage 8: Wie viele Beiträge wurden durchschnittlich pro 
Tag im geschlossenen Thread „Der goldene Colt“ (Dis-
kussionen) geschrieben?

A: Rund 70
B: Rund 66
C: Rund 60

Frage 10: Wer war der erste Community-Manager 
von The West?

A: Atomhund
B: Eiswiesel
C: Mulla

Bei unserem Gewinnspiel gibt es Goldnuggets zu gewinnen. Einfach die Fragen beantworten und an die Email:

gewinnspiel@twtimes.de

schicken. Bei mehreren richtigen Einsendungen entscheidet das Los.

Der Gewinner erhält 200 Goldnuggets!

Einsendeschluss ist der 21.10.2010
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
Mitarbeiter von InnoGames, und der TWTimes Redaktion sind ausgeschlossen.

Gewinner letzte Ausgabe: Es gab leider keine richtige Einsendung.
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The West Times
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