
« Ausgabe 13 «   März 2010   «    © 2010 TWT-Team    «    tw.wusel.info     «

Die Leser sowie das Redaktionsteam warteten gespannt und ungeduldig auf das Erscheinen der Ausgabe Nr. 12 
der TWTimes, die nicht wie bisher am 1. Tag eines Monats zur Verfügung stand. Woran lag es?

Diese Ausgabe forderte das Redaktionsteam besonders. Geplant sind für eine Ausgabe ca. 10 Seiten. Die 
TWTimes Nr. 12 umfasste 31 Seiten! Zu viel Material stand uns zur Verfügung, welches wir den Lesern nicht 
vorenthalten wollten. Dennoch mussten wir einige Beiträge in die nächste Ausgabe verschieben.

Seit Dezember steht uns „Drucker“ SirWusel nicht mehr zur Verfügung. Ihn zu ersetzen, war nicht ganz so ein-
fach und wir möchten uns an dieser Stelle bei Free Bilo bedanken, der uns auf quis aufmerksam machte. Trotz 
Zeitmangel stieg quis sofort voll bei uns ein. Er überarbeitete das Layout der Zeitung, in Abstimmung mit dem 
Redaktionsteam und nahm uns eine unserer Sorgen damit ab.

Wir gerieten unter Zeitdruck, da verschiedene Artikel erst in letzter Minute bei uns eingingen und bearbeitet 
werden mussten. Als nun endlich alles geschafft war, durfte die Zeitung erst erscheinen, wenn InnoGames die 
Roadmap offiziell freigegeben hatte, da wir exklusiv darüber berichteten.

Aus organisatorischen Gründen mussten neue „Lagermöglichkeiten“ gesucht und angelegt werden.

Und wir beschlossen, die Redaktion zu verändern. So gibt es nun nur noch 7 Redakteure, einschließlich Chefre-
dakteur, die wie ein Zahnrad funktionieren, auf die Verlass ist. Wie allgemein bekannt ist, hat die Zahl 7 ja eine 
besondere Bedeutung. Wir treffen überall in unserem Leben auf sie.

7 Weltwunder, 7 Raben, 7 Zwerge hinter den 7 Bergen, 7 Tage hat die Woche, Erschaffung der Welt in 7 Tagen, 
Siebenschläfer, 7 Öffnungen im menschlichen Schädel, 7 Sinne, Menschen können 7 Objekte simultan denken 
und wahrnehmen, über 7 Brücken musst du gehn, 7 Tugenden, 7 Todsünden, Verliebte sind im siebenten Him-
mel, 7 auf einen Streich, Siebenmeilenstiefel, 7 Streiche von Max und Moritz, die böse 7, das verflixte 7. Jahr 
und - 7 Redakteure der TWTimes ...

Natürlich gibt es noch viel mehr zu dieser Zahl zu sagen. Doch das wisst Ihr selbst oder findet es bei Interesse 
heraus.

Was wir Euch aber versprechen können - in spätestens 7 Tagen beginnen wir mit der Arbeit an der Ausgabe Nr. 
14. Und die geteilt durch 2 ergibt ...?

Hinter den Kulissen ...

Ausgabe Nr. 12



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

Inhalt

Ausgabe Nr. 12 1
Inhalt 2
Vorwort des Chefredakteurs 2
Von 1 bis 12 in einem Jahr 3
Ein Jahr TWTimes 5
Quirin Stubbe - A Quest in The West 9
Fortkampfbündnis DLD Welt 1 12
Spielerprojekte 14
Auf dem Weg zu InnoGames ... 15
Sinkende Spielerzahlen ... 15
Spielerprofil des Monats 16
Kurz notiert - Update 1.26 17
Die Roadmap 17
Lagerfeuergeschichten 19

ToolTipp - Scripte 20
Konkurrenz? 21
Bald 99-er 22
Top-Duellant 23
Mitarbeitervorstellung 24
Der Stadtchat 25
Bilderrätsel 25
Fortkampftruppen im Visier 26
Spieleridee - Fortsetzung einer 4teiligen Serie 27
Stilblüten und Zitate des Monats 29
TW-Tom Gewinnspiel  30
Spaßhoroskop 30
Gewinnspiel / Rätsel 31
Impressum      32

Liebe Spielerinnen und Spieler,

heute ist ein besonderer Tag - die TWTimes und ihre Redaktion bestehen mittlerweile seit einem Jahr. Ein Jahr 
ist eine ganz schön lange Zeit. Wir haben hier bei uns viele Höhen und Tiefen durchlebt, wobei die Höhen ein-
deutig überwogen. Auf erfolgreiche Ausgaben, tolle Artikel, ein Besuch bei InnoGames, unzählige Aktionen, 
Gewinnspiele und vieles mehr können wir zurückblicken. Für mich gibt es wirklich nur Grund zum Feiern. 
Ich bin enorm stolz auf das, was hier aufgebaut wurde, aber vor allem auch, dass wir mit euch so viele Leser 
gewonnen haben.

Ich weiß, nicht alle sprechen gut über die Zeitung. Aber genau die sind Ansporn genug, sie auch davon zu 
überzeugen, dass die TWTimes eben kein „Drecksblatt“ oder sonstwas ist ... Und für sachliche, konstruktive 
Kritik sind wir immer offen. Denn wir schreiben für euch, nicht für uns! Deshalb ist uns eure Meinung wichtig. 
Im nächsten Jahr wird es das Ziel unserer Redaktion sein, jeden von euch mit Qualität und Neutralität zu über-
zeugen.

Keine Sorge, ihr kennt mich, es wird nicht das Einzige bleiben. Neben meinem nächsten InnoGames Besuch 
schwirren mir natürlich noch weitere Gedankenfetzen durch den Kopf. Informationen dazu werdet ihr in den 
nächsten Monaten erhalten, sofern sie nicht vorher wieder verfliegen.

Genug von dem Gelaber des Jubiläums. Ihr könnt im Folgenden noch ein paar Gedanken dazu von uns Redak-
teuren lesen!

Ich wünsche euch viel Spaß mit der Jubiläumsausgabe und dass auch diesmal wieder für jeden ein paar span-
nende Informationen dabei sein werden.

Liebe Grüße

Mats Brandt
(im Namen der gesamten Redaktion)

Vorwort des Chefredakteurs
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Von 1 bis 12 in einem Jahr

März 2009 bis August 2009

1. Ausgabe
März 2009

2. Ausgabe
April 2009

3. Ausgabe
Mai 2009

4. Ausgabe
Juni 2009

5. Ausgabe
Juli 2009

6. Ausgabe
August 2009
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Jahresrückblick - Fortsetzung

September 2009 bis Februar 2010

7. Ausgabe
September 2009

8. Ausgabe
Oktober 2009

9. Ausgabe
November 2009

10. Ausgabe
Dezember 2009

11. Ausgabe
Januar 2010

12. Ausgabe
Februar 2010

(quis)
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Ein Jahr TWTimes

Cymoril

Meine „Laufbahn“ bei der TWTimes begann am 15. Oktober 2009. Konkreter gesagt, meldete ich mich da im 
Redaktionsforum an. Zuvor arbeitete ich bereits etwas im Hintergrund. Spielte anderen die Bälle zu, provozierte 
stam1994 im Forum von The West wegen des Newsletters ein bisschen. Da ging es nicht so schnell vorwärts, 
wie ich mir wünschte. Der Chefredakteur konnte mich dann auch dementspechend gut leiden. Very Happy Also 
holte ich die Diplomatentasche aus dem Schrank und ging damit ins Forum um erklärende PN zu schreiben. 
Aber er war auch ganz geschickt, bat mich, dass ich mich im Redaktionsforum anmelde ...

Inzwischen habe ich an 4 Ausgaben mitgewirkt. Jede war ein besonderes Erlebnis. Die Nr. 12 aber brachte einen 
Umbruch in der Redaktion mit sich. Doch dazu an anderer Stelle mehr.

Die Redaktionsarbeit macht einfach Spaß, weil ein gut eingespieltes Team dahinter steht. Hier wird gekämpft 
um Berichte, Qualität, Termine und es wird auch oft gelacht und gern mal rumgeblödelt. Jeder hilft jedem, wenn 
erforderlich. Alle ziehen an einem Strang.

Und ein großes Dankeschön geht in erster Linie an SirWusel, der diese Redaktion aufbaute. Sein Organisati-
onstalent ist hier überall zu spüren. Die Ausgaben sind übersichtlich angeordnet, so dass man jederzeit einen 
Überblick hat, was für die aktuelle Ausgabe schon bearbeitet wurde und was noch zu tun ist. Auch ein Rückgriff 
auf vorausgegangene Ausgaben und Artikel ist immer problemlos möglich.

Bedanken möchte ich mich an dieser Stelle auch mal bei den Spielern von The West, die jederzeit helfen, wenn 
es um Recherchen geht auf allen Welten und auch auf denen, wo wir selbst nicht spielen. Und natürlich auch bei 
denen, die gern mal einen Artikel selbst schreiben oder auch mit Einsendungen im Newsletterpostfach helfen.

Daddl

Was soll man sagen? Ein Jahr TWTimes, an die Anfänge kann ich mich gar nicht mehr erinnern. Irgendwo hab 
ich was gelesen, angemeldet, genommen worden und zack konnte ich meine Freizeit sinnvoller verbringen als 
sonst. Mal mit mehr, mal mit weniger Artikeln pro Monat, aber doch immer aktiv dabei. Manchmal bin ich 
selbst darüber erstaunt was die TWTimes Redaktion alles abliefern kann. 
Ich freue mich auf die weitere Arbeit hier und hoffe doch, dass noch viele weitere „Geburtstage“ folgen werden.

Micky1992

Dass es die TWTimes echt schon ein Jahr gibt, war mir bisher kaum bewusst. Mittlerweile ist sie schließlich 
schon ein fester Bestandteil der Community und Forenuser geworden. Anfangs war ich selbst auch nur Leser 
der TWTimes. Hin und wieder wurde ich befragt oder habe der Redaktion neue Informationen geliefert, was 
letztlich dazu führte, dass ich in die Redaktion aufgenommen wurde.

Die Themen, die wir im vergangenen Jahr angesprochen haben, sprachen ein breites Spektrum an Spielern an. 
Ich erinnere da an Schlagzeilen wie „TheWest - Browsergame des Jahres 2008“ (Ausgabe 1), unsere monatli-
chen Skilltipps aus der Kolumne „Skill-Bill“ oder die stets umfangreichen Artikel über die aktuellen Updates.

Wir werden auch in Zukunft das Niveau unserer Zeitung halten bzw. weiter anheben. Dabei ist uns die Meinung 
der Leser wichtig, was sie gern an interessanten Artikeln lesen möchten.

quis

Ein Jahr TWTimes, für mich Anfangs nur als Leser, aber das war damals nicht so ganz einfach. Nachdem ich 
ja ein alter Hase in The West bin, und trotz meiner damals laufenden Diplomarbeit versucht habe, immer noch 
recht aktiv zu spielen, bin ich durch Lesen des Forums auf dieses Spielerprojekt aufmerksam geworden. Zuerst 
dachte ich, vielleicht kann ich da ja sogar mitmachen, nachdem ich für meine Stadt ja schon eine eigene Zeitung 
(wenn auch in unregelmäßigen Abständen) herausbringe, habe den Gedanken aber recht schnell verworfen, weil 
ich befürchtete, dass ich mich dann dort zu sehr reinhänge.

Gedanken der Redakteure ...



«  Seite 6  «   März 2010   «    © 2010 TWT-Team    «    tw.wusel.info     «

Ich war immer ein Leser der Zeitung, auch wenn ich mir nicht immer die Zeit nehmen konnte, sie ausführlich zu 
lesen, meine Zeit war doch teilweise recht knapp. Natürlich freute ich mich über die nächsten Ausgaben, dachte 
mir auch ab und zu, vielleicht hilfst Du da mal mit, bin aber schnell wieder davon abgelenkt worden. Zwar war 
ich mal ein Artikelschreiber, aufgrund der Mitbürgerschaft des Chefredakteurs in meiner Stadt, konnte mich 
aber nicht dazu durchringen, meine Arbeitskraft anzubieten.

Bis vor kurzem! Aufgrund eines redaktionellen Notstandes wurde die Bitte an mich herangetragen, als Volontär 
in der Redaktion auszuhelfen, und schneller als ich schauen konnte, war ich plötzlich festes Mitglied der Redak-
teure. Jetzt freue ich mich darüber, dass ich in einer netten Gesellschaft gelandet bin und versuche, nach besten 
Kräften die weitere regelmäßige Erscheinung der TWTimes zu unterstützen.

stam1994

Wow ... 1 Jahr TWTimes. Eigentlich unfassbar, dass schon soviel Zeit vergangen ist. Wenn ich mich an die 
ersten Monate erinnere, dann fällt mir vor allem ein, dass wir damals noch viele Fehler gemacht haben, die jetzt 
nach 12 Ausgaben Geschichte sind.

Vor allem in den letzten 4 Ausgaben veränderte sich die Qualität merklich. Nicht zuletzt ist das wohl auch dar-
auf zurückzuführen, dass sich nunmehr ein stabiles Kollektiv gebildet hat. Wir sind 7 Redaktionsmitglieder, die 
sich aufeinander verlassen können. Jeder springt da ein, wo es ihm am besten liegt. Die Redakteure recherchie-
ren selbständig und gemeinsam werden dann die Berichte bis zur gewünschten Qualität „geschliffen“.

Wir haben keine Posten in der Redaktion. Es gibt lediglich einen Chefredakteur, weil einer den Hut aufhaben 
muss. Ich will damit sagen, dass das Team wunderbar zusammenarbeitet ohne Machtgerangel.

Wie alles begann? Wie so oft im Leben, mehr durch Zufall. Ein Mitglied der Community hatte die Idee, eine 
Zeitung wie bei „Die Stämme“ zu machen und schrieb dies ins Forum von The West. Nachdem SirWusel sich 
in dem Thread gemeldet hatte, hab ich mich mit ihm verständigt und wir zogen binnen weniger Stunden ein 
Forum auf, sprachen ein paar Sachen ab und suchten nach Redakteuren. Sir Wusel ernannte mich dann zum 
Chefredakteur.

SirWusel lenkte mich geschickt in die richtige Richtung, hatte immerzu Ideen und forderte mich. So fing das 
damals alles an ...

Unterstützung bekamen wir auch von InnoGames, sei es nun bezüglich Fragen, Gesprächen in der Firma oder 
Goldnuggets. Auch hier entstand eine gute Zusammenarbeit hinter den Kulissen.

12 Zeitungen - ob sie jemand von den Lesern gesammelt hat? Meine Gedanken fliegen dabei bereits in die 
nächsten Ausgaben ...

Die TWTimes gehört mit allem drum und dran zu meinen schönsten Hobbys. Und wenn mein Kollektiv und vor 
allem die Leser zufrieden sind, was sich ja in der Statistik niederschlägt, so bin ich es auch und sage - auf ein 
wundervolles weiteres Jahr!

totzy

Ein Jahr ist schon vergangen, seit eine kleine, mit Rechtschreibfehlern gespickte Zeitung das Licht der Welt 
erblickte. Seitdem wurde von Ausgabe zu Ausgabe versucht, die Zeitung noch lesenswerter zu machen. Ge-
meinsam durchstand unser Team, zu welchem ich übrigens erst vor wenigen Monaten gestoßen bin, kleine, aber 
auch große Rückschläge, wie beispielsweise den kurzfristigen Ausfall unseres Layouters, welcher wenige Tage 
vor der Veröffentlichung der Februarausgabe bekannt wurde.

Nichtsdestotrotz haben wir es bisher jeden Monat geschafft, die Zeitung rechtzeitig fertigzustellen, wobei wir 
an beinahe jedem Monatsende in Zeitnot geraten.

Ein Jahr TWTimes - Fortsetzung
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Ein Jahr TWTimes - Fortsetzung

Aber genug über uns geredet, das wichtigste sind immernoch die Spieler, die sich die Zeit nehmen, die Zeitung 
zu lesen. Es sind ihre Rückmeldungen die uns dazu motivieren, die anstrengende, aber schöne Arbeit auf uns 
zu nehmen.

Neben euch Lesern verdanken wir unser einjähriges Bestehen auch der Unterstützung InnoGames, den zahlrei-
chen Interviewpartnern sowie den Gastautoren, welche ab und an Artikel einreichen.

Auf ein weiteres Jahr!

Das sagen die Leser ...

Grexi

SirWusels Umsetzung beeindruckte mich von Anfang an und jetzt wurde sie immer wieder besser! 31 Seiten in 
der letzten Ausgabe sprechen für sich ...

Also ich finde, die TWT ist schon ein wichtiger Bestandteil des Spiels. Jeden Monatsersten lese ich gerne und 
eifrig jeden Artikel.Ehrlich gesagt sind Interviews eine Ausnahme! Einige lasse ich schon aus, oder ich schaue 
nur drüber. Wenn mir dabei interessante Stichworte auffallen, lese ich‘s natürlich ganz!^^

Ich habe bis jetzt jede Ausgabe der TWT gelesen und das wird, bei dieser Qualität wohl auch noch ein Weilchen 
so bleiben! Very Happy Die Länge der Zeitung war nett in der letzten Ausgabe. Die Rätsel könnten ein bisserl 
einfacher werden, dass ich auch mal was gewinn.^^

Ossi 94

Meiner Meinung nach ist die TWTimes eine sehr gelungene Online-Zeitung, nun schon seit einem Jahr. Gerade 
die Berichte wie z. B. über den Schlüssel 3 oder die Bilderrätsel Gewinnspiele etc. sind immer sehr gelungen. 
Gut ist auch, dass die unmitelbar bevorstehenden Neuerungen nochmal aufgeführt werden. Sowie die Fort-
kampfberichte sind/waren (Squad vs. TR) auch immer gelungen. Dickes Lob hiermit an die Redaktion! Macht 
weiter so auch noch die nächsten Jahre!

„Ich und die Times“ von Tony Montana 1602

An jedem letzten Tag des Monats werde ich immer ein bisschen nervös. Immer schaue ich, dass ich genügend 
Dollars in der Tasche habe um mir am nächsten Tag die neue The West Times zu kaufen. Am ersten des Monats 
renn ich immer gleich morgens früh zur Poststation, um auch die allererste Ausgabe in der Stadt zu bekommen, 
doch manchmal hat die Postkutsche Verspätung und ich bin ganz traurig und mit mir ist den ganzen Tag nichts 
anzufangen. Am nächsten Morgen stürm ich wieder hin und wenn sie dann nicht da ist, weil die Indianer die 
Postkutsche überfallen haben und die Zeitung geklaut haben, dann laufe ich Amok. Ich gehe wild duellieren und 
schieße um mich, solange bis ich mich erschöpft ins Hotel verkrieche ...

Doch dann ist sie endlich da!

Dieses Machwerk voll Weisheit aus Druckerschwärze und Papier! Freudig überfliege ich das Inhaltsverzeichnis 
und verschlinge die Artikel einen nach dem anderen! Informatives und witziges, nützliches und interessantes ... 
die The West Times bietet für jeden etwas! Leute, lest die Times! Lesen bildet!

Alles Gute zum Einjährigen!
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Scharfe Axt

Mein Glückwunsch zum einjährigen Jubiläum! Um ehrlich zu sein, habe ich anfangs die Zeitung gar nicht ge-
lesen, da in den ersten Ausgaben einfach zu viel drin stand, was schlichtweg falsch war - beispielsweise falsche 
Skilltips. Was damals schon spürbar war: der grosse Enthusiasmus der Redaktion :-) Mittlerweile ist aber zum 
grossen Enthusiasmus auch eine Menge interessanter Inhalt hinzu gekommen, beispielsweise die Einsichten bei 
Inno und die Interviews mit den Entwicklern. Die TW Times hat in dem Jahre tolle Fortschritte gemacht und ist 
richtig lesenswert geworden - mein Kompliment an alle Mitwirkenden und: Weiter so!

Dani1502

Die ersten Ausgaben waren kurz, jetzt werden sie immer länger und umfanreicher - was einerseits gut ist, ande-
rerseits ist mir das dann zu viel Lesestoff ... ich schau rein, überblätter und lasse es wieder bleiben ... so geht‘s 
mir halt meistens damit.

forestking

Die TWTimes, für jeden aktiven deutschen Spieler wohl ein Begriff. Als kleines Spielerprojekt angefangen, hat 
die Zeitung innerhalb eines Jahres gut an Qualität und sicher auch an Lesern gewonnen. Die Redaktion scheint 
auch grösser geworden zu sein und hat sich sicherlich auch weiterentwickelt.

Anfangs las ich persönlich immer jeden Artikel, inzwischen fehlt mir dazu aber leider die Zeit, da die TWTimes 
auch ausführlicher geworden ist.

Ich lese vor allem sehr gerne die Interviews und freue mich immer auf Hintergrundinformationen von Inno-
Games. Die Berichte über neue Updates und aktuelle Entwicklungen in der Community, wo auch mal Kritik 
gegenüber InnoGames geäußert wird, zeugen von Aktualität, Unabhängigkeit und Erfahrung mit TheWest.

Ich freue mich also auf weitere spannende Artikel und wünsche der Redaktion alles gute zum 1jährigen!

Redaktion

Auch wenn die Zuschriften zu unserem Jubiläum überwiegend positiv waren, so gab es auch Kritik und sogar 
vereinzelt Ablehnung. Im nächsten Jahr werden wir an den Kritikpunkten arbeiten und versuchen die Ableh-
nung abzubauen.

Ein Jahr TWTimes - Fortsetzung

Das sagen die Leser ...
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In dieser Ausgabe führten wir für euch ein Interview mit Quirin Stubbe, dem neuen Gamedesigner von Inno-
Games. Ihm obliegt bei The West der Aufgabenbereich der Item- und Questgestaltung. Seit der Version 1.24 
ist er Hauptverantwortlicher für das Schreiben neuer Quests. Wir stellten ihm diesbezüglich einige allgemeine 
Fragen.

Micky1992: Hallo Quirin. Du bist seit kurzem nun als Gamedesigner für The West zuständig. Eines deiner 
Aufgabengebiete sind die Quests. Was hältst du von den Quests, die vor deiner Ära geschrieben wurden?

Quirin Stubbe: Meine Vorgänger haben meiner Meinung nach gute Arbeit geleistet. Auch wenn manche 
Quests leider etwas unglücklich enden, wenn man sich falsch entscheidet.

Micky1992: Ja, die Entscheidungsquests waren damals tatsächlich sehr umstritten. Aber ich denke, die Com-
munity hat dies mittlerweile gut verkraftet.
Wo wir gerade bei den Entscheidungsquests sind ... Mit den Versionen 1.24 und 1.25 erhielten wir einige neue, 
von dir geschriebene Quests. Unter anderem auch eine Entscheidungsquest und eine mit zwei parallelen Wegen. 
Bist du mit ihnen zufrieden und glaubst du die Community hat Spaß an diesen Quests? Oder hättest du an der 
einen oder anderen Stelle im Nachhinein irgend etwas lieber anders gemacht?

Quirin Stubbe: Ich bin eigentlich im Großen und Ganzen mit meinen Quests zufrieden. Auch die Entschei-
dungsquest gibt meiner Meinung nach eine ähnlich gute Belohnung. Auch wenn diese natürlich nicht gleich 
ausfällt. Schließlich soll eine Entscheidung auch etwas bewirken, um dem Spiel mehr Reiz zu geben.

Micky1992: Da hast du recht, ein Rollenspiel wo die Entscheidungen sich nicht irgendwie unterscheiden, ist im 
Endeffekt kein Rollenspiel. Um nochmal auf die alten Quests zurückzukommen: In der Community beschwerte 
man sich oft über die Einfallslosigkeit beim Questdesign. Das lag vor allem daran, dass es nicht so viele ver-
schiedene Questbedingungen gab. Auch das Verhältnis zwischen Questaufgabe und Questbelohnung ist laut 
Community oftmals nicht stimmig. Teilst du diese Meinung mit der Community? Und wenn ja, wird sich dies 
in Zukunft ändern?

Quirin Stubbe: Die Vielfalt der Questbedingungen ist gar nicht so sehr eingeschränkt, wie man vielleicht ver-
muten mag. Oft scheiterte das Questdesign einfach daran, dass die Zeit nicht vorhanden war. Bevor ich bei In-
noGames angefangen habe zu arbeiten, waren es mehr oder weniger die Entwickler, die die Quests geschrieben 
haben. Man kann sich da natürlich ausrechnen, dass die auch noch andere Dinge zu tun hatten. Auch der Faktor 
Arbeitsaufwand und Belohnung ist nicht leicht zu ermitteln. Dafür muss man schon recht lange planen. Natür-
lich spielt hier auch ein recht starker subjektiver Aspekt mit rein. Jemand der die Nordstaatenflagge innerhalb 
von 2 Stunden findet wird sich sicherlich nicht so stark aufregen wie jemand, der sie nie findet.

Micky1992: Dann hat InnoGames ja einen wahren Glücksgriff mit dir getan. Hoffentlich wirkt sich die Entlas-
tung der Entwickler durch deine Präsenz in Zukunft auf das Entwicklungstempo aus.
Eine Frage zu den Questbelohnungen hätte ich noch. Wird es in Zukunft weitere Unique-Items geben? Oder 
werden die Belohnungen künftig wieder mehr auf Erfahrungspunkte und Geld hinauslaufen?

Quirin Stubbe: Ob ich ein Glücksgriff bin, muss die Community entscheiden, aber ich versuche mein Mög-
lichstes. Dass es Unique-Items gab, lag auch daran, dass ich diese selber mache und damit die Entwickler 
entlaste. Es wird natürlich weiterhin hauptsächlich XP und Dollar geben, aber das ein oder andere Unique-Item 
werde ich mir nicht nehmen lassen. Bisher gab es ja auch nur ein Unique-Item, wenn man von den Seasonal-
Items absieht.

Micky1992: Wenn ich dich nun richtig verstanden habe, hast du eigentlich völlige Freiheit, was das Questde-
sign angeht oder? Heißt das, du kannst unabhängig von der Roadmap das Questsystem so erweitern, wie du es 
willst? In der Roadmap wurden schließlich die Quests in keiner Weise erwähnt. Planst du dennoch für zukünfti-
ge Quests auch neue Bedingungen und Aufgabentypen? Wenn ja, wie in etwa stellst du sie dir vor?

Quirin Stubbe - A Quest in The West

Interview mit Quirin - Quest-Designer in The West
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Quirin Stubbe: Quests wurden in der Roadmap nicht erwähnt, da sie ja schon ein bestehendes Feature des 
Spiels sind. Es wird natürlich weitere Quests geben und auch die Questbedingungen werden sich erweitern. Die 
Bedingungen haben sich ja auch schon erweitert, wie zum Beispiel das man ein Duell verlieren muss. Und auch 
in Zukunft wird sich einiges tun. Zur Zeit wird zum Beispiel an PvP Questbedingungen gearbeitet, die in nicht 
zu ferner Zukunft in das Spiel implementiert werden.

Micky1992: Das sind ja schon mal einige gute Einfälle. In einem Vorgespräch hast du erwähnt, dass es etwas 
bezüglich der Quests zu berichten gäbe. Möchtest du uns an dieser Stelle etwas darüber verraten oder müssen 
wir uns bis zu einer Ankündigung im Forum gedulden?

Quirin Stubbe: So halb habe ich dies ja schon getan.

Micky1992: Ich schätze du meintest dann damit die PvP-Quests?

Quirin Stubbe: Es wird bald PvP Quests geben, die sowohl einzelne Spieler als auch Fortkampf beinhalten 
werden.

Micky1992: Vor allem ich persönlich freue mich schon sehr darauf. Vor einiger Zeit kam ja auch schon im Ide-
enforum der Gedanke der Multiplayerquestreihen auf. Hast du dir diese schon angeschaut und überlegt, etwas 
in der Art auf längere Sicht zu entwickeln?

Quirin Stubbe: Ich habe mir die Ideen schon angeschaut, es ist aber recht schwierig dies umzusetzen. Aber wir 
versuchen unser Möglichstes. Wenn das Handelssystem kommt, habe ich auch wieder neue Möglichkeiten, die 
mir bei solchen Questreihen helfen.

Micky1992: Hört sich interessant an. Ich denke, wir werden uns an dieser Stelle einfach mal ein wenig gedulden 
und schauen, was die Zeit so mit sich bringt ;-)
Kommen wir zum nächsten Thema: Die Charakterquests. Vor rund einem Jahr wurden sie eingeführt, doch 
leider waren sie relativ schnell gelöst. Planst du an einer Fortführung der Charakterquestreihen oder vielleicht 
sogar an mehreren charakterklassenbezogenen Questreihen?

Quirin Stubbe: Das ist auf jeden Fall ein sehr naheliegender Schritt. Diese Questreihen sind aber auch meiner 
Meinung nach die anspruchsvollsten, da sie ja ein kleine Geschichte erzählen und diese auch noch bei allen 
Charakteren ungefähr den gleichen zeitlichen Anspruch sowie Schwierigkeitsgrad haben sollen. Ich werde mich 
aber definitiv dieser Aufgabe stellen. Leider brauche ich dafür aber etwas länger, da ich doch einiges an Ideen 
sammeln muss.

Micky1992: Sehr gut :-) Das neue Jahr wird, was Quests betrifft, wohl sehr aufregend werden. Wenn du Ideen 
für neue Geschichten brauchst, findest du im Ideenforum noch sehr viele Questentwürfe. Vielleicht inspiriert 
dich ja dort der ein oder andere Entwurf. Woher hast du bisher die Inspirationen für neue Questgeschichten ge-
nommen? Hast du dir auch schon das Ideenforum dazu mal angeschaut oder machst du es wie Eiswiesel, indem 
du dir Western- und Kinderbücher durchliest?

Quirin Stubbe: Also bisher habe ich mir die Quests alle selbst ausgedacht. Ich wollte auch nochmal einen 
Western aus dem Fernsehen verarbeiten. Das Ideenforum werde ich aber natürlich auch lesen und die ein oder 
andere Idee aufgreifen. Sollte dies passieren, wird der Autor der Idee natürlich auch dementsprechend gewür-
digt werden. Ansonsten muss ich mich natürlich wie Eiswiesel erstmal in die Materie einlesen.

Micky1992: Du bist ja schon ein ziemlich selbstständiger Mitarbeiter, wie ich feststelle. Dies braucht vermut-
lich sehr viel Zeit, die wir dir aber gern geben wollen. Willst du uns diese Wartezeit etwas versüßen, indem du 
uns einen kleinen Tipp bezüglich der existierenden Geheimquests gibst? Ich denke da gerade vor allem an bisher 
ungelöste Quests.

Quirin Stubbe: Also mir sind soweit keine Quests bekannt, die noch nicht gelöst wurden.

Interview mit Quirin - Fortsetzung
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Micky1992: ... Bis auf die Schlüsselquest oder?

Quirin Stubbe: Meine Aussage steht.

Micky1992: Na gut. Aber wo wir gerade bei den Schlüsseln sind ... kannst du vielleicht der Community verra-
ten, warum bisher niemand den dritten Schlüssel bzw. die Truhe finden konnte? Ihr sagt ja immer, es sei nicht 
so kompliziert wie die Hernandoquest, aber woran liegt es dann? Sind in der Quest schon neue Voraussetzungen 
untergebracht, die keiner bisher bedacht hat oder finden wir einfach nicht die richtige Kombination an Voraus-
setzungen?

Quirin Stubbe: Das Spiel umfasst mehr als nur Quests ... Es gibt auch andere Möglichkeiten Gegenstände zu 
bekommen. Mehr sag ich aber nicht. Eiswiesel hat mich gerade schon so böse angeschaut ;-)

Micky1992: Hehe ^^ Das reicht auch schon. Es stand ja schon vor einiger Zeit zur Diskussion, dass sich hinter 
der Schlüsselquest keine richtige Quest versteckt. Das wurde aber irgendwie wieder verworfen, weil man es 
entwicklungstechnisch nicht für möglich gehalten hat. Danke aber für diesen Tipp, vielleicht bringt er den ein 
oder anderen ja weiter.

Quirin Stubbe: Man wird es sehen.

Micky1992: Dann kommen wir auch schon zum Ende unseres „kleinen“ Interviews. Hast du vielleicht noch 
zum Abschluss irgendwas, was du zum Thema „Quests in The West“ loswerden möchtest?

Quirin Stubbe: Mir persönlich macht es sehr viel Spaß an den Quests zu arbeiten und diese zu entwerfen. Aber 
auch ich bin nur ein Mensch und mache Fehler. Ich hoffe die Community kann mir dies nachsehen. Auch über 
Kritik würde ich mich freuen, so lange diese auch produktiv ist und nicht auf Frust beruht. Und wenn euch die 
Quests oder andere Aspekte des Spiels gefallen, dann schreibt dies doch auch im Forum, damit nicht nur Kritik 
zu lesen ist. Das würde sicherlich jeden hier bei InnoGames freuen, denn hier wird wirklich viel Arbeit reinge-
steckt.

Micky1992: Ich hoffe, diese Nachricht kommt bei allen Lesern an. Das Forum verwandelt sich ja immer weiter 
zum Ort der negativen Kritik. Aber ich kann dich beruhigen: Die Arbeit, die du bisher hier bei The West geleis-
tet hast, hat uns überzeugt. Die Community ist mit den bisherigen Quests von dir sehr zufrieden.

Quirin: Das freut mich.

Micky1992: Dann bedanke ich mich bei dir, dass du dir die Zeit genommen hast für ein Interview. Danke auch 
für die vielen neuen Informationen. Wir freuen uns schon auf weitere Quests aus deiner Schreibfeder.

Quirin Stubbe: ... Und Schreibfehler ;-) Immer wieder gerne, ich freue mich schon auf das nächste Interview.

Interview mit Quirin - Fortsetzung

(Micky1992)
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Fortkampfbündnis DLD Welt 1

Städte suchen Verstärkung

Dawson Verbund

Dawson City - Die erste Stadt auf Welt 1 von The West

Schon in den ersten Tagen nach Start (15.04.2008) der Closed Beta wurde das beschauliche Städchen Dawson 
City am 18.04.2008 gegründet. Sie war wirklich die erste Stadt - es gab zu der Zeit keine Gründerstädte im 
Osten des Landes, es musste alles selber aufgebaut werden.

Der Gründer der Stadt, Leguan, baute sie ohne Hilfe alleine auf. Nach 8 Stunden harter Arbeit standen die ers-
ten Wohnungen, eine Kirche, ein Saloon und die Stadthalle.

Unter den ersten 5 Siedlern waren unter anderem ElLoCo - der als erstes die Gravur in die Ruhmeshalle einritz-
te - KnightofHonor und tisiphon. Nach kurzer Zeit standen auch die ersten Läden in der Stadt und somit hatte 
jeder der 500 Spieler die Möglichkeit, endlich seine Waren zu verkaufen und sich neu einzukleiden. Immerhin 
musste man damals nicht zur Stadt laufen, um seine Geschäfte zu erledigen, DAS waren noch Zeiten.

Kurz nachdem die Möglichkeit des Duellierens eingeführt wurde, begann auch schon die ewige Fehde mit einer 
weiteren Stadt im Nordosten - Sin City. Hierbei machte sich Dawson City schnell einen Guten Namen als Du-
ellantenstadt. Immerhin kosteten die Duelle keine Erholung und waren nach nur einigen Sekunden vorbei.

Es gab Zeiten, in denen Sin City innerhalb weniger Stunden komplett lahmgelegt wurde. Als einer der lästigsten 
Duellanten von Sin City ist allen alten Dawsonern noch violetta ein Begriff.

Als dann die ersten Städte (vorerst) fertig waren, wurde es ruhiger um die Fehde zwischen Dawson City und Sin 
City und es begann eine neue Fehde mit Bonanza Creek, damals angeführt unter anderem von Beatrice.

Als Sin City seinerzeit den Trend zur Zweitstadt setzte, wurde auf der Seite von Dawson von KnightofHonor 
zunächst Dawson District, danach Dawson Valley und zuletzt Dawson County (bzw. Dawson City West) ge-
gründet. Letztere wurde nach Auflösung einer Stadt des Verbundes in Dawson Valley umbenannt.

Wenn Du Lust hast, in einer der geschichtsträchtigen Städte von The West zu wohnen, melde Dich bei uns.

(Ivy)

Dodge County

Dodge City

Die Stadt wurde als 97. Stadt, eine Woche nach Start der Welt 1, am 15. April 2008 (damals noch closed Beta) 
gegründet.

Es dauerte eine Weile, bis der Gründer quis die entsprechende Summe für die Gründung gesammelt hatte. Als 
er nach harter Arbeit als Baumwollpflücker und Goldschürfer mit gefüllten Taschen die Stadt beantragen wollte, 
war da das Problem des Namens. Wie sollte die Stadt denn heißen? Und wo sollte sie gegründet werden?
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DLD Welt 1 - Fortsetzung

Auf seiner beschwerlichen Reise durch die Prärie des Wilden Westens traf er seinen alten Freund forestking, 
mit dem er gemeinsam den Weg beschritt. Abends an den Lagerfeuern im rauen Westen, saßen sie zusammen 
und dachten über den Namen der Stadt nach. Es gab einige Vorschläge, und schließlich einigten die zwei sich 
auf den Namen Dodge City, er hatte einen guten Klang und erinnerte die Greenhorns an einen berühmten Hel-
den: Wyatt Earp. Dass die Wahl des Namens kein Fehler war, merkten die zwei dann später.

Als die Stadt dann nach 8 Stunden harter Arbeit von quis dann mit 400 Punkten, einer Stadthalle, einer Kirche, 
ein paar Schlafplätzen und dem Saloon endlich stand, lud quis seinen Weggefährten forestking in die Stadt ein 
und gemeinsam machten sie sich im Rathaus Gedanken, wie die Stadt ausgebaut werden sollte. Da noch drei 
Plätze frei waren, wurde am 13. Mai 2008 die Zeitung der Stadt gegründet, der Dodge City Daily Globe 
(http://forum.the-west.de/showthread.php?t=1334), um ein paar rastlose Wanderer auf die Stadt aufmerksam 
zu machen. Die drei freien Plätze wurden schnell vergeben. Zu fünft machte man sich dann an den Aufbau der 
Stadt, weitere Einwohner kamen hinzu und die Stadt wuchs und gedieh am Ostrande des Wilden Westens.

Während des Stadtaufbaus gab es einige Höhen und Tiefen, Bewohner verließen die Stadt, neue kamen hinzu. 
Die Händler der Stadt lieferten ihren Beitrag zu den Höhen und Tiefen:

Der Schneider hatte zwar meistens edle Kleidungsstücke in seinem Sortiment, jedoch nahm er auch einige Wa-
ren auf, die es auch als Lohn diverser Aufträge gab.

Für ein Tief sorgte auch der Büchsenmacher, er hatte in seiner Auslage hauptsächlich rostige und stumpfe Waf-
fen, nach einigen Drohungen fertigte er auf Stufe 14 dann zwei perfekte Waffen, jedoch hielt das nicht lange an. 
Nach der Fertigstellung des Büchsenmachers und erneut rostiger Waffen, wurde der „Meister“ der Waffen in 
einem Kleid aus Teer und Federn aus der Stadt gejagt.

Die Fertigstellung der Stadt erfolgte am 20. Oktober 2008 als 15. Stadt der Welt 1, gerade noch rechtzeitig, um 
auf der ersten Seite der Rangliste platziert zu sein.

Andere Städte wählten ebenso den Namen Dodge City, mit einigen Abwandlungen. Um etwaige Verwechslun-
gen zu vermeiden, wurden erfolgreich diplomatische Gespräche geführt.

Da es jedoch der Stadt an anständigen Kleidungsstücken und Waffen mangelte und die Errichter sich langweil-
ten, wurde kurz nach der Fertigstellung ein kleiner Vorort (KingDomBavaria) in Dodge County eingegliedert 
und nach Boot Hill aka KDB umbenannt. Und da es nach dessen Fertigstellung noch nicht genug war, gründete 
der zweite Bürgermeister von Dodge City, forestking, einen vorgelagerten Posten, Fort Dodge.

Dodge County wurde immer größer, es kamen dann noch Wilroads Gardens und nach dessen Fertigstellung 
East Dodge hinzu.

Dodge County hatte dank der guten diplomtischen Verhandlungen schnell ein paar Bündnisstädte, Carson City, 
Carson City District und Wounded Knee.

Am 02. Juli 2009 wurde Update 1.20 mit den Forts eingeführt, und Bürgermeister quis gründete Ford County (be-
nannt nach der Gegend um Dodge City, KS), ein nettes kleines Fort, nicht weit entfernt nordöstlich von Dodge City.

Im Zuge der Einführung der Forts wurde dann, zusammen mit dem Dawson-Clan und Las Vegas, das Bündnis 
DLD (Dawson Las Vegas Dodge) beschlossen, um eine Gegenkraft zu dem Bündnis Racoon Sin zu stellen. 
Anfangs gab es Kämpfe, die eindeutig entschieden wurden, aber mit der Zeit wurden die Kämpfe immer inte-
ressanter. Selbst der Fortkampfgegner, Racoon Sin, auch schon ein langjähriger „Feind“ und Duellgegner der 
einzelnen Städte und des Bündnisses, lies positive Worte über die Kampftruppe verlauten.

Bedingt durch die lange Laufzeit von Welt 1 und das Erreichen des höchsten Levels, haben leider einige Spieler 
die Lust weiterzuspielen verloren. In diesem Sinne sucht Dodge County also nach neuen motivierten Spielern. 
Wer sich angesprochen fühlt, darf gerne eine Bewerbung an quis oder forestking schicken.

Auf dass Dodge County noch lange lebt und Welt 1 nicht ausstirbt!

(quis + forestking)
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Spielerprojekte

Kissenschlachten
Kissenschlachten - es geht los!

Länger als erwartet dauerte es, bis genügend Spieler das Glück hatten, ein Kissen zu finden. Endlich ist es so 
weit, dass wir die ersten Kämpfe starten konnten.

Auf Welt 2 ist Ansprechpartner und Organisator der Kissenschlacht, Grexi aus Wusel Hill TR. Wendet Euch 
bitte bei allen Fragen an ihn. Alle Spieler, die sich für den Kampf eintragen ließen, wurden persönlich infor-
miert.

Auf Welt 1 leitet die Kämpfe KentPaul aus Anima Libera. Hier gilt das Gleiche, wie bei Welt 2 bereits ge-
sagt.

Eine Bitte an alle Spieler. Wer einen Teilnehmer mit Kissen im Profil entdeckt und diese Welt bereits zur Kis-
senschlacht aufgerufen wurde, sollte so fair sein, diesen Kämpfer bis zum Ende der Kissenschlacht (ein Kissen 
im Inventar) nicht anzugreifen.

Für alle anderen Welten können sich noch Organisatoren per Telegramm bei Cymoril (Welt 1, 2 oder 4), im 
Channel #twtimes oder über das Besucherforum der Redaktion (keine Anmeldung im Forum erforderlich!) 
melden.

Es werden für diese Kämpfe keine Goldnuggets vergeben. Sollten die Organisatoren auf einzelnen Welten per-
sönliche Prämien aussetzen - in welcher Form auch immer - obliegt das ganz allein ihrem Ermessen und kann 
nicht auf andere Welten automatisch übertragen werden.

Und nun - lasst die Federn fliegen! Viel Glück allen.
(Cymoril)

Scriptwettbewerb für alle
Nach den Grafikern beim Signaturwettbewerb, haben nun auch die Skriptprogrammierer freie Bahn, sich zu 
entfalten.

Um die derzeitige Flaute bei neuen Skripten zu bekämpfen, fasste forestking den Entschluss, einen Wettbewerb 
für Skripte zu organisieren. Wer innerhalb eines Monats das beste Greasemonkey Skript schreibt, hat die Chan-
ce auf einen einzigartigen Preis. Genaueres wird in einem Thread im The West Forum bekanntgegeben.

Signaturenwettbewerb: Versteckte Talente ...

Seit eineinhalb Monaten läuft der Signaturwettbewerb nun schon. Insgesamt 58 Signaturen stellten sich dem 
Wettbewerb und mussten sich in bisher zwei Abstimmungen der Meinung der Community unterziehen. Derzeit 
läuft die Finalabstimmung an und es sind noch 16 der ehemals 58 Signaturen im Rennen.

Wir freuen uns, dass ein Großteil der Signaturen wirklich fabelhaft gelungen ist und sie das Recht hätten, auch 
offiziell unter den Signaturen im Spiel aufzutauchen!

Es wird vier Gewinner geben. Sie allesamt werden mit einer Goldnuggetspende belohnt. Allen anderen sagen 
wir danke für die Mühe und die Beteiligung an dem interessanten Wettbewerb.

Zum Wettbewerb gelangt ihr hier: http://forum.the-west.de/showthread.php?t=32289

Wir drücken natürlich allen Teilnehmern die Daumen und sind sicher, dass die Community richtig entscheidet. 
Danke auch an den Organisator des Wettbewerbes, dermorpheus.

Kurz notiert - Signaturenwettbewerb: Der Zwischenstand

(totzy + forestking)
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Auf dem Weg zu InnoGames ...

(stam1994)

(Daddl)

... mit Ideen und konstruktiver Kritik der Spieler im Gepäck!
Die Mehrheit von euch wird es sicher schon im Forum gelesen haben, dass ich mich mal wieder zu InnoGames 
begebe, eigentlich aus einem Anlass, der nicht direkt etwas mit dem Spiel zu tun hat. Ich möchte aber gern die 
Gelegenheit nutzen, Infos für uns Spieler mitzubringen.

Auf Grund der Sachlage, dass Informationspolitik mangelhaft und die Ansichten zum Spiel seitens InnoGames 
und seitens der Spieler unterschiedlich sind, möchte ich beim nächsten Besuch gerne eine Art „Spielerkonzept“ 
vorlegen.

Was bedeutet das?

Das Spielerkonzept soll InnoGames vor allem „The West aus Sicht der Spieler“ aufzeigen. Heißt, was finden 
wir gut, was nicht, was geht so gar nicht und wofür würden wir InnoGames am liebsten selbst ins Handwerk 
pfuschen.

Was sollte Priorität haben, große Features oder kleinere Spielinhalte, die dem Spiel mehr Breite geben? Was ist 
überhaupt wichtig für die Community? Mir schweben noch viel mehr Fragen im Kopf herum, die ich im Laufe 
der Diskussion (http://forum.the-west.de/showthread.php?t=32670) einwerfen werde.

Auf eure Ideen und Vorschläge warte ich gespannt und freue mich darauf, um InnoGames ein ausführliches 
Konzept vorlegen zu können. Also haltet euch bitte ein wenig ran und mit Eurer Meinung nicht hinterm Berg.

Danke!

Die Spielerzahlen sinken ... ein Blick auf die Startseite reicht schon aus, um dies zu sehen. Schauen wir uns 
einmal die Zahlen dieses Monats etwas näher an:

Am 02.02.2010 um 19.00 Uhr hatte The West 199102 Spieler. Bereits am daraufolgenden Tag um die gleiche 
Uhrzeit waren es 607 weniger.

Am 28.02.2010 fanden wir nur noch 192975 Spieler angegeben. Das sind etwa 235 Spieler pro Tag, die ge-
löscht wurden.
Bei 30 Tagen im Monat wären es also 7050 Spieler, die The West verlassen.

Das mag vielleicht auf den ersten Blick wenig erscheinen, aber wenn es so weitergeht, hat The West in etwa 821 
Tagen keinen Spieler mehr. Natürlich kann sich in diesem Zeitraum so einiges ereignen und es ist auch recht 
unwahrscheinlich, dass wirklich jeder mit dem Spiel aufhört, aber man sollte sich trotzdem vor Augen halten, 
was passiert, wenn das Spiel mit allem Drumherum nicht positiv weiterentwickelt wird.

Wenn die angekündigten Veränderungen der Roadmap positiv umgesetzt werden, ist es sicherlich ein guter 
Anfang. Und wer weiß? Hoffentlich dürfen wir eines schönen Tages auch wieder steigende Spielerzahlen entde-
cken. Eine Spielerverlustrate von im Moment ca. 3,5% pro Monat ist nämlich sicherlich nicht erstrebenswert.

Sinkende Spielerzahlen ...
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Spielerprofil des Monats

Leija - Welt 2

(Cymoril)
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Kurz notiert - Update 1.26

Version 1.26 - Vorabversion auf der Beta!

Vor rund 2 Wochen erschien Version 1.26 auf der Beta. Klein, aber schon mit einem der Features, die auf der 
Roadmap stehen.

Das Banklimit wurde aufgehoben. Die Summe, die man auf die Bank einzahlen kann, hängt von der Stufe des 
Gebäudes ab. Außerdem ist es möglich, auch als Fremder, für einen bestimmten Betrag, Geld auf die Bank zu 
bringen. Darüber hinaus können Berichte nun veröffentlicht und im Stadtforum präsentiert werden. Derzeit 
besteht noch ein Problem mit der Formatierung von NPC-Duellen.

Geht man mit dem Mauszeiger über einen neuen Bericht, öffnet sich ein Tooltip, der bereits Informationen 
zum Ausgang des Duells zeigt oder das Ergebnis nach einer Arbeit, ohne dass der Bericht selbst geöffnet wird. 
Inwieweit das Update bis zum Release auf dem deutschen Server noch verändert wird, ist im Moment noch 
nicht abzusehen!

Was definitiv kommt

(stam1994)

Die Roadmap ... das Blickfeld aller Spieler seit ihrem Erscheinen. Wir fingen ein paar Reaktionen ein. Doch 
lest bitte selbst ...

Der wahre Saiko San

Als ich die Duelländerungen und die Rucksackbegrenzung gesehen habe, war ich ziemlich verärgert, da man 
nun zu jeder Zeit duelliert werden kann und kaum noch in Ruhe Geld verdienen kann. Dagegen habe ich mich 
gefreut, als ich den Warenhandel und das Kopfgeld las. Alles in allem war ich - und bin es immer noch - skep-
tisch, ob alles einigermaßen zufriedenstellend umgesetzt wird ...

Bissiger Wolf

Grundsätzlich finde ich gut, dass sich wieder was tut. Es sind viele Dinge dabei, die das Spiel noch interessanter 
machen. Allerdings habe ich bei manchen Neuerungen auch Bauchschmerzen.

Nicht gut finde ich, dass man Skillpunkte kaufen kann, ebenso duellieren über die Karte, ich reite so schon ewig 
durch die Gegend um Duellpartner zu finden und bin froh wenn ich in einer Stadt mal 2 oder 3 Leute angreifen 
kann, ich stelle mir vor, dass es über die Karte noch heftiger wird.

Die Roadmap

Reaktionen der Spieler
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Die Roadmap - Fortsetzung

Das Aufheben der Duellsperre finde ich persönlich für nicht richtig. Auch ein Punkt den ich nicht verstehe ist, 
warum stadtlose Spieler (was ja meist Abenteurer sind) duellierbar werden sollen. Auch auf das neue Duellsys-
tem bin ich gespannt, was ist mit den Skillungen die sich Spieler über Monate zurecht gebastelt haben?

Alles in allem muss man wohl abwarten was, wann und wie überhaupt kommt.

Zum Schluss ein Danke für die Hosen,wurde echt Zeit war ja ständig erkältet ;-)

Wikinger

Die Roadmap 2010 finde ich eine prima Zusammenfassung der Spielerwünsche und Herausfilterung der besten 
Ideen aus dem Ideenforum. Sehr ehrgeizig, aber wahrscheinlich programmiertechnisch nicht einfach umzuset-
zen. Auf den ersten Blick ist einiges noch ein wenig unausgereift und mit Balanceproblemen versehen, da ein 
altes eingefahrenes System schon besteht und angepasst werden muss.

Ich hoffe, dass dann diese Roadmap nicht nur heiße Luft war, so wie die aus 2009, wo man vieleicht 30 % von 
dem umgesetzt hat, was versprochen war.

Scharfe Axt

Zunächst mal fällt bei der Roadmap die enorme Länge auf - eine wirklich lange Liste! Deshalb fällt es mir auch 
schwer, hier alle Punkte zu kommentieren, das würde den Rahmen sprengen. Im allgemeinen gefallen mir fast 
alle Punkte - vieles kann das Spiel interessanter machen oder neue Aspekte reinbringen, die grade für erfahrene 
Spieler wieder einen Impuls geben können. Ich beschränke mich daher mal auf einen eher allgemeinen Kom-
mentar: Besser weniger Punkte vernünftig umsetzen als viele halbgar oder nicht zu Ende gedacht.

Bei Änderungen, die extrem ins Spiel eingreifen, würde ich mir die Einbindung erfahrener Spieler wünschen (z. 
B. Duellsystem). Sonst gehen gut gemeinte Updates an der Praxis vorbei (letztes Beispiel: Überarbeitung der 
Musterung - vorher eine Katastrophe, jetzt immer noch! Die entscheidenden Punkte wurden nicht adressiert!).

Unterm Strich: klasse, dass so viel Interessantes geplant ist. Ich freue mich, dass frischer Wind rein kommt!

Theopium

Auf die Roadmap habe ich lange gewartet. Jetzt frage ich mich: Warum? Im Grunde wurden nur Sachen auf-
gelistet, die seit der Beta im Ideenforum stehen oder die schon lange per Spielerumfrage abgelehnt wurden 
(Inventarbegrenzung). Wann die Sachen umgesetzt werden, steht auch nicht drin. Somit ist es für mich nur eine 
Liste von Sachen, die gut (und in manchen Teilen schlecht) für das Spiel wären.

Schön zum angucken, aber wirklich bringen tut mir diese Roadmap nichts, auch wenn mir viele Ideen gefallen. 
Aber es bleibt leider bei Ideen und die Umsetzung wird dauern.

Ich muss allerdings Innogames Intention loben, dass sie zumindest versuchen wieder näher an die Community 
ranzugehen und durch die Roadmap wissen nun auch endlich alle nicht aktiven Forumleser, was in diesem Spiel 
noch auf sie zukommt und das ist (wenn man der Roadmap Glauben schenkt) weiß Gott nicht wenig.
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So gut wie tot und unbeachtet: Die Lagerfeuergeschichten im Forum von The West ...

„*Knack* Er wachte auf. „Was war das? Wer ist da?“, schrie er während er auffuhr. Er schien sehr nervös zu 
sein. *Knirsch* „Wer ist Da?“. Mittlerweile war er aufgestanden, hielt einen Revolver in der Hand. Aus der 
Dunkelheit sprang ihm etwas entgegen. Im Schein des Mondes ein wahrhaft grausiger Anblick. Er schoss und 
traf. Das Etwas fiel zu Boden. „Was war das?“, dachte er und hob es auf. Es war nur etwas größer als seine 
Hand, es war weich und rau. Eine kleine Echse hatte ihm so einen Schrecken eingejagt? Seit wann war er so 
labil?

Ihm fiel etwas ein und er packte sich plötzlich an die Tasche. Es war noch da. Was? Ein kleiner Beutel. Als 
er ihn öffnete funkelte im Mondlicht das Gold. War das alles, hatte er dafür seinen besten Freund verloren? In 
seiner Tasche suchte er einen Beutel. Auf dem Beutel prangerte in goldenen Lettern sein Name: ElDiabolo.“

ElDiabolo ... Gemeinsam mit Duneman, der König der Geschichtenschreiber. Vor allem diese beiden schrei-
ben regelmäßig Geschichten über den Westen und erhalten so gut wie immer positive Feedbacks der Commu-
nity. Doch leider lasen in den letzten Wochen nur noch wenige Spieler die wirklich gelungenen Erzählungen 
aller engagierten Autoren.

Am Beispiel ElDiabolo sehen wir, wieviel Zeit und Mühe in den Geschichten steckt. Über das letzte Jahr ver-
teilt, veröffentlichte er eine Geschichtenreihe und zusätzlich eine Art Autobiographie über sich selbst. Erst vor 
Kurzem setzte er diese Reihe mit dem mittlerweile dritten Teil fort.

An allen drei bisher erschienenen Teilen wurde fleißig mitgeschrieben, dennoch erhofft man sich, noch mehr 
Leser und Teilnehmer. Es lohnt sich wirklich, macht zudem noch Spaß und man kann seiner Phantasie richtig 
beim Schreiben freien Lauf lassen.

So schwingt denn die Feder, schweift mit den Gedanken im wilden Westen umher, schreibt sie nieder! Wir 
freuen uns darauf!

Lagerfeuergeschichten

Wiederbelebung eines Forumteils

(stam1994)
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ToolTipp - Scripte

Neues aus dermorpheus Scriptsammlung!
Wer kennt sie nicht, die Scriptsammlung von dermorpheus? Doch was steckt dahinter? Dermorpheus bringt teils 
eigene, teils von anderen Spieler programmierte Scripte auf den neuesten Stand und supported sie. Da sich die 
Scripte immer weiter anhäufen, ist es längst fällig, dass die TWTimes einmal darüber berichtet.

Wir möchten euch heute zwei kleine, aber praktische und einfache Scripte vorstellen:

Center Job - Von der Arbeitsübersicht direkt zur Arbeitsstelle!

Center Job, dahinter steck einfach gesagt die Möglichkeit, mit einem Klick auf den extra Button bei Arbeiten 
direkt zur Arbeitsstelle zu springen. Das sieht dann in etwa so aus:

Der Sinn dabei? Das Script macht das Handling noch viel leichter. Quasi ein Script, um das Spielen bequemer 
zu machen. Einfach, klein, aber trotzdem praktisch und durchaus sinnvoll! Warum also nicht?

Questhilfe - Glocken? Wo gibt‘s die denn? Und kann ich die Arbeit überhaupt erledigen?

Das zweite Script der Sammlung nennt sich ganz einfach und kurz Questhilfe. Wie der Name schon sagt, hilft 
es beim Lösen von Quests.

Solltet ihr die Aufgabe haben, eine Fußfessel sammeln zu müssen, wird euch in einem Pop-up angezeigt, bei 
welcher Arbeit es diese gibt und wieviel Arbeitspunkte euch zum Verrichten der Arbeit noch fehlen.

In der Praxis, sieht das Ganze so aus:

Wie praktisch! Ihr habt euch doch sicher auch schon oft gefragt, ob ihr diese oder jene Arbeit überhaupt schon 
machen könnt. Da kommt euch dieses Script doch gerade Recht! Ihr müsst nicht auf der Karte erst nach der 
Arbeit suchen und dann schauen, ob ihr sie verrichten könnt oder nicht. Sehr gut!

(stam1994)
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(quis)

Konkurrenz?

Nein - zu alt! Ausschnitte aus alten Wild West Zeitungen
Hier präsentieren wir dem geneigten Leser ein paar Titelseiten aus alten Westernzeitungen. Dieses mal füllt es 
eine ganze Seite, in den künftigen Ausgaben werden immer mal wieder einzelne Bilder eingestreut.
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Bald 99-er

Und jetzt gehts los!
Dybbuk hatten wir in der Ausgabe 
Nr. 11 zu ihren Zielen gefragt. Ein 
Zwischenbericht zum aktuellen 
Stand wollten wir euch in der 
Ausgabe 12 präsentieren, doch 
aufgrund der aktuellen Ereignisse 
mussten wir aus Platzgründen eini-
ge vorbereitete Artikel in die Aus-
gabe 13 verschieben. So auch den 
von dybbuk. Sie hat am 10.01.10 
Level 99 erreicht, und hier kommt 
der Zwischenbericht vom Januar, 
ergänzt um inzwischen erreichtes.

TW Times: Dybbuk, in Ausgabe 11 hast du ja recht viele Ziele angegeben. Welche konntest du denn in dieser 
kurzen Zeit schon erreichen?

dybbuk: - Stufe 99, Ranglisten Platz 28 ohne jemals Premium gehabt zu haben und das trotz einem Start einen 
Monat nach Weltbeginn -> ich bin sehr zufrieden.

- Ein paar Abzeichen mehr habe ich auch schon, z. B. den Raufbold, die Reiseabzeichen und die beiden von 
Weihnachten. Ich arbeite aber an fast allen gleichzeitig (Weltenbummler, Stadtausbau, Beten), deshalb wird es 
noch eine Weile dauern bis viele auftauchen.

- Am meisten investiere ich im Moment in die Fortkämpfe. Aktuell habe ich etwa 140 Kämpfe und 130 Siege 
seit dem Update. Bei 100 und 125 kamen keine Abzeichen, jetzt hoffe ich auf 150 und bin dann bis zum Erschei-
nen der TWTimes wohl die Erste auf den normalen Welten, die die beiden goldenen Abzeichen hat :-)
Update: Das Goldene Fortkampfabzeichen gibt es leider nicht ab 150 Kämpfen, ich habe schon 160 und es ist 
nichts gekommen.

TW Times: Was sind die Zukunftspläne, für die du wohl noch ein paar Wochen Zeit brauchst?

dybbuk: - Alle Arbeiten gleichzeitig kann ich in ein paar Tagen/Wochen, wenn ich passend umgeskillt habe. 
Mir fehlt nicht mehr viel. Dann hab ich auch die letzten Quests bald fertig.
Update: Es ist geschafft: Ich kann jetzt alle Arbeiten.

- Um alle Waffen und Kleidungsstücke zu holen lasse ich mir Zeit. Die „Nur-Findbaren“ kann ich ja auch nicht 
kaufen und muss Geduld haben.

- Mit jedem Produkt ein Fach füllen - das dauert einfach. Ich schätze bis zum Sommer hab ich das Meiste, bis 
Weihnachten alles.

- Die restlichen Abzeichen.

Was mir noch fehlt sind Duellgegner die ich für die Abzeichen umhauen kann. Da ich außer einer Kerbe im 
Revolver nichts mehr davon habe, fände ich‘s asozial von mir, wenn ich dauernd irgendwen ko schieße. Kennt 
ein Leser Duellanten (ab Duellstufe 100), die nicht mehr oder nur wenig aktiv sind? Die stört‘s nicht wenn ich 
angreife.
Beim Duellturnier ab Februar werde ich wohl hauptsächlich verlieren.

- An Geheimnissen werde ich auch verstärkt rumbasteln. Irgendwie muss man ja an den 3. Schlüssel kommen. 
Und wie man an edle Waffen, wie Nats Machete, kommt ist auch nicht geklärt.

TW Times: Noch ein Punkt in deiner Liste ist, „weiter Spaß haben“. Wie schafft man das in Zeiten, in denen 
viele Spieler The West aus Frust den Rücken zukehren?
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Bald 99-er - Fortsetzung

Top-Duellant

Jimboom aus Welt 2
Beim Durchstöbern der Duellrangliste auf Welt 2 fiel uns ein Spieler Namens Jimboom auf. Obwohl er nur 
Stufe 64 ist, hält er sich tapfer unter den besten 60 Duellanten mit einer unglaublichen Duellstufe von 138.

„Mir wurde meine Waffe beim späten Start im Sommer 2009 einfach schon in die Wiege gelegt. Duelle machen 
mir einfach Spaß. Ohne sie wäre ich noch Stufe 15“, sagt er über sich selbst, „ich nehme es auch gerne mit grö-
ßeren Gegnern auf, habe mir dabei aber schon einige Male die Finger verbrannt.“

Es ist in der Tat keine leichte Aufgabe für ihn, sich mit seiner verhältnismäßig sehr niedrigen Stufe gegen andere 
Duellanten zu wehren. Aber er nimmt es gelassen.

„Ich werde einfach weiterhin mein Bestes geben und versuchen, mich weiter hochzufighten. Die Freude, andere 
Duellanten auf Stufe 90 zu besiegen ist einfach riesig.“

Vor der Abschaffung des Soldatenbonus Taktik hat er keine Angst. „Ich habe in Duellen 6 statt 4 Taktik, das 
bringt es nicht wirklich.“

In diesem Sinne wünschen wir ihm, und seinen Duellanten aus DuellCity eine frohe „Jagd“.

(quis)

dybbuk: Das ist nicht einfach. Aber ich nehme die Situation einfach wie sie ist. Ob ich mich darüber ärgere 
oder nicht, ändert nichts an der Tatsache. Und wenn ich mal vergesse wie viel Spaß ich bis jetzt hatte - ich 
habe auch jetzt noch mehr Spaß mit dem Spiel als ohne! (Mal abgesehen davon, dass es sinnvoller wäre und 
vielleicht mehr Spaß machen würde etwas Konstruktives zu machen, das nicht mit einem Klick am Rechner 
gelöscht werden kann.) Also wieso sollte ich dann aufhören? Etwa nur weil es mal schöner war? Außerdem bin 
ich Perfektionist. Ich will möglichst alles haben und können.

Update: Die neuen Quests gefallen mir gut - es wird besser mit Innogames. Allerdings fehlen wirklich neue 
Spielmöglichkeiten. Wenn die Roadmap so in etwa umgesetzt wird, bin ich aber sehr zuversichtlich. Das meiste 
gefällt mir sehr gut. Auch wenn ich dann z.B. das Ziel, von allen Produkten ein Fach voll zu haben aufgeben 
muss (was ja eh nur ein selbsterfundenes Notziel ist) wird der Spielspaß sicher größer.

Das Gespräch führte Daddl.
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Mitarbeitervorstellung

Name: Dennis
Spitzname: Alando
Geburtsdatum: 10.08.1979
Größe: 1,76
Beruf: PR Manager/Pressesprecher
Abschluss: Magister Geschichte/Politikwissenschaft
Hobbys: Fußball, Spiele, Internet, Musik, Kino, Bücher
Lieblingsfarbe: Blau
Lieblingsessen: Lasagne
Lieblingswort: Potzblitz
Lieblingsgetränk: Beck‘s
Lieblingsspruch: Cogito ergo sum
Lieblingsgame: InnoGames Spiele sind natürlich außer Konkurrenz. Ansonsten mag ich Civilization sehr 
gerne.
Lieblingsfilm: Pulp Fiction
Lieblingsserie: Ufff, mehrere ... Simpsons, Navy CIS, Monk ...
Lieblingsbuch: Noch viel mehr ... Illuminati habe ich in 10 Stunden durchgelesen, das ist persönlicher Re-
kord.
Single? Nein
Ein Satz, der dich perfekt beschreibt: 30 Jahre – und kein bisschen weise.

Meinung zur Community:

Ich bin wahnsinnig froh über die Communities bei unseren Spielen. Wir haben bei allen drei sehr aktive User, 
die sich auch in die Entwicklung der Spiele einbringen. Selbst wenn das nicht bei jeder Änderung mit einem 
Lob verbunden ist, ist das für uns trotzdem ein enorm großer Wert. Oder anders: Ohne euch würd‘s dieses Spiel 
einfach nicht geben.

Meinung zum Spiel The West derzeit:

An The West mag ich vor allem, den schnellen und unkomplizierten Einstieg. Man ist nach ein paar Klicks schon 
mittendrin. Außerdem glaube ich, dass wir vor extrem spannenden Veränderungen stehen. Wenn die Roadmap 
umgesetzt ist, wird dies gerade für die Langzeitmotivation einen enormen Schritt nach vorne bringen.

Meinung zu InnoGames:

Für mich der perfekte Arbeitgeber.

Kurzprofil Dennis 

(stam1994)
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Der Stadtchat

Bilderrätsel

„Unerhört!“ brüllte stam1994 eines Morgens durch das Büro der TWTimes. Ein Witzbold hat es sich tatsächlich 
erlaubt, einen Bericht der Titelseite der ersten Ausgabe der Zeitung zu verunstalten. Nach einer Krisensitzung 
hat das Team beschlossen, eine Belohnung von fünf Nuggets für das Auffinden der Fehler auszuschreiben.

(Daddl)

(totzy)

Wie immer sind es 5 Fehler, die ihr finden müsst. Schreibt dem Spieler „Bilderrätsel“ ingame ein Telegramm, 
in welchem ihr die 5 Fehler auflistet und ihr habt die Chance, die Belohnung zu erhalten.

Der Gewinner der Februar Ausgabe ist Sheriff94, herzlichen Glückwunsch!

Seit einiger Zeit ist nun schon der Chat da, zumindest innerhalb der Stadt. Doch seid einmal ganz ehrlich: Nutzt 
ihr ihn überhaupt?

Wenn ja: Gut, in zahlreichen Städten sah ich noch nie, dass jemand den Chat ernsthaft benutzt hätte.
Wenn nein: Warum nicht? Und was müsste passieren, damit ihr ihn nutzt?

Schreibt eure Meinungen per The West Foren PN an Daddl. Die interessantesten Einsendungen werden in der 
nächsten Ausgabe veröffentlicht.

Der im Spiel integrierte Stadtchat
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Fortkampftruppen im Visier

WoP - West of Pecos

3. Februar im West of Pecos County auf Welt 7. Das One4All Fort „WoP-Southstar“ wird von der Task Force 
angegriffen!

Big Dead aus Black Rose² rief die Schlacht um WoP-Southstar aus und man konnte wohl zu Recht eine große 
Schlacht erwarten. Aus allen Himmelsrichtungen strömten die Kämpfer der One4All-Gemeinde zum Fort, um 
es vor dem Übergriff zu beschützen. Die 120 Verteidiger, unter der Leitung von Scharfe Axt, hatten sich auf 
den Türmen, Wällen und im Inneren des Forts in Stellung gebracht. Die Spannung war zum Greifen nahe. Wie 
viele Angreifer konnte die Task Force mobilisieren?

Um 20.50 Uhr war es soweit, der Nebel verzog sich und den Verteidigern standen 114 wild entschlossene An-
greifer gegenüber. Diese hatten sich in drei Reihen, dicht aneinander gedrängt, im Osten und Westen platziert.

Bereits in der ersten Runde war den Verteidigern klar, dass sie es mit einem gut organisierten Gegner zu tun hat-
ten – alle Angreifer zogen sofort zwischen die Türme, sowohl des Ost- als auch des Westwalles. Dabei gerieten 
die One4All-Truppen unter heftigen Beschuss. Unmittelbar danach reagierten die Verteidiger und sandten erste 
Stoßtruppen von den Nord- und Südwällen in Richtung Angreifer. Damit wurde die Task Force nicht nur von 
den Türmen und den Ost- und Westwällen beschossen, sondern auch von Kämpfern die im Norden und Süden 
außerhalb des Forts standen.

Trotz des heldenhaften Kampfes der Angreifer, verfehlte die eingeschlagene Taktik der Verteidiger nicht ihre 
Wirkung. Langsam zogen die angreifenden Truppen auf beiden Seiten nach Norden. Nun sammelten sie sich 
im Osten vor dem Duellantenturm und im Westen vor dem Abenteurerturm. Konnten die verbliebenen 75 
Angreifer in einer Kraftanstrengung beide Türme erobern? Der Versuch schlug fehl. Zu stark waren sie von 
den gut organisierten One4All-Kämpfern ins Kreuzfeuer genommen worden. Die letzten Truppenverbände der 
Task Force marschierten weiter Richtung Norden, konnten aber die Niederlage kaum noch hinauszögern. Nach 
20 hart gekämpften Runden brüllten die überlebenden 81 Verteidiger ihre Freude über den errungenen Sieg 
heraus.

Freudestrahlend, Arm in Arm und glücklich über eine gelungene Verteidigung des eigenen Forts, zog man in 
Henrys Saloon. Nachdem alle ein gut gefülltes Glas Whiskey in der Hand hielten, erhob Scharfe Axt das Glas 
und rief: „Stoßen wir an, auf einen großen Sieg gegen einen würdigen und starken Gegner und in Gedenken an 
unsere gefallenen Kämpfer!“

(Scytale)
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Spieleridee - Fortsetzung einer 4teiligen Serie

Teil 4 - Mit dem Abenteurer endet die Serie
Zum Jubiläum der TWTimes geht auch die Serie der Ideen aus der Redaktion bezüglich des Charaktersystems 
zu Ende. In dieser Ausgabe wollen wir Euch noch letzte Charakterklasse aufzeigen, wie wir sie uns nach dem 
„Neuen System“ vorstellen.
Unsere Ideen zur Abenteurerklasse

1. Bisherige Vorteile

- Die Chance, Produkte bei einer Arbeit zu finden, steigt um 10 %.
- Die Chance, Gegenstände bei einer Arbeit zu finden, steigt um 10 %.
- Du kannst in fremden Hotels bis Ausbaustufe 2 kostenlos schlafen.
- Das Verletzungsrisiko bei Arbeiten sinkt um 10 %.

2. Erweiterung der Vorteile mit verschiedenen Leveln

- Mit Level 60 erhält der Abenteurer ein Plus von 10 % Glück auf Schatzsuche.
- Mit Level 70 erhält der Abenteurer ein Plus von 10 % Lohn auf Raddampfer steuern.
- Mit Level 80 erhält der Abenteurer ein Plus von 10 % Erfahrung auf Grizzlybären jagen.

3. Erweiterung der Vorteile durch das Abschließen der Charakterquest

- Die Abenteurerkleidung wirkt wie ein Set. Dessen Boni sind stark in Richtung Reiten, Geschwindigkeit und 
Tragkraft (wenn das Inventarlimit da ist) orientiert.

- Der Abenteurer erhält 25 % auf die eingebrachten Fertigkeitspunkte von einigen Abenteurerarbeiten (also: 
Grizzlybären jagen, Auf Erkundung gehen, Kojotenjagd, Raddampfer steuern, Schatzsuche, Mit Indianern han-
deln). Diese Arbeiten können dadurch früher ausgeführt werden.

4. Bonusfeature des Abenteurers ab Level 40

Die Vergangenheit zeigte, dass man jede Charakterklasse anders spielt. In den letzten drei Ausgaben haben wir 
daher jeder vorgestellten Charakterklasse ein Bonusfeature ab Level 40 zugeteilt, eines das auch zur Spielweise 
der Charakterklasse passt.

Aus diesem Grund soll nun auch der Abenteurer solch ein Bonusfeature erhalten. Wir haben uns überlegt, dass 
der Abenteurer seinem Namen alle Ehre machen und auf Abenteuerreise gehen soll. Da man als Abenteurer im 
Moment sehr auf Quests und Arbeiten hin spielt, soll das Bonusfeature „Die Abenteuerreise“ eine abwechs-
lungsreiche Ergänzung des Abenteureralltags darstellen. Anders gesagt: Es soll nicht einfach nur zum „Ankli-
cken und Zuschauen“ sein, sondern man soll bei der Abenteuerreise selbst interaktiv agieren können.

Ähnlich wie bei dem Soldatenbonusfeature in Ausgabe 12, soll auch die Abenteuerreise gestaltet werden – als 
Flashgame.

Auf der Karte kann man an verschiedenen Orten neue Icons finden, welche auf ein Abenteuer hinweisen. Sie 
sind also genauso zu erreichen, wie die Questgeber auf der Karte oder die Arbeiten.

Klickt man auf eines dieser Icons, so öffnet sich das Fenster für das Abenteuer. Dies ist spezifisch gestaltet, so 
dass jedes Abenteuericon auf der Karte zu einem anderen Fenster führt. Wie das Abenteuerfenster aussehen 
könnte, seht Ihr auf der nächsten Seite.

Nun kann man im Abenteuerfenster auf „OK“ klicken, um das Abenteuer zu beginnen. Ist es erstmal begonnen, 
so kann es nicht abgebrochen werden. Während der Abenteuer ist man vor Duellen geschützt. Ein Abenteuer 
dauert vier Stunden. Ist man während dieser Zeit online, so kann man - ähnlich wie bei Fortkämpfen - seinen 
Charakter selbst steuern. Ist man jedoch offline, so wird der Charakter automatisch durch das Abenteuer ge-
steuert.
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Spieleridee - Fortsetzung einer 4teiligen Serie

(Micky1992)

Nun zum Ablauf eines Abenteuers. Der Abenteurer muss innerhalb der 4 Stunden immer wieder Entscheidun-
gen treffen. Fragestellungen wie beispielsweise „Willst du diesem Reisenden helfen oder auf dem Boden liegen 
lassen?“ oder „Willst du diese Höhle erkunden oder lieber weiter durch die Prärie ziehen?“ werden im Abenteu-
erfenster immer wieder auftauchen. Hierbei hast du immer mehrere Antwortmöglichkeiten. Je nachdem wie du 
geantwortet hast, erscheint eine Challenge, die es zu bewältigen gilt.

Bei diesen Challenges können verschiedene Dinge eine Rolle spielen: Kluges Kombinieren, schnelles Reagie-
ren oder der geschickte Umgang mit deiner Computermaus. Die Challenges sind so eingebunden, dass jedes 
Abenteuer eine kleine Geschichte erzählt und die Challenges quasi die besonderen Ereignisse dieser Geschichte 
darstellen. So muss man zum Beispiel „Weglaufen, indem man ganz schnell seine Computermaus über ver-
schiedene Punkte im Abenteuerfenster fährt“ oder „Über eine Brücke balancieren, indem man seine Computer-
maus nach dem Heißer-Draht-Prinzip durch einen engen Kurs führt ohne den Rand zu berühren“.

Bei jeder Challenge gibt es die Möglichkeit, sie zu bestehen oder zu versagen. In beiden Fällen aber geht die 
Geschichte und somit das Abenteuer weiter zur nächsten Entscheidung. Der Erfolg bei einer Challenge ent-
scheidet später nur über den Wert des Items, das man als Belohnung erhalten kann für das Abenteuer und über 
die Anzahl der Erfahrungspunkte. So zieht sich das Abenteuer dann hin von Entscheidung zu Entscheidung, 
beziehungsweise von Challenge zu Challenge.

Nach den vier Stunden Abenteuer, erhältst du einen Bericht. Dieser Bericht zeigt dir, wie du bei allen Challen-
ges abgeschnitten hast. Dies wird in Tabellenform angezeigt, so dass jeder einzelnen Challenge folgende Werte 
zugeordnet werden können:

Als Belohnung für das Abenteuer erhältst du Erfahrungspunkte und Items. Der Wert der Items wird durch die 
Anzahl der bestandenen Challenges bestimmt. Je mehr du bestehst, umso höher ist der Wert des Items. Die 
Chance, um überhaupt ein Item zu finden, beläuft sich auf 75 %. Diese Fundchance ist deshalb so hoch, weil der 
Abenteurer für das Gegenständesammeln bekannt ist und auch seine Boni dafür sprechen.

Mit diesem Artikel endet unsere vierteilige Ideenberichtserie zur Erweiterung des Charakterklassensystems. 
Wir denken, dass euch unsere Ideen aus der Redaktion gefallen haben. In der nächsten Ausgabe werden wir 
wieder eure Spielerideen aus dem Ideenforum vorstellen. Vielleicht konnten wir euch auch in irgendeiner Weise 
durch unsere Ideenserie inspirieren. Wenn ja, lasst es uns wissen. Wenn nein, auch nicht schlimm ;-)

Wir freuen uns darauf, zukünftig eure Ideen zu The West an dieser Stelle wieder präsentieren zu dürfen.

Beispiel eines Abenteuerfensters
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Stilblüten und Zitate des Monats

duellberichte können unheimlich helfen, dadurch weiß ich,ob ich es mit einem widerständler, einem mit 
guter schlaf/schusskraft, oder einem taktik/ausweichen freak zu tun habe...und darauf stimmt man dann 
seine kleidung und seine ziele ab!

Neue Waffengattung: Schlafwaffen

Das Schlafset will echt nicht wachsen.

Versuche einen anderen Dünger.

notizen script geht

Schade, wieder einer weniger.

vorher mir natürlich den code GENAU angeschaut. nach dem 2ten versuch hats geklappt.

Brille oder Kontaktlinsen?

Wollte etwas Feuerwehrmann spielen und hab wiedermal den pot gefunden

Der ist für Feuerwehrmannauszubildende und nicht für Großbrände geeignet.

2 mal hintereinander hackenbüchse bei munition transportieren

Glück gehabt! Oder hast du nur eine Ferse?

da ja hier die verschiedensten dinge gepostet werden

Normal. Würde jeder das Gleiche posten, reichte eine Korrektur, eine Sperrung, im Falle des Falles.

auf der suche nach Gold, fand ich ne rostige Schrottpuffen

Gut aufbewahren! Sie ist Gold wert.

JAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA

Hochzeit oder Scheidung?

Ich finde wirklich nur noch Müll beim Leichen plündern.

Normal, wenn dir die Werbung für die neuen „Müllcontainer“ entgangen ist.

der will mich nur produzieren mit seinen fremdwörtern aber da ist er bei mir falsch ... ich bin nämlich 
ne echte konifere auf dem gebiet

Landschaftsschutzgebiet? Ansonsten spazieren gehen in Wiki.

Ich find es etwas peinlich das nur 84 Leute verteitigt haben?!? sind doch viel mehr verbündete oder???

Sie waren auch alle da, um sofort ausgewechselt zu werden, wenn einer KO geht.

Das war das erste mal das vom großteiöl die taktik konsequent und sofort umgesetzt wurde

Die richtige Ölung macht‘s.
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Spaßhoroskop

Abenteurer

Job: Im Saloon bitten dich viele Leute um Hilfe. Erledige deren Aufgaben!
Geld: Manche zahlen besser, manche schlechter.
Gesundheit: Du erhältst den Auftrag, jemanden zu duellieren, da sind 
Schmerzen vorprogrammiert.
Liebe: Die Glücksgefühle vom Valentinstag wirst du, dank der schönen 
Kette, nie vergessen.

Duellant

Job: Das Geschäft ist hart wie nie zuvor, sieh dich vor!
Geld: Du bist hoch verschuldet, sogar bei Henry hast du schon anschrei-
ben lassen.
Gesundheit: Jeder Fehler könnte dein letzter sein.
Liebe: Du hast dich ausgerechnet in die Freundin des besten Duellanten 
der Stadt verliebt ...

Arbeiter

Job: Die Baubranche boomt, geschickte Handwerker sind sehr begehrt.
Geld: Es wird dementsprechend auch ein hoher Lohn gezahlt.
Gesundheit: Der ganze Stress setzt dir ganz schön zu.
Liebe: Neben der vielen Arbeit kommt die Liebe leider zu kurz.

Soldat

Job: Du wurdest wegen Trunkenheit im Dienst aus der Armee entlassen.
Geld: Zudem wurde dir dein ganzer Sold als Strafe abgenommen.
Gesundheit: Da du besoffen gegen den Wegweiser gelaufen bist, hast du 
noch immer eine große Beule.
Liebe: Obwohl oder gerade weil du „Ich llliebe dic*hicks*“ lallst, wen-
den sich alle von dir ab.

(totzy)

TW-Tom Gewinnspiel 

KentPauls Kurzfilme werden langsam zu Kult bei The West. Immer wieder lustig, was Kent sich einfallen 
lässt.

Da sein nächster Kurzfilm noch einiges an Entwicklungszeit benötigt, hält er die Zuschauer durch ein Rätsel, 
welches mit 20 Goldnuggets belohnt wird, bei Laune.

Hierbei handelt es sich um ein Rätsel, bei dem die Soda Dose von Henry Walker gesucht wird. Bisher gab es 
durchaus Kritik am wohl recht schweren Rätsel und Vergleiche mit dem ebenfalls nahezu nicht zu lösenden 
Rätsel der Schlüssel wurden laut.

Am vergangenen Freitag löste Panjo das Rätsel um die verschwundene Dose und kann deswegen nun die 20 
Goldnuggets sein Eigen nennen. Herzlichen Glückwunsch!

TW-Tom: Henry vermisste seine Soda Dose!

(stam1994)
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Gewinnspiel / Rätsel

Frage 1: Wieviel Persönliche Nachrichten beant-
worte Micky1992, gemäß seiner Aussage, nach 
dem Fund des Zettel Teil 3?

A: 50
B: 200
C: 500

Frage 3: Welcher schwerwiegende Bug war zur 
Zeit der ersten Ausgabe der Zeitung aktuell?

A: Empty Server Response
B: Zeitbug
C: PA - Charakterbug

Frage 5: Welches Gerücht ging zur Zeit der ersten 
Ausgabe im Forum herum?

A: Eiswiesel ist wirklich ein Wiesel!
B: Zettel 3 gibt es bei einer Charakterquest!
C: Hernandos Schwert mit Hilfe der drei Schlüssel 
finden!

Frage 7: Welches war das erste „Tool“, was wir in 
unserer Zeitung vorstellten?

A: Tonda‘s Telegrammformatierer
B: TW-Tool
C: TW-Shops

Frage 9: Wie viele Mitglieder hatte die TWTimes 
anfangs der ersten Ausgabe?

A: 11
B: 10
C: 9

Frage 2: In Zusammenhang mit dem Valtinstag 
konnte man ...

A: ... ein Abzeichen erhalten.
B: ... sich 5 Nuggets erarbeiten.
C: ... mit Maria eine Nacht im Hotel verbringen.

Frage 4: Welche Welt hat derzeit die meisten Spie-
ler?

A: Welt 1
B: Welt 5
C: Welt 9

Frage 6: Aus wieviel Items besteht das Feiertags-
Set bisher?

A: 3
B: 2
C: 1

Frage 8: Welche Levelvoraussetzung hat das Mor-
genmuffel-Set?

A: Keine
B: Level 30
C: Level 45

Frage 10: Welcher Fehler sorgte in letzter Zeit wie-
der für Schwierigkeiten?

A: Zeitbug
B: Empty Server Response
C: Minimap-Fehler

Zum Jahresjubiläum der TWTimes wird es unter den 10 Fragen 5 geben, die vor etwa einem Jahr aktuell waren. 
Wer die TWTimes damals gelesen hat, wird auch diese Fragen beantworten können. Bei unserem Gewinnspiel 
gibt es dieses Mal drei Gewinner. Einfach die Fragen beantworten und an die Email:

gewinnspiel@twt-redaktion.sprinax.de

schicken. Bei mehreren richtigen Einsendungen entscheidet das Los.

Die Gewinner erhalten:
1. Platz: 60 Goldnuggets
2. Platz: 40 Goldnuggets
3. Platz: 20 Goldnuggets

Einsendeschluss ist der 20.03.2010
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 
Mitarbeiter von InnoGames und der TWTimes Redaktion sind ausgeschlossen.

Gewinner der letzten Ausgabe: SchwarzerBüffel 
Herzlichen Glückwunsch!
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