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WM Tippspiel

Südafrika. Damit verbinden die Meisten im ersten Moment Stichwörter wie „Armut“, „Trotz“ oder die junge 
Generation etwas wie „schöne bauchtanzende Chicas“. In dieser Welt voller Krankheiten und fehlender Hygi-
ene auf der einen und immerzu guter Laune und Tanzlust auf der anderen Seite, ist dieses Jahr die Hölle los. 
Ob Pretoria, Johannesburg oder Kapstadt, ob Norden oder Süden - überall hallt der Luftzeug-laute Schall der 
Vuvuzelas durch die Gassen und auf den Straßen tanzen die Einheimischen sich die Sorgen aus der Seele - sie 
singen und feiern.

In diesem Moment der Freude, der bei vielen schon so zu überwiegen scheint, vergessen fast alle die sonstigen 
sozialen Probleme der eigenen Familie. Menschen aus der ganzen Welt sind zu Gast, um das Erlebnis aller Fuß-
ballfans und Partymenschen hautnah zu erleben - die Fußball Weltmeisterschaft 2010 in Südafrika. Und auch 
bei The West möchte man doch so nah wie möglich dabei sein ...

Die Grundidee eines Tippspieles kam von schüri, der unter anderem Inhaber von redio.de ist. Weitergeführt und 
an InnoGames herangetragen wurde diese von stam1994, der ohne Zögern die volle Unterstützung der Verant-
wortlichen bekam. Danach wurde innerhalb weniger Tage vor dem Beginn der WM das Tippspiel vom Team 
rund um Joony, stam1994, FallenHero, schüri und frozen_byte entworfen und konnte in der Woche des ersten 
WM-Spiels präsentiert werden.

Nach der Veröffentlichung waren die Rückmeldungen durchweg positiv. Das Team ist nach eigener Aussage 
„zufrieden mit dem bisherigen Verlauf“, hatte allerdings vorrübergehend Server Probleme, wodurch ein Server-
Umzug nicht zu verhindern war und einige Probleme bei der Punktevergabe entstanden. Mittlerweile nehmen 
mehrere tausend Spieler an dem Tippspiel teil, das zu einem offiziellen Gewinnspiel von InnoGames geworden 
ist - Spieler aller drei Spiele tippen wild mit, eine Tatsache, die den Spaß- und Konkurrenzfaktor doch um ei-
niges vergrößern dürfte.

Zu Gewinnen gibt es dank der Großzügigkeit nach dem Weihnachtskalender erneut Sachpreise. Aus diesem 
Grund gibt es neben Premiumpreisen für die ersten Plätze und für einen glücklichen bei jedem Deutschland-
Sieg, auch einen iPod Nano zu gewinnen!

Wir werden in der nächsten Ausgabe natürlich über den Ausgang des Gewinnspiels berichten.
(stam1994)

The West -  Der wilde Westen ist in Fußball-Laune
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Vorwort

Liebe Leserinnen und Leser,

die Zeit rast. Ich selbst habe das Gefühl, dass unser einjähriges Jubiläum gerade erst vorbei ist, da sind wir schon 
fast bei 1 1/2 Jahren wieder ...

Dieser Monat war mit viel Arbeit verbunden. Es wurden viele Informationen zusammengetragen und die Videos 
des Besuches analysiert. Einen Teil davon werdet ihr in der aktuellen Ausgabe lesen können. Ich schätze, dass 
das etwas mehr als ein Drittel unserer Talkrunde ist. Ihr werdet Bilder zum Besuch sicher vermissen. Es gibt ei-
nige Bilder, die wir aber zusammen mit den anderen Informationen zu unserem Besuch veröffentlichen werden. 
Das wird wohl in der August- und Septemberausgabe der Fall sein.

Das Gewinnspiel war diesen Monat lahm gelegt. Wir möchten uns hierfür bei allen Spielern entschuldigen. 
Leider gibt es einige unerwartete Probleme bei unserem Mailserver. Auch deswegen werden wir im Laufe des 
Monats einen hoffentlich letzten Serverumzug hinter uns bringen müssen. Ihr werdet die Zeitung unter twtimes.
de erreichen können. Dazu erfahrt ihr im Thread der TWTimes mehr. Gewinnspieleinsendungen kommen bitte 
ab diesem Monat an gewinnspiel@twtimes.de . Nur so können wir erfolgreich auswerten.

Wir möchten InnoGames schon jetzt dafür danken, dass sie so schnell eingesprungen sind und uns einen Server 
zur Verfügung stellten. Dieser Dank geht vor allem an Atomhund, aber auch an Joony. Weil wir uns so aufdrän-
gen mussten, sollte der Verbleib auf dem InnoGames Server kein Dauerzustand sein und wir sind froh, nun eine 
eigenständige Lösung gefunden zu haben.

Und nun wünsche ich euch erneut viel Vergnügen beim Lesen der neuesten Ausgabe - vielleicht am Laptop im 
Garten, bei dem herrlichen Wetter.

Mit sonnigen Grüßen,
Mats Brandt
und das Team der TWTimes

In eigener Sache ...

Nachdem quis bereits im Februar die technische Umsetzung der TWTimes übernommen hat, ändert sich mit 
dieser Ausgabe nunmehr auch das Impressum. Notwendig wurde dies nicht zuletzt durch einen Serverumzug, 
der die Nutzung der bisherigen E-Mails wegfallen ließ.

Kontaktmöglichkeiten zu den Redakteuren bestehen natürlich auch weiterhin, so wie im Impressum angegeben.

Das TWB-Tool wurde umbenannt in Wusel TheWestTool. Allerdings ist beim Link zum entsprechenden script 
noch die Bezeichnung TWB The West Tools vorhanden. Die derzeitigen Funktionen sind auf der letztgenannten 
Seite erklärt.
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Deutsches Team übernimmt Beta

News aus dem Verlag der TWTimes

Beta: Erste Veränderung von Produktmanager Atomhund
Kaum ist Atomhund neuer Produktmanager bei The West, vollstreckt er schon die ersten grundlegenden Ver-
änderungen. Die „West Beta“ steht jetzt unter Leitung des deutschen Teams. Der Redaktion gegenüber äußerte 
er sich zu den Gründen wie folgt:

„Richtig, das deutsche Team übernimmt die Leitung der Beta. Das hat vor allem organisatorische Vorteile, weil 
wir natürlich an der Quelle sitzen und Informationen direkt über wenige Klicks weitergeben können. Da mein 
Vertrauen zum Team, das ich ja aus meiner Zeit als Community-Manager nur zu gut kenne, sehr groß ist, war 
es für mich überhaupt gar keine Frage - das ist so sinnvoller. Daraus ergibt sich auch ein besserer Support, wir 
werden das Forum besser und einmal so richtig aufräumen und Cheat-Vergehen sollten dadurch in Zukunft auch 
verhindert werden.“

Wir sehen die Entscheidung als eine positive Entwicklung und grundlegende Voraussetzung für eine gute Kom-
munikation zwischen Spielern und InnoGames an. Das Vertrauen von Atomhund ist groß - das ist einfach ein 
Muss. Ob das Team allerdings vertrauenswürdiger ist, als Teams anderer Sprachversionen, ist schwer zu beant-
worten ... Schließlich wurde in der Vergangenheit auch von deutschen Moderatoren schon das Vertrauen der 
Verantwortlichen gebrochen. Sehen wir der Zukunft einfach zuversichtlich entgegen!

(stam1994)

In der letzten Ausgabe stellten wir Euch das Buch von quis vor:  
„Erinnerungen eines Stadtbabys (Teil 1)“. 
Mittlerweile ist wieder ein Monat ins Land gegangen und es ist 
ein weiteres Kapitel erschienen. Die Links zum Download:

Die einzelnen Teile:

http://twtimes.extern.innogames.de/Projekte/Erinnerungen_Teil1.pdf
http://twtimes.extern.innogames.de/Projekte/Erinnerungen_Teil2.pdf

Für alle die, die es komplett haben möchten:

http://twtimes.extern.innogames.de/Projekte/Erinnerungen.pdf

Und nun viel Spaß beim Lesen!

Einsteiger auf Welt 4 - Erinnerungen eines Stadtbabys
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Verwirrung bei den Abzeichen
Es war einmal ein wilder Streiter ...

... der spielte seit 2 Jahren in fast allen Welten und war als Soldat immer gern auf ein Duell aus und so kam es, dass 
er besonders in Welt 2 bald eine beachtlicher Anzahl Duelle zusammen bekommen hatte. Er duellierte sich fröhlich 
weiter, siegte häufiger als dass er verlor und freute sich seines Lebens im Westen, denn es gab ja sogar ZWEI Reihen 
von Abzeichen, die neben der Duellrangliste seine Taten als Kämpfer würdigten!

Während die eine Reihe für Siege vergeben wird und somit den ERFOLG bemisst, erzählte man sich in diversen 
Saloons und in Community-City, dass die andere Reihe für die reine Anzahl der Duelle vergeben wird und somit die 
AKTIVITÄT belohnt.

Duelle kamen, Gegner fielen und der Streiter stieg immer weiter auf in der Duellrangliste. Er sammelte Abzeichen 
auf Abzeichen und hatte bald alle Duell-Abzeichen aus der Erfolgs-Reihe. Das goldene Abzeichen „Revolverheld“ 
erhielt er für seinen 500. Sieg. Und so war er zufrieden, denn die Abzeichen bekam er auch tatsächlich für die Leis-
tungen und Siege, die als Vorraussetzung unter den Kämpfern des Wilden Westens die Runde machten.

Die Suche nach Gegnern wurde schwieriger, doch er machte weiter, denn es war sein erklärter Wunsch und sein gro-
ßes Ziel, alle Duell-Abzeichen zu besitzen. Er duellierte weiter und bekam auch das silberne Abzeichen „Duellant“ 
unter den Voraussetzungen, die in den Saloons gemunkelt wurden.

Ihm fehlte nur noch das goldene Abzeichen „Meisterduellant“ aus der Aktivitäts-Reihe, von dem es in interessierten 
Kreisen hieß, dass es für 1000 Duelle vergeben wird. Irgendwann hatte er die 1000 Duelle ... aber KEIN Abzeichen! 
Er forschte nach und bekam die Info, dass es für vermutlich 1200 Duelle vergeben werden soll. Er duellierte weiter 
und hatte auch eines Tages 1200 Duelle ... aber KEIN Abzeichen! Weitere Nachforschungen lieferten dann die Infor-
mation, dass 1250 Duelle benötigt werden. Er erreichte auch diese Marke und bekam ... KEIN Abzeichen!

Enttäuschung ergriff den Streiter, der mittlerweile Level 99 erreicht hatte und auf der ersten Seite der Duell-Rangliste 
angekommen war ... aber sich trotzdem NICHT „Meisterduellant“ nennen durfte! Gerade zu einer Zeit, in der er 
ganz besonders neue Ziele benötigte, da weitere Levelaufstiege und das Sammeln von Erfahrungspunkten nicht mehr 
möglich waren, fühlte sich der Streiter wie der Esel, dem die Karotte vor die Nase gehalten wird, nur um ihn auch 
weiterhin am Laufen zu halten.

5 von 6 Abzeichen aus den zwei Abzeichen-Reihen für Duelle bekommt man, genau nach den klaren, einfach zu 
durchschauenden Vorgaben, die in den Saloons des Westens bekannt sind ... und nur das 6. nicht?! Wie kann das sein?

Der Streiter hatte 108188 Erfahrungspunkte in 920 Siegen erkämpft und dabei 343 Niederlagen erlitten. Das macht 
eine Gesamtanzahl von 1263 Duellen und eine positive Bilanz von plus 578 ... und KEIN Abzeichen!

Ein anderer Streiter hatte 73765 Erfahrungspunkte in 831 Siegen erkämpft und dabei 334 Niederlagen erlitten. Das 
ergibt eine Gesamtanzahl von 1165 Duellen und eine positive Bilanz von plus 497 ... und war damit „Meisterduellant“ 
geworden! Wie kann das sein?

Die ersten 5 Duell-Abzeichen erhielten beide jeweils an einem einzigen Tag, der eine am 21.11.09 und der andere am 
22.11.09. An diesen Tagen haben beide wohl ihr erstes Duell nach der Einführung der Duell-Abzeichen mit dem Up-
date 1.23 am 19.11.09 gemacht. Den Ankündigungen und Informationen der Community-Manager im Forum zufolge 
gab es bei den folgenden Updates keine Veränderungen mehr bei den Abzeichen. Wie kann das sein?

Der eine ist mit schlechteren Werten unter unveränderten Voraussetzungen seit dem 21.02.10 „Meisterduel-
lant“ und der andere mit der besseren Duellstatistik bis zum heutigen Tage nicht.

In all dem Durcheinander von Unsicherheiten und Fehlinformationen wünscht man sich einfach nur ein wenig mehr 
Klarheit und ein bisschen mehr Information. Gerade die Abzeichen können für Level-99-Spieler ein Anreiz sein, wei-
ter zu spielen und nicht einfach aufzuhören, weil die ständigen Null-Punkte-Berichte auf die Dauer extrem belastend 
sind.

Nicht zu wissen, was man für ein Abzeichen tun muss, bedeutet nur FRUST und ENTTÄUSCHUNG. Zu wissen, 
was man für ein Abzeichen tun muss, bedeutet ein ZIEL zu haben ... und das ist gut für das Spiel und die Community!

(Tony Montana 1602)
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Veränderungen beim CM
The West - Team: Veränderungen im Community-Management

Hochrangiges Durcheinander im Team rund um The West. Vor nicht allzu langer Zeit erreichte uns, bzw. die 
Spieler, die Meldung von Atomhund, dass er nicht mehr Community-Manager sei. Weder von Grepolis, noch 
von „The West“.

Die Meldung schockte im ersten Moment vermutlich nahezu alle, vor allem die, die engen Kontakt mit ihm 
hatten. Atomhund, Thorsten genannt, war für die meisten Spieler um Weiten besser als sein Vorgänger Mulla, 
mit dem gerade in Krisenzeiten viele von ihnen oder gar ganze Gruppen zusammenstießen. Thorsten ist andere 
Wege gegangen, hat viel bewegt, immer bemüht, die Informationspolitik aufrecht zu erhalten und hat seinen Job 
gelebt. All diese Dinge lassen sich nach unserem letzten Besuch bei InnoGames erneut bestätigen und gerade 
deshalb ist es besonders schade, dass er uns nicht auch für die Zukunft erhalten bleibt.

Wir möchten ihm auf diesem Wege für seine geleistete Arbeit als Community-Manager danken, ihm noch viel 
Glück wünschen und uns nunmehr leider von ihm verabschieden ... Moment mal - verabschieden? Das wäre 
wohl das Letzte was wir tun würden! Schließlich ist der liebe „wuffi“ doch nicht weg. Oder ist Beförderung 
gleich Kündigung? Von nun an sitzt er noch viel mehr am Hebel, trägt eine große Verantwortung und darf sich 
Produktmanager des Spieles The West nennen.

Das ist doch ein Grund zum Feiern oder? Wir finden ja, weil sich auch für uns als Zeitungsherausgeber zum 
Glück nichts ändert, wenn nicht sogar noch verbessert. Wir sind bestrebt, in Zukunft noch mehr „Brandt-neue“ 
Informationen für euch zu sammeln, um sie in weiteren Ausgaben präsentieren zu können.

Zurück zum eigentlichen Thema. Im gleichen Zug wurde aber auch Atomhunds Nachfolger und neuer Chef-
Community-Manager (bisher auch schon Community-Manager) bekanntgegeben - Joony. Zweifelsohne ist 
Joony ein würdiger Ersatz für Thorsten, auch wenn es schwer werden wird, seiner geleisteten Arbeit gerecht zu 
werden. Joony zeigte sich uns gegenüber aber schon in den ersten Woche sehr offen, freundlich und mit Lust an 
der Arbeit – genauso wie es auch Atomhund tat, ein guter Anfang.

Wir freuen uns auf die Zusammenarbeit und möchten auch Joony viel Glück und Erfolg wünschen.
(stam1994)
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Fortkämpfe auf DE1

In der letzten Ausgabe der The West Times berichteten wir über die Zukunft der Fortkämpfe auf den deutschen 
Welten. Seitdem verging also ein Monat und wir blicken auf die Fortkämpfe der deutschen Welt 1 im Juni zu-
rück.

Wie in der Juniausgabe vorausgesagt, hat sich das Fortkampfverhalten der Spieler von Grund auf geändert. Es 
gab diesen Monat nur wenige Fortkämpfe mit dem Ziel ein Fort einzunehmen. Ja sogar die Massenbündnisse 
von DE 1, wie beispielsweise „WEK“, haben sich weitestgehend zurückgezogen aus dem Kampfgeschehen.

Anstatt feindliche Forts sich also unter den Nagel zu reißen, haben sich die erfahreneren Spieler der Massen-
bündnisse mit den alten Hasen des Westens zusammengetan, um geplante Fortkämpfe stattfinden zu lassen. Sie 
wurden angetrieben vom dem Wunsch, hochwertige Gegenstände zu finden.

Hintergrund der Kämpfe: Ende Mai hat Micky1992 im Forum veröffentlicht, wie man Fundwerte der in Fort-
kämpfen gedroppten Gegenstände beeinflussen kann. Dies machten sich die Spieler auf Welt 1 nun zu ihrem 
Vorteil und veranstalteten alleine im Juni schon sechs der sogenannten „Fundwertkämpfe“.

Wie diese Fundwertkämpfe genau abliefen und koordiniert wurden, wird aus taktischen Gründen an dieser Stel-
le nicht preisgegeben, jedoch kann man klar feststellen, dass sie sehr erfolgreich verliefen. Außerdem wurde nun 
endgültig bestätigt, dass der 3. Schlüssel tatsächlich in Fortkämpfen zu finden ist. Der Spieler Farmer A konnte 
den 3. Schlüssel somit als erster Spieler in der deutschen Community sein Eigen nennen. Er fand den Schlüssel 
bei der Fundwertkampfaktion am 05.06.2010.

Zuletzt haben wir für euch noch die wertvollsten Funde der Kämpfe des Junis zusammengetragen:

Wyatt Earps Buntline, Hernandos Schwert, Billys Peacemaker, Youngers Revolver, Taschunkas Toma-
hawk, Schlüssel 3, Präzise Winchester

(Micky1992)

Fortkämpfe auf Welt 1
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Ungewöhnliche Spielernamen

Interview mit Qualmende Sogge Welt 9/10

Immer wieder an dieser Stelle bringen wir Spieler, die sich recht ungewöhnliche Namen gegeben haben. Dieses 
Mal ist es ein mir persönlich bekannter Spieler, bei dem ich erst recht spät erfahren habe, dass er auch The West 
spielt. Sein Name ist Qualmende Sogge.

quis: Hallo
Qualmende Sogge: hallo quis
quis: Wir wollten Dich nur kurz interviewen
Qualmende Sogge: aha
Qualmende Sogge: aber ich hab doch keine ahnung ^^
quis: Du kennst doch sicherlich die Kolumne „Ungewöhnliche Spielernamen“
Qualmende Sogge: die hab ich noch ned gefunden. ist die in der aktuellen ausgabe dabei?
quis: Auch wieder, da war Murmeltier07 drin
Qualmende Sogge: stümmt
Qualmende Sogge: hab ich gelesen
quis: Naja, du hast Dir ja den Namen „qualmende Sogge:“ als Spielernamen rausgesucht
quis: Was hast Du zu Deiner Verteidigung zu sagen?
Qualmende Sogge: jopp... den hat mir meine mama mal verpasst, da war ich noch im kindergarten und da war 
n indianderfest
Qualmende Sogge: und damals hatte ich richtig üble kääsfüß
Qualmende Sogge: angeblich...
Qualmende Sogge: mehr hab ich ned zu erzählen..,. seither heiß ich überall wo s um n wilden westen und in-
dianer geht so...
quis: Und die Schreibweise von Socke, „Sogge“, das klingt so sächsisch
Qualmende Sogge: Ich hatte keinen Bock, das richtig zu schreiben, hat aber keinen tieferen Sinn
quis: aha
Qualmende Sogge: wünsche noch einen angenehmen abend 
quis: viel Spaß, danke nochmal
quis: gleichfalls
Qualmende Sogge: gerne
Qualmende Sogge: danke
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Spielerprojekt

Nach nun etwa 2 Jahren The West, kommen immer mehr Communityprojekte zustande. Erst vor wenigen Tagen 
hat der Spieler Bomberzocker  ein neues Projekt vorgestellt: The West LAN.

The West LAN soll ein Abbild des Browsergames The West sein, jedoch soll es via LAN gespielt werden kön-
nen. LAN, das bedeutet „Local Area Network“, gäbe also Kleingruppen von Spielern die Möglichkeit, sich auf 
einen recht klein gehaltenen Raum zu treffen und gemeinsam in dieser Kleingruppe ihre eigene The West Welt 
aufzubauen und darauf zu spielen. Doch zunächst wäre das Ziel des Teams, eine Version zu entwickeln, die nur 
auf einem PC spielbar ist. Erst später dann würde die Verbindung zu anderen PC im Netzwerk eingebaut werden.

Dass dieses Projekt natürlich sowohl datenschutztechnisch als auch rechtlich ein sehr umstrittenes Thema ist, 
ist daran zu erkennen, dass bisher jegliche Ideen in diese Richtung von den Forenmoderatoren des Ideenforums 
gelöscht wurden. Auch entwicklungstechnisch dürfte es ein sehr umfassendes, schwieriges Projekt sein, jedoch 
sollte es daran nicht scheitern.

Das Projekt hat bisher noch kein festes Team, aber Bomberzocker hat in seinem Forenthread zum Projekt alle 
interessierten Spieler dazu aufgerufen, am Projekt mitzuwirken. Doch nur mit einem fähigen Team aus der 
Community wird dieses Vorhaben wohl kaum umzusetzen sein. Eine Kooperation mit InnoGames ist hierfür un-
abdingbar, es gab bisher allerdings keinerlei Statement eines offiziellen InnoGamesmitarbeiters zu dem Projekt.

InnoGames Zugpferd, Die Stämme, verfügt schon seit geraumer Zeit über eine LAN-Umsetzung, welche als 
Communityprojekt in Zusammenarbeit mit InnoGames entwickelt wurde. Schon damals galt das Projekt „DS 
LAN“ als umstritten und schwierig umzusetzen, doch mittlerweile funktioniert „DS LAN“ nahezu einwandfrei.

Daher rufen wir InnoGames auf: Bitte ermöglicht den interessierten Spielern dieses Projekt und unterstützt sie 
mit Rat und Tat! Wenn schon „Die Stämme“ eine LAN-Umsetzung erhalten konnte, dann sollte es auch bei The 
West nur natürlich sein, wenn dieses Projekt von InnoGames selbst unterstützt würde.

Ihr habt nun Interesse an The West LAN bekommen? Dann schaut doch mal im passenden Forenthread vorbei: 

http://forum.the-west.de/showthread.php?t=35916

(Micky1992)

The West LAN 
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Innogames Mitarbeitervorstellung
Steckbrief

Aufgrund dessen, dass Nino lieber Englisch spricht, haben wir seinen Steckbrief für euch übersetzt.

Name: Nino Protic

Spitzname: Nino (Kommt schon, dass ist ein toller Name!)

Geburtstag: Dezember 1987

Größe: 181 cm

Beruf: Produkt-Manager bei der InnoGames GmbH für Die Stämme

Abschluss: IT und Networking

Hobbys: Kino, Filme, Serien, sonnen, die Zeit mit Freunden genießen

Lieblingsfarbe: Rot

Lieblingsessen: Döner, definitiv Döner!

Lieblingswort: When?

Lieblingsgetränk: Bier

Lieblingsspruch: Wenn ich keinen Weg finden kann, mache ich mir einen.

Lieblingsgame: Battlefield 2 (Psst, und natürlich alle InnoGames Spiele! <3)

Lieblingsfilm: Zu viele, um sie alle aufzuzählen

Lieblingsserie: Two and a Half Men, How I met your mother, Lost, 24, NCIS und viele mehr.

Lieblingsbuch: Tom Clancy Bücher, und ich lese auch Twilight, haha.

Single?: Ja, möchtet ihr ein Date mit mir haben? Ich sehe gut aus.

Ein Satz, der dich perfekt beschreibt: Charmanter und toller Kerl, der immer ein Lächeln auf dem Gesicht hat

Meinung zur Community: Danke Leute! Ihr, die Community seit diejenigen, die uns dazu anspornen noch 
mehr und noch bessere Spiele zu machen. Danke für die Liebe und Hilfe.

Meinung zu The West: Tolles Spiel, habe es immer geliebt.

Meinung zu InnoGames: Toll, InnoGames ist einfach nur toll. Es ist der beste Arbeitsplatz, an dem man sich 
vorstellen kann, zu arbeiten. 
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Welt 4 - Stadtbabys aktuell ...
Neues von den Stadtbabys aus Imrryr ...

Ein weiterer turbulenter Monat mit den Stadtbabys neigt sich dem Ende zu. Fortkämpfe kamen und gingen, 
Stadtbabys kamen - und blieben. Gleich zum 01.06. konnten wir Tufel begrüßen, welcher inzwischen Level 11 
erreicht hat. Nur wenige Tage später kamen mit Yourmom  und Lady Sybell - das erste weibliche Stadtbaby 
- zwei weitere Mitstreiter, welche bereits Level 12 beziehungsweise Stufe 8 erkämpft haben. Einige Tage und 
somit einige Fortkämpfe später, durften wir auch König4 und guggichrigu in unserer Truppe aufnehmen. Die 
Hotelbetten füllen sich, während Henrys Whiskeyvorrat schrumpfte. Der Kampf um die besten Plätze wird wohl 
immer weitergehen, derzeit liegt Bilo mit Level 36 knapp in Führung.

Weitere Daten sind in der von Flummi95 im Stadtforum Imrryrs erstellten Rangliste der Stadtbabys aufge-
führt. Sie beinhaltet: Rang - Rang letzte Woche - Name - Stufe - Stufe letzte Woche - Startdatum.

Somit wurde eine schöne Übersicht für alle geschaffen. Die aktuelle Liste vom 28.06.2010:

01 (01) Bilo 36 (35) 4.3.10
02 (02) totzy 35 (35) 5.3.10
03 (03) Flummi95 27 (26) 18.4.10
04 (04) quis 27 (26) 25.4.10
05 (05) Fabifly 2 26 (26) 19.4.10
06 (06) fortunaf95 24 (22) 27.4.10
07 (07) -sebbl- 21 (20) 19.4.10
08 (09) Yourmom 12 (10) 1.6.10
09 (08) Tufel 11 (10) 6.6.10
10 (10) Lady Sybell 8 (8) 6.6.10
11 (11) König4 7 (2) 19.6.10
12 (12) guggichrigu 2 (1) 17.6.10

(totzy)
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Einsteiger auf Welt 4, Klappe die 3.
Aus Stadtbaby Totzys Tagebuch ...

Kaum aus dem Urlaub zurück, geht es auch schon weiter mit den Fortkämpfen. Das wurde auch Zeit, schließlich 
hat Bilo sich einen kleinen Vorsprung herausgearbeitet.

14.06.2010:
Der erste Kampf nach der Pause führte zu Kermiticus Frosch. Ein Dutzend Angreifer stellte sich 42 Verteidi-
gern, schaffte es aber nicht, einen der Verteidiger ernsthaft zu verletzen. Ohne einmal zu treffen gab es für mich 
immerhin 0 Exps.

Am Abend schließlich stand ein Angriff aufs Fort Kleines Fort an. Auch hier waren die 20 Angreifer den 38 
Verteidigern deutlich unterlegen. Noch vor ihrem Tod schafften es 5 der Angreifer, einen der Gegner zu erschie-
ßen. nach einem kurzen Kampf gab es 20 Exps.

Später am Abend verschlug es mich noch zum Fort Little Aspen. 3 Angreifer trafen auf 22 schlaftrunkene Ver-
teidiger, denen ich mich angeschlossen habe. Nach kurzer Zeit war auch dieser Kampf aus, 6 Exps sprangen für 
mich raus.

15.06.2010:
In der Reihe der erfolglosen Angriffe darf natürlich auch der heutige Kampf um Little Brain nicht fehlen. 20 
Angreifer trafen auf 42 Verteidiger und waren genauso chancenlos wie in den vorherigen Kämpfen. Für diese 
schwache Leistung gab es ganze 7 Exps.

16.06.2010:
Heute war das Fort CCW - Western Fort an der Reihe. Schon die Teilnehmerzahlen versprachen einen span-
nenden Kampf. 59 Angreifer trafen auf die 46 von Imrryr unterstützten Verteidiger. Auf beiden Seiten gab es 
immense Verluste. Als sich nach einigen Runden der Staub und Pulverdampf lichtete, waren nur noch wenige 
Kämpfer am Leben. Die letzten Verteidiger hatten sich etwa in Rudne 50 ins Fort zurückgezogen und versteck-
ten sich hinter den Häusern. Die 11 überlebenden Angreifer versuchten krampfhaft, die Verteidiger aus der 
Deckung zu locken, was nur teilweise gelang. Bis zur letzten Runde wurde hart gekämpft, bis schließlich nach 
Ablauf der maximalen Rundenzahl ein einzelner Verteidiger triumphierend die Flagge hisste. Die 11 Angreifer 
zogen sich traurig zurück. Die erhaltenen 664 Exps brachten mich immerhin ein Level voran.

27.06.2010:
Nach einigen nicht nennenswerten Kämpfen ist Bilo wieder in greifbare Nähe gerückt. Nurnoch wenige exps 
und ich habe ihn wieder eingeholt. Eventuell passiert das schon heute Abend, weitere Infos dazu gibt es natür-
lich nächsten Monat.

(totzy)
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Topinterview
FallenHero

Hi FallenHero, super, dass du bereit bist, uns ein paar Fragen zum Thema „Welt 11 und die neuen Premium-
Vorteile“ zu beantworten. Welt 11 ist ja nicht deine einzige Spielwelt. Hatte es einen bestimmten Grund, dass 
du auch hier wieder eingestiegen bist? Gab es einen besonderen Reiz oder war es einfach, weil andere auch dort 
spielen?

FallenHero: Ich habe vor dem Abitur Welt 2 beendet und seither nur noch Welt 8 gespielt. Schon vor der 
Veröffentlichung von Fakten für Version 1.27 habe ich dann mit DarkGuardian666 abgesprochen, eine Welt 
gemeinsam zu starten und dort eine Stadt zu gründen Das Update war dann nochmal ein besonderer Anreiz, weil 
es nun doch viel Neues bringt. Außerdem sind ja viele bekannte Gesichter dabei.

Die vielen Neuerungen waren, wie du sagst, ein besonderer Anreiz – warum?

FallenHero: Dabei ging es eigentlich eher weniger um die PA-Änderungen, sondern eher um die NPC-Duelle. 
Auch wenn sie noch verbessert werden können, war es ein Reiz, wieder einen Duellanten zu formen.

Daraus erschließt sich, dass du deinen Duellanten spielst ?

FallenHero: Richtig.

Als du von den Premium-Veränderungen gehört hast, was hast du dann gedacht, bevor du sie selbst testen 
konntest?

FallenHero: Ich hab sie getestet bevor ich von ihnen gehört habe, und es gefiel mir auch auf der internen Beta 
sehr gut. Anfangs machte ich mir Sorgen über das Balancing, das wurde aber bis zum Release sehr gut gelöst. 
Nur das Produktkaufen sehe ich nach wie vor etwas zwiespältig.

Ansonsten gefallen dir die neuen Vorteile aber gut und du findest nicht, dass sie ein wenig den Anschein hervor-
rufen, als wenn InnoGames mit dem Spiel nur noch Geld machen möchte?

FallenHero: Ich denke auch für uns Außenstehende ist es offensichtlich das The West nicht an den Erfolg von 
„Die Stämme“ anknüpfen kann, „Grepolis“ legte einen sensationellen Start hin und hat nun ebenfalls mehr Spie-
ler als The West. InnoGames ist und bleibt ein Unternehmen und nicht der „Das-Programmieren-von-Spielen-
bezahlt-sich-allein-mit-dem-Lächeln-glücklicher-Menschen“-Verein. Hier muss schlicht auch nach wirtschaft-
lichen Gesichtspunkten gearbeitet werden. Und wenn The West durch die neuen PA-Vorteile weiterlebt, so finde 
ich sie hervorragend!

Aber hat The West nicht deswegen eigentlich so wenig Spieler, weil anfangs bei den Programmierungen einige 
Dinge vermasselt wurden? Die dann mit Premium-Funktionen auszugleichen, ist sicherlich ein Weg, aber ver-
ständlich, dass bei einigen Wut aufkommt?

FallenHero: Dafür habe ich eigentlich kaum Verständnis. Alte Welten bleiben erhalten und sind spielbar. Wer 
also wirklich „klassisch“ spielen will, kann das, sollte dann aber auch sehen, dass ein Spiel entwickelt werden 
muss. The West war InnoGames erstes RPG, das erste Spiel, das als Firma von professionellen Entwicklern auf-
gebaut wurde, da sind nun mal einige Fehler passiert. Aber ich denke die aktuellen Tendenzen machen Hoffnung 
für dieses Spiel.

Du siehst es so, wie viele erfahrene Spieler, die ein wenig über den Tellerrand hinausgucken und vorher überle-
gen, was sie sagen. Einige andere Spieler gehören leider nicht zu dieser Sorte.

Kommen wir mal wieder zurück zum eigentlichen Thema „Welt 11 und die Premium-Vorteile“. Du bist selbst sehr gut 
in die neue Welt gestartet. Woran lag das? Viel Aktivität oder das Nutzen der alten und neuen Premium-Funktionen?
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Topinterview - Fortsetzung

FallenHero: Der erste Start war vor allem durch die NPC-Duelle sehr schnell, so war ich bereits nach kurzer 
Zeit auf Level 6, danach habe ich vor allem durch Quests und Produktkauf gelevelt, was mich bis auf den zwei-
ten Platz nach vorne brachte. Danach hatte ich unterschätzt, wie viel das Spiel beschleunigt wurde und mich 
etwas verskillt, weshalb ich nun nur noch auf Rang 100 bin. Attribute oder Fertigkeiten habe ich nicht gekauft.

Hast du denn andere Vorteile genutzt? (Die alten, wie Automatisierung oder auch neue wie Laufzeithalbierun-
gen oder Erholungsauffüllung)

FallenHero: Die alten waren alle aktiviert. Aber Laufzeithalbierungen lohnten sich bei den kurzen Laufwegen 
kaum und die Level-Ups machten das Erholungsauffüllen unnötig. Auch jetzt nutze ich beide nicht, da es sich 
sehr gut auch ohne spielt. Langfristig kann ich mir den Einsatz des Erholungsfüllens vorstellen.

Rechnest du dir auch im weiteren Verlauf von Welt 11 Chancen auf einen Platz weit vorne aus? Sind die Spieler, 
die viel Geld investieren dabei die größten Konkurrenten?

FallenHero: Ich denke, dass der Einsatz von Geld sich nur für Quests (Produktkauf am Anfang) und für die 
Erholung lohnt. Alles andere kann sehr gut durch Spieltalent kompensiert werden. Da ich aber einen Duellant 
bastele, ist die Rangliste auf Welt 11 für mich eher sekundär. Ich rechne nicht mit einer Top-Platzierung.

Danke für das ausführliche Interview!

FallenHero: Gerne wieder.

Das Interview führte stam1994.

Barbecue Chuck Wagon Porterhouse Steak
Makes 4 servings
Ingredients:
    * 1 - porterhouse steak, 2-1/2 inches thick
    * 2 - Tablespoons paprika
    * 2 - Tablespoons dry mustard
    * 1 - teaspoon salt
    * 1 - teaspoon pepper
    * 1/4 - cup butter, softened
    * 2 - Tablespoons salad oil
    * 1 - Tablespoon Worcestershire sauce

Directions:
Prepare broiler to 500° F.

1. Put steak on broiler pan grate.
2. In a mixing bowl, add paprika, mustard, salt, pepper, butter, oil, and Worcestershire.  
3. Rub into steak on both sides.
4. Place steak under broiler, 3-inches form heat.
5. Broil 5 minutes, turn, brush with sauce, turn again and brush.
6. Continue until steak is seared.
7. Reduce heat to 375° F., and put steak in oven and bake 15 minutes per pound for rare, 20 minutes for medium.
8. Baste with drippings in the pan.
9. Serve hot.

Wild-West-Rezepte

Ab dieser Ausgabe wollen wir Euch Rezepte aus dem Wilden Westen präsentieren. Um es authentischer zu 
gestalten, haben wir es bewusst nicht übersetzt. Wir wünschen einen Guten Appetit!
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Welt Arizona

Höher, schneller, weiter - besser?
Wenige Welten wurden schon im Vorfeld so heiß 
diskutiert wie Welt 11 (Arizona). Die neuen Premi-
umfeatures, von denen manche sehr umstritten wa-
ren und sind, regten zu heftigen Debatten an. Es gab 
Abstimmungen über jede einzelne Bezahloption, 
einige waren akzeptabel, einige gingen in den Au-
gen der meisten Spieler gar nicht. Darüber hinaus 
die Diskussion, die bei jedem Weltenstart auf einen 
lauert - neue Welt, schon wieder?

InnoGames hat sich inzwischen auf einen 3 Monats-
zyklus eingependelt, in denen neue Welten starten. 
Für einige ist das viel zu kurz, andere freuen sich 
auf jede neue Welt. Eine optimale Lösung zu finden 
ist unter diesen Umständen sehr schwierig. Ein Fakt 
ist, dass es immer weniger Spieler gibt. Ein anderer, 
dass neue Welten Spieler natürlich in besonderer 
Weise anziehen.

Tausende Neuanmeldungen, von denen die meisten aber auf Level 1 verbleiben und irgendwann weg sind - na-
türliches Spielersterben, wie beim Start jeder Welt. Zu Verhindern ist das nicht, ob man auf den regelmäßigen 
Start neuer Welten verzichtet oder nicht. Im Endeffekt bleibt die Spielerzahl stabil, nur auf mehrere Welten 
verteilt. Die Lösungsvorschläge dazu werden an anderer Stelle diskutiert, kommen wir nun zum eigentlichen 
Thema - Welt Arizona an sich.

Bereits im Vorfeld gaben viele Spieler einen Boykott dieser Welt bekannt. So ist es nicht ganz verwunderlich, 
dass Arizona zum jetzigen Zeitpunkt etwa 25000 Spieler hat, Welt 10 allerdings ca. 32000.
Auch das neue Arbeitssystem mag einige Abschrecken. Kann man auf den anderen Welten seit dem Update 
nun ohne Premium 3 bzw. mit Premium sogar 8 Aufträge tätigen, was 6 bzw. 16 h arbeiten bedeutet, wurden 
die Arbeitsszeiten auf Arizona halbiert. Zwar bringt eine Stunde hier genau soviel wie 2 Stunden Arbeiten auf 
anderen Welten und kostet auch die gleiche Erholung, im Endeffekt aber bedeutet es: Mehr schlafen - oder den 
Erholung Auffüllen Premium benutzen, einen der am schärfsten kritisierten neuen Premiumvorteile.

Man kann über diese Welt streiten, eins ist aber unstrittig: Sie bricht alle Rekorde. Level 10 innerhalb von 3 
Stunden. Wofür man früher Tage benötigte, ist jetzt ohne Probleme in wenigen Stunden möglich. Schon als ein-
geführt wurde, dass die Erholung bei einem LevelUp wieder gefüllt wird, dachte man, schneller geht‘s nimmer. 
Weit gefehlt. Schuld an diesem Speed sind in erster Linie 2 Dinge:

NPC-Duelle und ein anderes Premiumfeature „Produkte kaufen“.

Die NPC zu duellieren kostet 5 Erholung, sie sind am 
Anfang sehr schwach und geben aber doch ganz ordent-
liche EXP - vor allem, da man sie so oft duellieren kann 
wie man möchte, die Erholung wird sofort wieder - dank 
eines LevelUps - gefüllt. Einzig die Duellmotivation 
setzt hier Grenzen. Manche brachten diese in wenigen 
Minuten auf unter 50 %.

Dann das Produkte kaufen:

Komplette Questreihen, die 80 EXP oder mehr bringen, 
braucht man nicht mehr mühsam zusammenzusuchen, 
sondern man kann sie sich einfach kaufen - in wenigen 
Sekunden.
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Welt Arizona - Fortsetzung

An dieser Stelle wäre ein guter Punkt, den Sinn von Quests zu hinterfragen, wenn man sie „kaufen“ kann. Wel-
chen Sinn haben sie dann noch? Warum nicht gleich für das Gold Erfahrungspunkte kaufen?
Quests sollen eine Story in ein Spiel bringen. Wenn man einfach das benötigte Produkt sieht und auf einen klei-
nen Button klickt, schon liegt es im Inventar und die Quest wird mit einem weiteren Klick beendet - wozu sollte 
man sich dann den Text durchlesen? Warum überlegen, was diese Quest für einen Sinn hat? Eine bedauerliche 
Entwicklung, an der hoffentlich etwas geändert wird.

Weiter geht‘s mit dem Rekorde brechen:

Erste Stadt innerhalb von 14 Stunden. Hier muss sich ganz klar Innogames an die Nase fassen. In der Roadmap 
heißt es:

Geld und Glück
Für Arbeiten mit einem hohen Lohnwert wird es weniger Geld geben. Gegenstände zu finden wird unwahr-
scheinlicher, es die Gegenstände dafür wertvoller.

Gründe:

* Später ist zu viel Geld vorhanden
* Höhere Glückswerte sind ein Wunsch vieler Communities, muss aber im Verhältnis zum Lohn bleiben.

Geld sollte aus dem Spiel genommen werden. Das ist ganz klar nicht der Fall. Niemals gab es mehr Geld im 
Spiel! Früher musste man sich 300 $ für eine Stadtgründung mühsam zusammenarbeiten. Jetzt kommen sie 
ganz von selbst. Einfach ein wenig Arbeiten, schon ist Geld im Überfluss da. Die früheren Prozentsätze wurden 
definitiv nicht 1 : 1 in die absoluten Beträge umgesetzt.

Das Gegenstände finden unwahrscheinlicher wird, ist definitiv auch nicht der Fall. Eher viel häufiger. Shoppen 
hat sich beinahe erledigt - geschätzte 75 % der Sachen, die man benötigt, findet man bei irgendeiner Arbeit, bei 
Arbeiten, die mit Glück eigentlich überhaupt nichts zu tun haben. Früher musste man sich fast alles kaufen, in-
zwischen fast nichts mehr. Irgendetwas ist da falsch gelaufen, wobei es den meisten Spielern zu gefallen scheint 
- InnoGames Ziel aber ist verfehlt.

Ein weiterer Superlativ:

Die erste voll ausgebaute Stadt und Level 50 in weniger als 2 Wochen. Früher waren 42800 Punkte bei einer 
Stadt in einem Monat mit einigem Aufwand zu erreichen, nun ist es anscheinend ein Selbstläufer. Die Gründe 
hierfür: Schnelleres Leveln, bessere Errichter, mehr Ausbaupunkte und Geld. Im Überfluss. Einige wenige Top 
Spieler aus einer Stadt können problemlos einen gesamten Stadtausbau bezahlen und das eigene Equipment 
kommt dabei noch nicht einmal zu kurz.

Level 50 in 2 Wochen. Da denkt man echt, irgendwas läuft da falsch. Früher brauchte man Monate - jetzt Wo-
chen. Zu erklären ist das genau mit den gleichen Dingen wie alles andere auch.

Kommen wir abschließend zum letzten Punkt, dem Fertigkeiten/Attribute kaufen:

Kurz nach dem Start war es schon verstörend, Level 1 Spieler in diversen Fertigkeitsranglisten vor Level 10 
Spielern zu sehen, aber das ausschlaggebende Kriterium ist immer noch eines - Spielverständnis.
Das kann man sich nämlich für kein Geld der Welt kaufen. Und auch die Ruhmeshalle wird in ein paar Mona-
ten nicht den oben zeigen, der das meiste Geld ausgegeben hat, sondern den, der es einfach am besten kann. 
Zumindest ist das zu hoffen.

(Daddl)
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Der zweite InnoGames Besuch
Teil 1 des Spielerkonzepts

Nahezu drei Monate sammelten wir im Forum eure Meinungen, Kritiken und Verbesserungsvorschläge zu 
The West. Drei Monate wurden insgesamt fast zweihundert Meinungen geschrieben und von uns daraus ein 
Spielerkonzept mit rund 4.300 Wörtern geformt. Zwei volle Nächte, zugegeben, die zwei letzten Nächte vor dem 
Besuch, saß unsere Redaktion vor dem Computer und fasste bis in den jeweiligen Morgen die Informationen zu 
einem Fließtext zusammen. Dann konnte es endlich losgehen…

Früh morgens schon machte sich die TWTimes am 17.05.2010 auf den Weg in Richtung Hamburg Harburg. 
Etwa zwei Stunden Anreiseweg lagen vor uns, bis wir endlich am neuen Firmensitz der InnoGames GmbH 
ankamen. Etwas aufgeregt angesichts des Umfangs und der Größe der Firma und ein wenig angespannt vor dem 
kommenden Gespräch standen wir gegen zehn Uhr vor der ersten richtig harten Aufgabe. Sechs Klingeln, drei 
davon trugen das Emblem mit der Aufschrift „InnoGames“. Völlig überfordert kontaktierten wir Atomhund über 
sein Handy, mit der Hoffnung, dass er unsere Kurznachricht liest. Fehlanzeige. Zum Glück sprach ein Mitarbeiter 
„von zwei nicht orientierten Jugendlichen vor dem Eingang“ weshalb die zwei gestrandeten Redakteure daran 
vorbeikamen, die vermutlich falsche Klingel zu drücken. Erste Hürde genommen. Kaum durch die Tür mussten 
wir uns vollends darauf konzentrieren, nicht die Gesichtszüge völlig entgleisen zu lassen. Im Gegensatz zum 
alten Arbeitsplatz der Firma ist der neue um Weiten größer. Was wir bei InnoGames rund um das Hauptthema 
„Spielerkonzept“ erlebt und gelernt haben, erfahrt ihr spätestens in der September Ausgabe.

Angesichts der Wichtigkeit des Gespräches für beide Seiten, also sowohl der von InnoGames als auch unserer, 
hatte man sich schon ein wenig auf unser Spielerkonzept vorbereitet, im Thread mit gelesen und nebenbei 
einige Notizen angefertigt. Etwas erstaunt, aber gleichzeitig sehr erfreut darüber, wie ernst wir genommen 
wurden, konnte unser Gespräch mit Community-Manager Thorsten, Programmierer Eike und dem eigentlichen 
Gamedesigner Quirin schon wenig später beginnen. Leider war die Wahl eines Fließtextes keine gute und wir 
gingen ein wenig unvorbereitet in das Gespräch, weil der Text eben erst wenige Stunden vorher fertig wurde. 
Das änderte aber nichts an der Wirkung unseres Textes und den immerzu professionellen Reaktionen in unserer 
fünfer Runde.

Wir haben als erstes mit einem, naja, nicht so gern angesprochenem Thema angefangen – der Informationspolitik. 
Eike konnte sich ein Grinsen und den damit verbundenen Blick zu Atomhund nicht verkneifen und auch unsere 
Einstufung der Informationspolitik in „meisten im unteren Bereich von schlecht“ wurde mit einem sympathischen 
Lächeln aufgenommen. Für InnoGames ist dieses Thema ein schwieriges und brisantes. Es scheitert ja nicht 
daran, dass sie keine Infos geben wollen. Egal, welche Information sie bringen, zufriedenstellend wird sie nie 
für alle Spieler sein. Gerade Atomhund kann da ein Lied von singen. Im Vergleich zu anderen Ländern würden 
wir aber sehr viel schneller an Informationen gelangen und diese mit als erstes im Forum lesen können. Zudem 
stellt Thorsten in seiner Antwort wohl zu Recht die Verbesserungsvorschläge einiger Community Mitglieder in 
Frage.

Seiner Forderung nach mehr Angaben konnte bisher aber nicht befolgt werden, weil die nötige Personalie 
fehlt. Ein Dev-Blog Eintrag nimmt eine Menge Zeit in Anspruch, in der Eike seiner Programmiertätigkeit nicht 
nachgehen kann. Auch deshalb wird versucht, die Zeit mit Informationsschnipseln, wie denen aus dem Beta 
Forum, zu überbrücken. In einem ergänzenden Statement versuchte Eike die Developer ein wenig aus dem 
Schneider zu holen. Eine Präsenz, so wie er sie zeige, sei nicht selbstverständlich. Er lege selbst Wert darauf, 
ein wenig im Forum aktiv zu sein. Die Aussage wurde übrigens nicht, wie man vermuten könnte, arrogant oder 
überspitzt getätigt, sondern völlig sachlich abgegeben. Zugleich konnten wir indirekt heraushören, dass es wohl 
in der nächsten Zeit eine Personaleinstellung oder –veränderung in genau diesem Bereich geben wird und die 
sich um die Koordination der Herausgabe von Informationen an alle Sprachversionen kümmern soll.
Wir denken, es wird sich lohnen, die nächsten Wochen und vielleicht auch Monate abzuwarten, denn angeblich 
naht ja Besserung.

Zweites Thema – Spielerzahlen. Ein leichtes Schmunzeln als Reaktion auf unsere Frage „Ist bestimmt ein gern 
gesehenes Thema bei euch?“ lies eine so produktive Antwort zuerst nicht vermuten. Sehr bedacht, ehrlich aber 
auch vorsichtig kam dann ein Statement von Eike zu diesem Thema. Denn genau das sei auch innerhalb der 
Firma ein Thema geworden. Die Statistiken zeigen, dass die Spielerzahlen bis September 2009 stetig stiegen, 
von da an aber tendenziell eher sanken. Derzeit überlege man, wie man darauf reagieren solle. Eine erste 
Reaktion sind die neuen oder veränderten Premium Features, die aber auch Eike ein wenig missfallen. 
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Der zweite InnoGames Besuch - Fortsetzung

Ein neuer Spieler sieht auf den ersten Blick ein stark verzerrtes Gamedesign, bei dem man sich durch Geld 
viele Vorteile kaufen kann. Man müsse die Situation aber auch aus wirtschaftlicher Sicht sehen, denn nur mit 
neuen und höheren Einnahmen kann InnoGames erfolgreich am Spiel weiterentwickeln und vor allem auch 
wichtige Werbung für The West starten. Eine weitere neue Idee um den Spielerschwund zu verhindern, ist die 
Verbesserung des Einstieges. Dabei wird an ein dauerhaftes Spielen in den ersten zwanzig bis sechzig Minuten 
gedacht, denn ein Großteil der Spieler verlässt The West nach den ersten zwei bis drei Stunden. Auch für die 
High-Leveler wird es wohl eine Veränderung geben, hier ist eine Storyline geplant. Später wurde darauf noch 
näher eingegangen.
Gleichzeitig suchte Thorsten aber auch ehrlich nach Gründen und gab dabei zu, dass das dritte Browsergame 
„Grepolis“ eventuell anfangs viel Aufmerksamkeit von der Firma gezogen hätte – The West wurde vielleicht zu 
sehr vernachlässigt. Nun befände sich InnoGames in einem großen Wandel, es tut sich viel in der Firma und man 
darf gespannt sein, was daraus noch wird.

Interessant für uns, dass die sinkenden Spielerzahlen doch nicht so totgeschwiegen werden, wie es im Forum 
immer den Anschein macht. Die Verantwortlichen beschäftigt das Thema scheinbar doch und eine Verbesserung 
ist in nächster Zukunft geplant.

Als kleines Zwischenthema eingeschoben wurde die mysteriöse Aktion der edlen Waffe, die urplötzlich nahezu 
verschenkt wurden. Atomhund’s Aussage war zu entnehmen, wie empört er und die ganze Firma über diesen 
Zwischenfall waren. So etwas dürfe und werde nicht wieder passieren und wird durch den Rechteentzug bei 
Moderatoren verhindert werden. Nur die bezahlten Community Manager werden dieses Recht behalten, Items 
zu übertragen, da sie aufgrund ihrer Verpflichtungen genügend Vertrauen genießen.
Definitiv die richtige Reaktion auf solch einen Zwischenfall. Aber hätte das nicht schon viel früher passieren 
müssen? Ist ja nicht das erste Mal, das Moderatoren ihre Machtstellung ausnutzen…!?

Die vielen identischen Welten sind immer wieder ein herber Kritikpunkt innerhalb der Community. Auch 
deshalb haben wir InnoGames zu diesem Thema um eine ausführliche Erklärung gebeten, warum man sich 
derzeit noch so sehr davor drückt.
An neuen Grafiken und Arbeite werde derzeit recht hartnäckig gearbeitet. Die neuen Grafiken waren zum 
Zeitpunkt unseres Besuches schon „recht konkret“. Bleibt abzuwarten, ob InnoGames unter Grafiken noch mehr 
Details außer nur das „Rand-Layout“ versteht. Wenn nicht, hat das mit einer unterschiedlich konfigurierten Welt 
nicht sonderlich viel zu tun.

Devzet konnte zu diesem Thema erstaunlich viel sagen und klarstellen, dass es nicht an den Ideen, sondern der 
Umsetzung hapert. Nein, hapert ist das falsche Wort, es ist mit sehr viel Aufwand verbunden und da fragt er sich 
zu Recht, was nun wichtiger ist: Dass der Grasbüschel neben dem See in Welt X anders aussieht als der neben 
dem See in Welt Y oder das neue Spielinhalte integriert werden. Vermutlich sind wir uns hier alle einig.
Wenn ein Feature nur auf einem Teil der Welten verfügbar ist, sei dies immer mit viel mehr Arbeit hinsichtlich 
von Bugfixes und Testphasen verbunden. Anhand des Inventarlimits ist das Problem recht gut zu erklären, wenn 
dieses eventuell auch noch mit dem Userinterface verbunden wäre. Es entstünden zwei verschiedene Versionen, 
einmal mit, einmal ohne Inventarlimit. Und das hätte zur Folge, dass die sowieso schon ausführlichen Tests auf 
allen Browsern wie Firefox, Explorer, Google Chrome und anderen verdoppelt würden. Und dieser Zeitaufwand 
würde einfach den Arbeitszeitraum der Mitarbeiter sprengen.

Geplant ist aber definitiv eine neue Karte, auch mit neuen Grafiken. Wann genau sie implementiert wird, ist 
aber noch völlig offen. Das Augenmerk liegt derzeit auf anderen Dingen - man gab uns deutlich zu verstehen, 
dass InnoGames diesen Punkt derzeit nicht mit allzu großer Priorität behandelt. Zwar würden verschiedene 
Weltenkonfigurationen für eine bestimmte Spielergruppe sehr wichtig sein, doch ist es der größeren Spielgruppe 
eher gleichgültig. Deshalb liegt das Hauptaugenmerk darauf, möglichst viele Spieler zu halten und zu The West 
zu locken.

Eine Möglichkeit wäre, die Welten durch neue westernähnliche Grafiken oder Spielinhalte zu differenzieren. 
Auch der Wirklichkeitseffekt war bei unserer Talkrunde ein Gesprächsthema. Spätestens hier wurde klar: Die 
Community schwimmt von den Ideen her mit den Entwicklern auf einer Wellenlänge. Denn genau die Ideen von 
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fehlenden Klischees im Spiel haben auch sie. Tatsache ist, dass es so viel im Spiel zu verbessern gibt, dass sie 
nicht alles schaffen - und dazu gehört eben genau das. Die Idee, sich durch einen Eisenbahnbau schneller auf der 
Karte bewegen zu können, sei praktisch eine der ersten bei der Entstehung der Karte gewesen – eine Umsetzung 
erfolgte nicht, weil andere Gamepatches als wichtiger und zentraler angesehen wurden.
In dieser Phase des Gespräches stellt sich erneut das große Problem heraus: Es bestehen tausende, endlos viele 
Ideen, die aber leider gar nicht alle bewältigt werden können. Kaum wurde eine abgehakt, sind zwanzig neue 
da. Kein Wunder, dass so nur ein Bruchteil der Ideen Wirklichkeit wird.

Klar wird auch, das Quirin sich um die Beschäftigung der High-Leveler kümmern wird. Er spricht sich immer 
wieder sehr für eine storylastige Zukunft des Spiels aus und bringt immer wieder genau solche Aspekte ins Spiel.
Dazu gehören wohl auch die Special-Drops. Das scheinbar „kleine Baby“ von Quirin und Eike sind zufällige 
Gegenstände, die man bei Arbeiten finden kann. Durch sie werden zum Beispiel neue Quests, Arbeiten oder 
ähnliches freigeschaltet – ein „OK“ für diese Idee von Eike Klindworth gab es quasi schon. Der Grund für 
diese Idee war ein anderer: Ursprünglich hatte man sich über die nicht wirklich passenden Items zu einigen 
zum Beispiel Feiertagsquests „aufgeregt“. Anstatt einen Weihnachtsbaum anzuschleppen, mussten wir Spieler 
bisher Holz sammeln. Ein Special-Drop wäre also in diesem Falle der Weihnachtsbaum – Wirklichkeitseffekt!? 
Vorhanden, also klar dafür. Eine Umsetzung bis zum nächsten Feiertag wäre doch etwas Schönes.

Die Roadmap darf natürlich nicht fehlen. Auch sie wurde kurz angesprochen. Vor allem die Veränderung der 
Fundwahrscheinlichkeit musste angesprochen werden. Zu diesem Thema gehört die „epische“ Aussage des 
Spielers Fumé: „Jmd mit 800 AP auf Leichen plündern findet vielleicht mal den edlen Vorderlader. Aber an 
Younger´s Knarre kommt nur Hein Blöd, Stufe 15, der durch Zufall nen grossen Fortkampf überlebt.“ Das wurde 
uns keineswegs übel genommen - im Gegenteil, es sorgte durchweg für Erheiterung. „Eine schwierige Balancing-
Frage“ titelte Eike. Grund für diesen Unterschied der Fundwahrscheinlichkeit zwischen Arbeit und Fortkampf 
ist einfach der, dass man im Fortkampf einen 24 Stunden Knock-Out in Kauf nimmt – Arbeiten kann man, es 
sei denn man geht KO, immer wieder hintereinander machen. Eine Veränderung der Fundwahrscheinlichkeit 
im Fortkampf ließe sich vermutlich aber eh nicht verhindern. Auch andere neue Features im Drop-Modus sind 
geplant, dazu lässt sich aber so wenig sagen, dass nur unnötige Spekulationen daraus entstehen. Wir sind aus 
diesem Thema leider nicht wirklich schlau geworden. Das Balancing stimmt noch nicht, das wissen auch die 
Leute bei InnoGames. Deswegen können wir nur abwarten und schauen, was so geplant wird.

Last but not least möchten wir die ausführliche Erklärung zum Thema Einstieg anhängen:
Ziel ist es eben, die neuen Spieler die erste gute Stunde komplett durchspielen zu lassen und bei offenen Fragen 
genug Hilfe anzubieten. Dafür ist das jetzt entstandene Wiki ein Schritt in die richtige Richtung, schmälert 
aber nur die Probleme. So soll das Tutorial ansprechender gestaltet werden, damit es nicht gleich weggeklickt 
wird. Nach Beenden des Tutorials und des Einstieges soll in jedem Inventarslot ein Gegenstand vorhanden 
sein. Der vorgeschlagene Multiple-Choice Test sorgte für ein wenig Gelächter in unserer Runde. Umsetzung 
und Durchführung wären einfach viel zu aufwendig – gar keine Frage. Auch das Skillen soll für Anfänger 
vereinfacht werden. So werden sie durch die ersten Level geführt, ihnen wird vorgespielt, wie sie am Besten 
skillen sollten und die Arbeiten anfangs werden nicht mehr durch Fertigkeitspunkte freischaltbar sein. So 
bräuchte man beispielsweise für die Arbeit „Holz fällen“ nicht mehr fünf verschiedene Fertigkeiten, sondern 
nur noch das Attribut Stärke. Aus unserer Diskussion heraus entstand dann die Idee einer Quest, die den Spieler 
fragt, was er gerne werden würde und ihn dementsprechend durch das Spiel leitet. Das beinhalte natürlich eine 
Erklärung jeder Charakterklasse und einige Tipps, wie die Anfänger vorzugehen haben. Sollte man sich bis 
Level zehn für eine andere Klasse entscheiden, wäre dies vermutlich möglich und alle Fertigkeiten würden 
zurückgesetzt. Der Einstieg hat derzeit höchste Priorität und soll möglichst zeitnah verbessert werden.

Ende? Noch lange nicht. Nächste Ausgabe geht es weiter, ihr habt noch nicht einmal die Hälfte des Gespräches 
gelesen. Ab August erfahrt ihr Meinungen der Spielmacher zu den Themen Langzeitmotivation, Levelerweiterung, 
Quests, Fortkämpfe und vielen mehr.

Der zweite InnoGames Besuch - Fortsetzung
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Redaktionspost - Teil 1 Freier Soldat in Welt 8
TechnoCop - Der freie Soldat in Welt 8

Der Beginn

Zunächst darf ich mich für das gezeigte Interesse bei den TWT-Lesern bedanken. Ich habe nicht damit gerech-
net, gleich zu Anfangs auf eine so positive Resonanz zu stoßen. Vormittags nach Veröffentlichung hatte ich 
schon die erste Fanpost erhalten. Jemand den ich gar nicht kannte schrieb mir unter anderem, dass er jetzt schon 
ein Fan von mir ist.

Auch eine weitere Einladung zum Fortkampf ließ nicht lange auf sich warten. Zwar musste ich nun ein Fort 
angreifen, das ich zuvor erfolgreich bereits verteidigte, aber das gebietet meine Bestimmung.

Aus meiner Sicht denke ich hier von einem gelungenen Start reden zu können. Bin gespannt was noch alles 
kommt.

Weiter also in meiner Geschichte ...

Im November des letzten Jahres habe ich zu The West gefunden. Es ist mein erstes Browsergame. Gestartet bin 
ich mit der kraftvollen „Null-Plan-Strategie“. Skillung, Attribute, Fähigkeiten? „Hau die mal irgendwo drauf, 
wird schon gut sein“, dachte ich. Naja, passte zu dem Zeitpunkt noch, da diese Fehler noch keine wirklichen 
sind. Später musste ich das ein oder andere korrigieren.

Unten links bin ich auf der Karte gestartet und habe mich erst einmal orientiert. In der Hilfe gelesen und da stand 
etwas von „bewerben“, um in Städten Einzug zu erhalten. Nun, das habe ich auch gemacht und etwas rumge-
schwafelt. Eigentlich bin ich immer gut unter gekommen und konnte erste Kontakte knüpfen. War an sich noch 
nichts Besonderes, denn ich war ein kleines Licht.

Als ich dann erste Duelle austrug, fand ich das recht lustig, um ein paar Dollar und Erfahrungspunkte zu bekom-
men. Welche Wichtigkeit Auftreten, Taktik, Ausweichen, Zielen, Schlagkraft, Reflex usw. haben, wusste ich 
zu diesem Zeitpunkt nicht. Diese Unerfahrenheit reichte an der Stelle noch nicht aus. Auf schmerzliche Weise 
wurde mir klar, dass ich in der Duellstufe aufsteige. So dauerte es also nicht lange bis die Verteidiger einer Stadt, 
die ich zuvor angegriffen habe, mir klar machten, dass ich das zu lassen habe. Manchmal hielt diese Erinnerung 
gleich 48 Stunden an Wink.

Ich bewegte mich weiter Richtung Kartenmitte, von Stadt zu Stadt. Hier fiel mir plötzlich auf, dass es immer 
länger dauerte, bis ich wieder in eine Stadt eintreten konnte. Leider fehlte mir auch hier jegliche Information, 
woran das lag.

Als Charakterklasse wählte ich mit Erreichen der Stufe 10 den Soldaten. Aufgrund der Beschreibungen der 
Klasse ist das der Avatar, der mir am besten gefallen hat. Auch heute würde ich diesen Charakter wieder wählen.

Weiter werde ich in der nächsten Ausgabe der TWTimes berichten, unter anderem:

Fortkämpfe I: Die Teilnahme und genauso die Nichtteilnahme

Fortkämpfe - was sind sie; welchen Sinn haben die und wie verhalte ich mich? Das waren Fragen auf die ich zu 
Anfang vergeblich eine Antwort suchte. Die Hilfe hilft einem nicht wirklich weiter, sondern nur die Teilnahme! 
Ich wurde ausgemustert? Warum?
Von da an war ich neugierig ohne Ende. Fortkämpfe müssen etwas Besonderes sein. Wow, ich war dabei ...

(TechnoCop)
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Ideenbericht

Pferderennen - die Idee ...

Wetteinsätze, Glücksspiel und das Auge für das richtige Pferd, dies sind laut Bill1999 die richtigen Wege, um 
der herrschenden Level-99-Langeweile entgegen zu wirken.

Wer kennt es nicht aus einem der typischen Hollywoodfilme? Das Pferderennen und die korrupten Machenschaften 
drum herum. Nach einigen Überlegungen und Ideen bezüglich Glücksspielen, wie Poker oder Blackjack, hat 
nun auch das Pferderennen seinen Weg ins Ideenforum gefunden!

Am 31.05.2010 veröffentlichte der Spieler Bill1999 seine Idee zum Thema Pferderennen. Seit langem ist dies 
mal wieder eine bisher noch nicht da gewesene Idee, weshalb wir sie euch mit Vergnügen vorstellen möchten.

Das Konzept ist einfach: jemand ruft ein Pferderennen an einer dazu geeigneten Stelle aus, ähnlich wie ein 
Fortkampf, und die anderen Spieler können sich hierzu anmelden. Der Veranstalter kann beim Ausruf des 
Pferderennens eine Strecke wählen, auf der das Rennen stattfinden sollte. Die Rennstrecken sollten sehr variabel 
sein, es sollte steinige, gebirgige Strecken geben oder aber auch Strecken in der Prärie. Je nach Streckentyp 
erhalten die Pferde während des Rennens Vor- oder auch Nachteile, welche mit dem ausgewählten Pferdetyp im 
Zusammenhang stehen. Auch die Streckenlänge sollte in mehreren Stufen gewählt werden können.

Um am Pferderennen teilzunehmen, muss man als Spieler Startgebühren für das Rennen zahlen. Diese können 
bei etwa 500 bis 2000 $ liegen und in einem „Geldpool“ gesammelt werden.

Jeder reitlustige Spieler nimmt mit seinem eigenen Pferd am Rennen teil. Je nach Wahl der Pferdeart, sei 
es ein Araber oder ein Mustang, wird die Rennleistung des Pferdes auf der Rennstrecke beeinflusst. So hat 
ein Mustang zum Beispiel eine hohe Ausdauer und kommt auf langen Strecken besser klar, als ein Araber, 
welcher ein Sprintpferd ist. Des Weiteren sind die Pferde auf bestimmte Streckentypen spezialisiert, so dass ein 
Esel beispielsweise in der Wüste besser ist, als ein Pony. Natürlich sind dies nur einige mögliche Variationen 
zwischen den Pferdearten, weitere Varianten werden im passenden Forenthread gerne gesehen.
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Doch nicht nur die Pferde sollten ihre Vor- und Nachteile im Pferderennen erhalten. Auch die Fähigkeitenverteilung 
(der Skill) des einzelnen Charakters sollte entscheidend sein. So könnte jemand, der viel auf Reiten geskillt hat, 
schneller sein, als jemand ohne die Fertigkeit Reiten. Weitere Skillbeeinflussungen könnten hier natürlich eine 
Rolle spielen, der Reitenskill liegt jedoch zunächst am nächsten.

Das Pferderennen könnte, wie die Fortkämpfe, von den Spielern gesteuert werden. So hat man selbst die 
Möglichkeit, das Reittempo seines Pferdes zu bestimmen. Der geschickteste Spieler, der sein Pferd also in 
Balance von Geschwindigkeit und Ausdauer hält, hat somit die besten Chancen das Pferderennen zu gewinnen.

Nach Ende des Rennens werden die Plätze ermittelt und der Geldpool wird prozentual an die ersten drei Spieler 
verteilt. So kann der Erstplatzierte 50 % des Geldes, der Zweite 30 % und der Dritte 20 % des Geldes erhalten. 
Gegebenenfalls könnte man auch einen kleinen Betrag an den jeweiligen Veranstalter ausschütten, da dieser 
trotz der Organisation des Rennens selbst nicht daran teilnehmen darf.

Natürlich befinden wir uns aber in einem Wild-West-Szenario. Und was wäre da nicht selbstverständlicher, als 
wenn die Pferderennen von Korruption geprägt wären? Dies könnte sich in illegalen NPC-Banditen, welche 
der Veranstalter des Rennens zuvor engagierte, arrangieren. So kann der Veranstalter das Ergebnis des Rennens 
beeinflussen, indem er bewusst einigen Teilnehmern Fallen stellt.

Ein solcher NPC-Angriff während des Pferderennens könnte ein Pferd verletzen und schließlich langsamer 
machen. Auch bei Überholvorgängen der Spieler untereinander könnte man ein Verletzungsrisiko einbauen, da 
gerade dann die Pferde am gefährdetsten sind.

Soviel zur Grundidee. In der Redaktion der TWTimes haben wir uns die Idee nochmal genauer angeschaut und 
versucht, Erweiterungen für dieses Konzept zu finden. Und wir haben tatsächlich etwas gefunden: man könnte 
allen nicht teilnehmenden Spielern die Möglichkeit bieten, das Rennen zu beobachten und gegebenenfalls 
Wetten auf die einzelnen Pferde abzuschließen. Diese Wetteinsätze könnten in einem unabhängigen Geldpool 
zusammenfließen und auch dort wieder prozentual an die richtig wettenden Spieler ausgeschüttet werden.

Dir fallen nun spontan Erweiterungen für das Pferderennenkonzept ein? Oder du möchtest dir andere 
Spielermeinungen zu dieser Idee einholen? Dann schau im Ideenforum vorbei und diskutiere fleißig mit: 
http://forum.the-west.de/showthread.php?t=35136

(Micky1992)
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Fort Hasselfelde
Fort Hasselfelde - ein Sieg!

Fort Hasselfelde? Wo liegt das denn, werden einige jetzt fragen. Und wer danach sucht, sucht es vergeblich auf 
den Spielewelten von The West. Es ist ein Ortsteil der Stadt Oberharz am Brocken und ein staatlich anerkannter 
Luftkurort im Landkreis Harz. Dort traf sich eine Spielergemeinschaft, die über das Treffen so schwärmt, dass 
wir es Euch nicht vorenthalten möchten. Lassen wir die Teilnehmer zu Wort kommen ...

Freitag 28.05.2010

„Wir schrieben das Jahr 2010, als ein Großteil der Viribus Unitis sich auf den Weg Richtung Osten machte. 
Dort im schönen Pullman City II, sollte ein Fort erobert werden.

Die Reise begann für viele gegen Mittag des 28.05.2010 und die mutigen Krieger hatten teilweise einen weiten 
Ritt vor sich. Am frühen Abend trafen die ersten vor Ort ein und zur Überraschung vieler war das Fort weitest-
gehend unbelagert. Wo waren die w3friends? Haben sie etwa diesen Fortkampf verpasst?

Außer von ein paar einsamen Cowboys, war das Fort unbewohnt. So konnten Hubsa, Nenaka, Queru, The-
BlackPoison und lulu673 gleich die ersten Kasernenbetten belagern und das Fort für die Viribus Unitis und ihre 
Freunde beschlagnahmen.

Vier der fünf bereits anwesenden Krieger machten sich auf den Weg um nach den anderen VUlern Ausschau 
zu halten. lulu673 hielt unterdessen die Stellung auf dem Soldatenturm um bei evtl. Auftauchen der w3friends 
Unterstützung rufen zu können.

Den Kaffee derweil gekocht, trafen so nach und nach auch die restlichen Krieger der VU ein. Nachdem weitest-
gehend alle Betten belagert waren, machten sich gleich ein paar Krieger auf um das Lagerfeuer anzufachen. Da 
weit und breit kein w3friends Krieger in Sicht war, ließen sie sich alle am gemütlichen Lagerfeuer nieder um die 
auf ihrem Ritt erbeuteten Rinder und Schweine zu braten.

Bei einem ausgedehnten Mahl und dem geschmuggelten Flüssigkeitsangebot, saßen sie bis tief in die Nacht am 
lodernden Lagerfeuer. Früh morgens um 5 Uhr machten sich fast alle der noch am Lagerfeuer verweilenden 
Krieger auf in die Kaserne, nur noch Bissiger Wolf wachte über das Feuer da er in der Kaserne keine Ruhe 
fand.“

(lulu673)
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Samstag 29.05.2010

„Morgens geweckt durch den Ruf des Wolfes, flossen literweise des heißen Gebräues, das man auch Kaffee 
schimpft. Müde von der letzten Nacht, schmiss sich eine kleine Lady in die Fluten der erfrischenden Dusche 
und wärmte sich unter dem heißen Wasser ihre kalten Glieder. Ganz zum Leidwesen der Nachfolgenden gab es 
danach kein warmes Wasser mehr, nur noch erquickendes Eiswasser.

Nach einem rustikalen Frühstück, zubereitet von slicker und BlackHorse, machten sich die Fighter auf den 
Weg zum Quacksalber. Dort angekommen suchte man sich ein Plätzchen unter der Sonne und ließ sich einfan-
gen von dem Quacksalber und seinem Lakaien. Auf einmal hörte man schallendes Gelächter. Was war passiert?

Angekuschelt an seine Squaw lulu673 schaute TheBlackPoison auf, als Mr. Nixon sich dazu setzte und die 
Bank komisch knarrte. Die Lady sah vor ihrem geistigen Auge die Bank brechen und TheBlackPoison über den 
Platz fliegen mit dem Kopf in einem Sandhaufen steckend, Arme und Beine völlig wirr wedelnd und um Hilfe 
flehend! Schallend lachte die Lady und erhaschte einen bösen Blick des kleinen Mannes des Quacksalbers und 
doch konnte sie nicht aufhören. Die Lady musste wohl wieder auffallen!

Einige Zeit später erkundete man in verschiedenen Gruppen Pullman City 2. Die einen gingen zum Shoppen, 
andere entdeckten das Bogenschießen für sich und wieder andere genossen auf dem Platz die Sonnenstrahlen.

Nach einer Weile knurrte einigen der Magen und man schaute sich um, wo man ein Tier erlegen konnte. Mit der 
Beute im Gepäck machte man sich auf ins Fort, um sich die Leckerbissen im Feuer zu rösten.

Während sich Queru und Nenaka verabschiedeten, um sich auf die weite Heimreise vorzubereiten, betraten 2 
weitere Fighter in Begleitung der Eltern das Fort – Master11111111111 und Hibby08.
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Gesättigt und glücklich machte man sich auf den Weg in die Mainstreet, um in die Geschichte des Wilden Wes-
tens einzutauchen. Wieder einmal fiel eine kleine Lady aus dem Rahmen, als sie von einem ruchlosen Cowboy 
angesprochen und in ein Gespräch verwickelt wurde. Während dessen wartete Bissiger Wolf auf eine weitere 
Squaw und am späten Nachmittag fand auch Gwynn endlich den Weg ins Fort.

Die gesamte Truppe machte sich ein weiteres Mal auf in ihr Fort, um sich für den Abend festlich zu kleiden. 
Anschließend brachen alle auf in den Saloon, um bei einem kühlen Blonden oder Limonade den Darbietungen 
der The Daltons zu folgen. Einige von uns ließen sich zu einem Lime Dance hinreißen, während andere faszi-
niert zuschauten. Vereinzelt brach man auf, um die restliche Beute an der Feuerstelle, die von Hubsa erfolgreich 
verteidigt wurde, zu rösten.

Nach dem reichlichen Mahl gaben sich einige interessanten Gesprächen über hormonelles Trinkwasser oder 
Strategien hin. Nach und nach verzog man sich zum Schlafen in die Baracken, nur ein einsamer Held hielt bei 
Regen die Stellung am lodernden Feuer ... und im Hintergrund hörte man manch einen schnarchen und wiede-
rum andere lachen!“

(Lady Sybell)

Sonntag 30.05.2010 7:00 Uhr

Langsam kehren die Lebensgeister zurück in die müden Knochen der Protagonisten. Die Stimmung ist ein we-
nig gedämpft, da der Abschied naht. Sie wird von dem trüben, mit grauen Wolken behangenem Himmel, noch 
verstärkt. Beim verlassen der Schlafbaracke bot sich dem Betrachter ein unglaubliches Bild: Das Lagerfeuer in 
der Mitte des Forts brannte noch, obwohl es die ganze Nacht geregnet hatte. Bei genauerem Hinsehen sah man 
auch den Grund dafür.

Einsam, die ganze Nacht über die Anderen wachend und das Lagerfeuer in Gang haltend, stand Sucre3 an einen 
Pfosten gelehnt und beobachtete das mittlerweile rege Treiben im Fort. Er hat es sich nicht nehmen lassen das 
Fort und dessen Eroberer die ganze Nacht zu bewachen.
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Die „Kutschen und Planwagen“ fahren vor und werden für die Abfahrt mit den Habseligkeiten der Besetzer 
beladen. Danach ein letzter wehmütiger Blick zurück und die Kämpfer verließen das eroberte Fort, um sich im 
Saloon zum gemeinsamen Frühstück zu treffen.

Nach einem ausgedehnten, gemütlichen und rustikalen Frühstück und unzähligen Umarmungen, folgte dann 
der unausweichliche Moment des Abschieds. Die Kampfgefährten bestiegen die „Kutschen und Planwagen“ 
und verließen den Ort des Geschehens in alle Himmelsrichtungen um in ihre Heimatstädte zurückzukehren. Ein 
wunderschönes Wochenende ging zu Ende.

Es war faszinierend zu sehen und zu erleben wie sich 22 Spieler, die sich nur, bis auf einige wenige Ausnah-
men, aus einem Browsergame kannten, auf Anhieb so gut verstanden und 3 wunderschöne Tage miteinander 
verbrachten.

Einen besonderen Dank möchte ich noch an die Eltern von Master11111111111 los werden, die Ihre Freizeit 
opferten um es ihrem Sohn und dessen Freund Hibby08 zu ermöglichen an dem Treffen teilzunehmen sowie an 
LadySybell, die das Treffen organisierte.

Es war ein wirklich beeindruckendes Wochenende mit unglaublich netten Leuten, das nach Wiederholung schreit.

Ein Herzliches Dankeschön für das mehr als gelungene Zusammentreffen geht an:

LadySybell, Lulu673, Slicker, Nenaka, Flumserle, Gwynn, Mr.Nixon, BlackHorse, Queru, Bodhino, 
Hubsa, PuffaloBill, Kentucky, Blackgun, BissigerWolf, Kpt.Chaos, Sucre3, Geheim-Geheim, Mas-
ter11111111111, Hibby08, Deep,

danke euch allen!
(TheBlackPoison)
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Stilblüten und Zitate des Monats

Aus einem Fortkampf auf Welt 3:

Runde 10 hat begonnen. Die nächste Runde beginnt in 89 Sekunden.
Du hast deineErlösung mit 238 Schaden getroffen!
Runde 11 hat begonnen. Die nächste Runde beginnt in 89 Sekunden.
Du hast deineErlösung mit 211 Schaden getroffen!
Runde 12 hat begonnen. Die nächste Runde beginnt in 88 Sekunden.
Du hast deineErlösung mit 287 Schaden getroffen!
Runde 13 hat begonnen. Die nächste Runde beginnt in 88 Sekunden.
Du hast deineErlösung mit 302 Schaden getroffen!

... und endlich erlöst von deineErlösung ...

*****

Stadtgespräch im Forum (Stadtbabys):

YYY: Habe mich gerade eben als zweiter Angreifer angemeldet.

qqq: dann sattel ich mal meine Schuhe und geh los. Angriff ist immer gut, da passen mehr rein.

sss: soll ich dir beim schue satteln helfen? vieleicht bocken sie ja

*****

Telegramm mit der Bitte um eine Einladung:

Laden Sie bitte die Stadt

*****

Ich war heut auch ganz verblüfft, dass nix ging...

Passiert sicher jedem mal ...

Also selbst wenn die Auswirkungen von Taktik/Aufterten gesenkt wurde, ist der Scofield immer noch die 
bessere Wahl, ...

Überprüfe mal bitte dein Aufterten!

Wenn einer genügend Taktik hat, braucht er doch kein Taktik mehr

Logisch oder?

Denn als Soldat Taktikonus wenn du was ordentliches auf Schießen hast machste auf Schaden

Worträtsel des Monats?

Nicht jeder Angreifer benutzt Schusswaffen!

Richtig, manchem reicht ein Fußtritt.

Es geht um die Waffenfrage und wenn man als Soldat schon ca.100Taktik hat im Duell denn 150 und noch 
7 kommen 107 haste 153,5mach keine soo großen Unterschied oder?

Zwischen Mathe und Deutsch auch nicht.
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Tool Tipps - TWHideForumAreas
Wen interessieren schon Fragen oder irgendwelche 08/15-Fehler?

Euch nervt das blöde Frage-Forum oder ihr wollt überhaupt nichts von den Welten wissen, auf denen ihr nicht 
spielt? Dann ist das script des Spielers Knight genau das, was ihr sucht. TWHideForumAreas wurde vor gut 
vier Monaten veröffentlicht und bringt seit dem ein kleines Lächeln auf viele Spielergesichter.

Bevor das script genutzt werden kann, muss Greasemonkey und natürlich das Projekt selbst installiert sein. Den 
Download des scripts erreicht ihr unter http://userscripts.org/scripts/show/73031 . Danach sollte das Neuladen 
der Seite genügen, um es zu aktivieren.

TWHideForumAreas selbst ist sehr benutzerfreundlich. Beim Öffnen des Forums öffnet sich ein Pop-Up, bei 
dem eingegeben wird, wie viele Foren versteckt werden sollen. Im zweiten Zug wird dann festgelegt, um welche 
Forenbereiche es sich handelt. Das Ganze lässt sich mit einem klick de- und auf Wunsch auch wieder aktivieren. 
Geplant sind das Verstecken von Unterforen, die Verbesserung des Handlings im Forum und eventuell auch 
andere Dinge.

Bitte beachtet, dass für die Nutzung des scripts die Cookies deaktiviert sein müssen! Die Grundidee stammt üb-
rigens von totzy. Insgesamt ist dieses Projekt in den Ordner der sinnvollen zu sortieren. Es ist tatsächlich etwas 
nervig, bei mittlerweile 11 Welten soviel scrollen zu müssen! Unserer Meinung nach ein sehr positives Tool!

(stam1994)

Verdrehte Welt?

Lassen sich TR-Mitglieder von der Suicide Squad auf Welt 2 abwerben? Weit gefehlt! Schuld war eine Wette, 
eine Fußballwette. Ein Spieler von TR wettete mit einem von der Suicide Squad. Wer verliert, muss bei der 
gegnerischen Mannschaft einen Monat lang mitkämpfen, so der Wettabschluss. Und genau deshalb sieht man 
derzeit Cymoril  oft auf der „anderen“ Seite stehen. Ein Dankeschön an die Suicide Squad Mitglieder, für die 
nette Aufnahme in ihren Kampfreihen und ein großes Dankeschön an TR, die verständnisvoll ihr Mitglied einen 
Monat lang „opfern“.

Gerät Welt 2 aus den Fugen?
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Bilderrätsel

(totzy)

Sheriff John Fitzburn ist erzürnt. Er wollte ein Duellturnier veranstalten, doch die Teilnehmer rennen undiszipli-
niert durcheinander. Hilf John und weise die Duellanten zurecht. Finde die 5 Unregelmäßigkeiten und melde sie 
dem Spieler Bilderrätsel, damit ein faires Turnier abgehalten werden kann. Der Sheriff verspricht demjenigen, 
der ihm hilft eine Summe von 50 Nuggets. Wenn du genausoviel Glück hast wie Rikon-ikone, kannst du dich 
nächsten Monat über die Nuggets freuen. Viel Glück!

Wir möchten uns in diesem Zusammenhang über die rege Beteiligung beim Rätseln in der letzten Ausgabe 
bedanken! 
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Die Baustellen der Entwickler

Jetzt, wo das umfangreiche Mega-Update zu Version 1.27 endlich auf allen öffentlichen Welten eingespielt 
wurde, wartet die Community sehnsüchtig auf Informationen über die zukünftigen Features. Wir haben uns für 
euch diesen Monat ins Zeug gelegt und die Entwickler darüber interviewt. Was wir dabei in Erfahrung bringen 
konnten, möchten wir euch nun vorstellen.

Seit einiger Zeit schon kursiert das Gerücht, dass mit der Version 1.28 die Erhöhung des Levellimits auf Level 
120 kommen wird, dass es neue Items – vor allem aber Hosen – geben wird und dass auch neue Arbeiten im 
Gespräch sind. Wir haben die Entwickler darauf angesprochen und sie haben dies erstmal abgewiesen, aller-
dings im gleichen Atemzug erwähnt, dass die angesprochenen Neuerungen mit Version 1.29 geplant sind.

Teilweise wurde an diesen Änderungen schon gearbeitet. Die rund 80 geplanten neuen Hosen (ja, 80 Hosen!) 
sind sogar schon fertig. Da es im Moment aber vom Balancing her noch zu viele Unstimmigkeiten gibt, haben 
sich die Entwickler entschieden, das Update erst später einzuspielen. Und so hat man für die Version 1.28 neue 
Features in Aussicht, welche wir natürlich euch auch schon vorstellen können.

Zet hat im Moment die Aufgabe, das Questsystem umzugestalten. Dies heißt, dass neue Questvoraussetzun-
gen möglich sein werden. So wird man demnächst beispielsweise einzigartige Questgegenstände für Quests 
benötigen, welche zufällig bei bestimmten Arbeiten gedroppt werden. Das Paradebeispiel aus dem Forum für 
diese Idee ist der Tannenbaum, den man beim Holzfällen für eine Weihnachtsquest erhalten könnte. Um solche 
Questgegenstände bei den jeweiligen Arbeiten finden zu können, benötigt man Glück, bestimmte Fertigkeiten, 
bestimmte Gegenstände oder andere Voraussetzungen.

Einige Ausgaben zuvor haben wir bereits über PvP-Quests geschrieben. Diese sind im Konzept zwar schon 
angedacht worden, jedoch wurde bisher nicht an ihnen gearbeitet. Dies wird auch in den nächsten zwei Updates 
noch nicht geschehen.

Übrigens, was die Quests angeht, konnten wir zwei weitere Informationen nebenher erhaschen:
- Am 4. Juli wird es zum Independence Day eine neue Feiertagsquest mit entsprechender Belohnung geben.
- Die Truhe zu den drei Schlüsseln ist nun wirklich findbar und enthält eine noch nie zuvor erhältliche Waffe.

Ein weiteres Feature für Version 1.28 wird ein fahrender Händler sein. Dieser wird über die Karte laufen und 
zufällige Gegenstände verkaufen. Welche Gegenstände dies sind, konnten wir leider noch nicht erfahren. Jedoch 
liegt es nahe, dass es zum Teil auch neue Gegenstände sein werden. Dies beruht jedoch auf reiner Spekulation 
der Redakteure.

Wir stellen sie Euch vor
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Spaßhoroskop

Abenteurer
Job: Durch die neu erlassenen Gesetze ist es sehr viel einfacher, gute Ge-
genstände zu finden.
Geld: Auch Geld scheint es neuerdings in Massen zu geben, eine Infla-
tion droht!
Gesundheit: Die Überfälle auf ehrbare Abenteurer sind seltener gewor-
den, dir geht es gut!
Liebe: Du konzentrierst dich leider zu sehr aufs Arbeiten ...

Duellant
Job: Eine unendliche Anzahl an Duellanten wartet vor deinem Hotel auf 
dich, sobald du ein bestimmtes Fenster aufmachst.
Geld: Sie sind leicht zu besiegen, aber haben leider kaum Geld.
Gesundheit: Nach 10 Duellen hast du genug eingesteckt und gehst wie-
der ins Hotel.
Liebe: Wenn du weiterhin jeden Gegner erschießt, wird es nie was!

Arbeiter
Job: Seit die Duellanten anderweitig beschäftigt sind hast du genug Zeit zum 
Arbeiten.
Geld: Du verdienst genug Geld, um allein eine Stadt zu bauen.
Gesundheit: Doch leider wirst du von Banditen überfallen, welche dich ent-
führen.
Liebe: Zusammen mit einer ebenfalls entführten Arbeiterin gelingt dir die 
Flucht zurück in deine Stadt.

Soldat
Job: Der Unabhängigkeitstag steht bevor, du bist an der feierlichen Ze-
remonie beteiligt.
Geld: Die Bezahlung ist lausig, aber immerhin hast du eine große Whis-
keyration ...
Gesundheit: ... vielleicht eine zu große ...
Liebe: ... um besoffene Soldaten macht jeder einen großen Bogen.

(totzy)

Des Weiteren beschäftigen sich die Entwickler natürlich auch mit den schwindenden Spielerzahlen. Nach ihren 
Statistiken gibt es äußerst viele Spieler, die sich bei The West anmelden, jedoch nicht länger als einen Tag spie-
len. Als Grund hierfür sehen die Entwickler die Anfangsphase des Spiels, da die Spieler hier sich kaum mit dem 
Spiel an sich beschäftigen, sondern nur schnell ihre Quests durch klicken. Daher steht auf der To-Do-Liste der 
Entwickler der Punkt „Anfangsphase interessanter gestalten“. Die ersten Ansätze, um diesen Punkt abzuar-
beiten, sind sogar schon geliefert: so sollen demnächst die ersten Stunden im Spiel fesseln oder wirklich zum 
aktiven Spielen verleiten. In der momentanen Anfangsphase ist man schon nach wenigen Minuten soweit, dass 
man sich ausloggen kann, da man eine oder zwei Stunden warten muss bis die aktuellen Aufträge erledigt sind. 
In der neuen Anfangsphase jedoch soll man die ersten Stunden ohne größere Unterbrechung spielen können.

Wie ihr sehen könnt, haben die Entwickler im Moment viele kleine Baustellen, welche es abzuarbeiten gilt. 
Auffällig ist hierbei, dass viele Spielerideen in naher Zukunft umgesetzt werden, wie zum Beispiel die Quest-
gegenstände bei Arbeiten, der fahrende Händler oder aber auch neue Jobs.

Wir wissen, dass die Entwickler ihre Arbeit so sauber wie immer erledigen und dass wir schon bald diese 
neuen Features im Spiel selbst betrachten und damit spielen können. In diesem Sinne wünscht die TWTimes-
Redaktion den Entwicklern ein frohes Programmieren und der Community eine kurzweilige Wartezeit auf die 
nächsten Updates.

(Micky1992)

Die Baustellen der Entwickler
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Gewinnspiel / Rätsel

Frage 1: Wer wird im Herbst neuer Mitarbeiter bei 
InnoGames?

A: milano2k3
B: Joony
C: Micky1992

Frage 3: Wer fand Schlüssel 3?

A: Farmer A
B: Micky1992
C: Hades

Frage 5: Welt 11 ist nach einem ...

A: südöstlichen Bundesstaat der USA benannt.
B: Inselstaat der USA benannt.
C: südwestlichen Bundesstaat der USA benannt.

Frage 7: Welt 11 startete am 07.06.2010 und erreichte 
am ersten Tag eine Spielerzahl von rund ...

A: 17 000.
B: 7 000.
C: 27 000.

Frage 9: Beim Start von Welt 11 wurden mehrmals 
vom selben Spieler ungewöhnliche ...

A: Freundschaftsangebote abgeschickt.
B: Drohungen ausgesprochen.
C: Stadteinladungen gesendet. 

Frage 2: Wie lange dauert die Auswertung von NPC-
Duellen?

A: 10 Minuten
B: Nur halb so lange wie normale Duelle, also 5 Minuten
C: Sofort verfügbar

Frage 4: Im Stadtforum lassen sich nun besser ...

A: Gewinnspiele veranstalten.
B: Kopfgelder aushängen.
C: Umfragen erstellen.

Frage 6: Wieviel Arbeitsaufträge kann ein Spieler mit 
Premium im Vergleich zu einem Spieler ohne Premi-
um mehr machen?

A: 7/2
B: 16/6
C: 18/5

Frage 8: Wieviel Euro kostet die Wegzeithalbierung?

A: Rund 9 Cent
B: Cirka 8 Cent
C: Etwa 7 Cent

Frage 10: Das The West - Wiki ...

A: wurde abgeschafft.
B: ist nun offizieller Teil des Spiels.
C: befindet sich in monatelangen Wartungsarbeiten.

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 21.07.2010
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
Mitarbeiter von InnoGames, und der TWTimes Redaktion sind ausgeschlossen.
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The West Times

The West Times erscheint monatlich, jeweils zum 1. eines Monats.
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