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Vereinfachter Log-In und bessere Nutzung

Mit Beginn des Monats Februar startete auch die Betaphase des neuen InnoGames-Portals. Was das soll?
Komische Frage, das Portal ist fiir die ganz Faulen unter uns gedacht — aber eigentlich ist das doch jeder Zocker?
Im Portal reicht ein Log-In, um direkt auf die drei beliebtesten Spiele von InnoGames zuzugreifen — Fortschritt
fiir die Spieler, aber ein Nachteil fiir die Startseiten?

Auffillig gestaltet ist auch das Layout — schlicht, aber schick sieht es aus. Alle Informationen, die auf der
Startseite sind, werden auch bei den néheren Details zum Spiel aufgefiihrt. Hier gibt es allerdings ein Problem:
Man mag bezweifeln, ob wirklich alle zwischen den Screens, Videos und News hin- und herswitchen, um
Aktuelles zu erfahren. Selbst uns ist anfangs gar nicht aufgefallen, dass die News im Portal aufgefiihrt sind. Der
Effekt der positiven Neuigkeiten auf der Startseite konnte also verloren gehen, vor allem, weil sich einige mit
dem Portal moglicherweise auch den Weg ins Forum sparen werden. Von den Forenbeitragen werden nur die
letzten fiinf abgebildet. In unserem Beispiel waren das Eintriage der letzten Stunde. Wer nach neuen Beitrdgen
also nur noch im Portal schaut, wird das Meiste verpassen.

Auch wenn das neue Projekt noch kleinere Schwachstellen haben mag, Vorteile gibt es dennoch. Ein einziger
Log-In reicht, um auf alle mit der gleichen E-Mail-Adresse bestehenden Accounts in den drei erfolgreichsten
InnoGames-Spielen, ,,.Die Stimme®, The West und ,,Grepolis®, zuzugreifen. Jeder Nutzer wird auch auf die
anderen Spiele aufmerksam gemacht, entwickelt vielleicht ein gewisses Interesse an anderen Spielen.

In der Betaphase baut das Portal-Team selbstredend auf euer Feedback, was ihr oben links, iiber den kleinen
roten Button abgeben konnt. Sowohl Positives als auch Negatives ist hier sicher gern gesehen! Generell ist das
neue InnoGames-Portal eine Bereicherung, vor allem eine grafische. Ob letztendlich aber nicht die Startseite
und das Forum darunter leiden, bleibt abzuwarten, vor allem weil beides derzeit recht unauffallig platziert ist.
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Willkommen auf InnoGames

Y
f;! » Eine Anmeldung - alle Spiele

» Kommuniziere mit Menschen aus der ganzen Welt
» Die neusten Informationen auf einen Blick

I
» Und das Beste: Es ist komplett kostenlos!

Millionen Spieler aus der ganzen Weit spielen bereits unsere aufregenden
Spiele. Mochtest du ein mittelalterliches Imperium aufbauen, die
Gibermenschiichen Krafte der Gotter nutzen oder nervenaufreibende Abenteuer
im Wilden Westen bestehen? Hier kannst du genau das haben!

Registriere dich jetzt und erlebe die ganze Welt der Online-Games!

(stam1994)
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Liebe Leser,

die nichste feierliche Hiirde ist genommen — die TWTimes erscheint seit nunmehr zwei Jahren jeden Monat
pilinktlich. Diesen Anlass mdchten wir natiirlich mit euch feiern. Deshalb haben wir ein ganz besonderes Ge-
winnspiel fiir euch vorbereitet: Dazu konnt ihr eine kleine ,,Schnitzeljagd™ durch den Wilden Westen spielen.
Den ersten Hinweis erhaltet ihr hier in der Zeitung. Natiirlich gibt es auch etwas Besonderes zu gewinnen.
Doch dariiber hiillen wir noch den Mantel des Schweigens. Wer neugierig ist, muss einfach mitmachen und sich
iberraschen lassen.

Ich bedanke mich anldsslich unseres Jubildums bei einigen Leuten, die besonders stark an der TWTimes mit-
wirken und uns unterstiitzen:

Mein erstes Dankeschon geht an meine Redaktion, auf die ich mich Monat fiir Monat verlassen kann. Wir
sieben Zwerge sind ein echtes Team, das habe ich auch schon anders erlebt! Ein weiterer Dank geht natiirlich
auch an alle Leser, die es jede Ausgabe wieder moglich machen, dass die TWTimes erscheint. Ohne Leser,
keine Zeitung. Ein besonderer Dank geht an all die Leser, die uns bei den Ausgaben mit Berichten und Artikeln
von ihren jeweiligen Welten unterstiitzen. Weiterhin unterstiitzen uns auch die Mitarbeiter bei InnoGames, vor
allem Joony, Atomhund, Ashock und devzet. Dariiber hinaus bedanken wir uns bei Schiiri, der uns als Hoster
die Homepage und unsere E-Mail-Adressen zur Verfiigung stellt und somit die technischen Voraussetzungen fiir
das Erscheinen der Zeitung schafft.

Jegliche Leute, die ich hier nicht erwdhnt habe, die aber ebenfalls etwas zu unserer Zeitung beitragen, haben na-
tiirlich ebenfalls einen Dank verdient. Thnen sei hier auch noch einmal gesagt, wie froh wir tiber ihre Hilfe sind!

Lasst uns anstoBen, auf ein weiteres erfolgreiches Jahr TWTimes!
Viel Spal3 beim Lesen eurer Jubildumsausgabe

Mats Brandt
(Chefredakteur TWTimes)
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Liebe Leser,

hin und wieder kommt es vor, dass Leser einen Beitrag im Besucherforum der Redaktion schreiben. Wir freuen
uns immer dariiber. Allerdings werden von uns keine anonymen Beitrdge bearbeitet. Wer sich scheut, sein
Anliegen unter dem korrekten Spielernick, mit Angabe zu seiner Spielwelt, vorzutragen, ist nicht wirklich an
der Offentlichkeitsarbeit interessiert. Leser haben viele Moglichkeiten uns zu kontaktieren. Wer allerdings die
Anonymitét bevorzugt, verhindert, dass wir einen Ansprechpartner haben, da wir selbst nicht auf allen Welten
spielen.

(Cymoril)

In letzter Zeit gehen bei uns vermehrt Anregungen ein, doch einmal iiber bestimmte Themen zu berichten bzw.
der Hinweis, dass wir bei einigen Themen noch andere Spieler/Stadte hétten beachten konnen. Wenn solche
Bitten oder Forderungen allerdings erst im Nachhinein kommen, kdnnen wir an dem bereits Erschienenen nichts
mehr dndern. Wir Redakteure spielen auch nur auf einer begrenzten Anzahl Welten, und selbst auf diesen wird
uns auch nur das auffallen, was wir selbst erleben oder mitbekommen. Daher kann logischerweise auch nur
dazu etwas in der Zeitung stehen - wir kdnnen nicht schreiben, was wir nicht wissen. Da kommen schnell mal
Vorwiirfe auf, wir wiirden nur iiber Dinge berichten, die uns selbst wichtig sind - was streng genommen dann ja
sogar stimmt. Da wir aber immer moglichst umfassend informieren méchten und méglichst viele interessante
Geschichten erzdhlen wollen, ergeht der Aufruf an alle Spieler:

Fittert uns!

Interessante Dinge von eurer Welt? Schreibt sie uns!
Neue Rekorde, lustige Geschichten? Schreibt sie uns!
Anmerkungen zu einem Artikel? Schreibt sie uns!

Nur so sind wir in der Lage, die Wiinsche aller Leser auch auf ihren Welten zu abzudecken. Kontaktmdglichkeiten
gibt es viele: In unserem Besucherforum, per E-Mail (siehe Impressum), ingame, im Forum, im IRC - jede
Moglichkeit kann wahrgenommen werden.

Ebenso drucken wir natiirlich gerne auch ganze Artikel von Gastautoren. Jemand, der iiber ihm bekannte Dinge
von uns fremden Welten/Stadten/Spielern schreibt, ist ndmlich viel besser dariiber informiert, als wir es jemals
sein konnten. Eine Bitte haben wir dazu allerdings noch. Berichte werden sehr oft bequemerweise in unkorrekter
Schreibweise eingesandt. Diese zu liberarbeiten bedeutet fiir uns viel Zeitaufwand und Riicksprachen. Schickt
uns also bitte die Berichte so, wie IThr sie selbst gern lesen mochtet.

(Daddl)
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Jubilaum TWTimes

Zwei Jahre TWTimes - Wie war das eigentlich damals?

25 Monate ist es her, dass die erste TWTimes auf den Spielermarkt kam. Der 01. Mérz 2009 war der Beginn
eines Projektes, das als Schnapsidee von Wusel und stam1994 startete und mittlerweile Monat fiir Monat viele
Spieler mit allgemeinen, weltenbezogenen und vor allem aktuellen Informationen zum Spielgeschehen versorgt.
Erinnert sich noch einer von euch an die Anfiange der TWTimes?

Es ist so lange her, dass selbst wir im Archiv kramern mussten. Witzigerweise — und ja, das ist wirklich
erstaunlich, spielen mehrere Themen, die wir in der ersten Ausgabe ansprachen, auch aktuell wieder bzw. noch
eine Rolle in der Community.

Da ist zum Beispiel der Bericht iiber den Gewinn beim Browsergame des Jahres 2008. Passend zum zweijahrigen
Zeitungsjubildum raumt The West 2011 nun erneut ab (TWTimes berichtet).

Da gibt es mittlerweile verworfene Themen, wie ,,Fehlerhaft®, welches in der ersten Ausgabe den legenddren
Zeitbug betraf. Ubrigens waren auch die Hosen ein Thema in unserer Startausgabe — die zu diesem Zeitpunkt
noch frische Idee, ist nun endlich umgesetzt worden.

Die ersten Ausgaben umfassten gerade mal ca. 15 Seiten. 10 Seiten hatten wir uns vorgenommen, doch dabei
blieb es selten und ist heute absolut nicht mehr zu schaffen. Unser Layouter quis wiinscht sich manchmal die
,,Miniseitenzeiten zuriick, die er wohl selbst mit der Ubernahme der Druckerei am 28. Januar 2010 verbannt
hat. Er war unser Retter fiir die Ausgabe im Februar des selben Jahres, nachdem Wusel uns verlassen hatte.
Dreieinhalb Tage blieben ihm, um unsere nicht kleinen Wiinsche umzusetzen. Und was sich seit diesem Tag
nicht gedndert hat ist, dass er Monat fiir Monat dem gleichen Druck ausgesetzt ist. An dieser Stelle mal ein
besonderes Dankeschon von allen Redakteuren, die wissen, dass sie und ihr ohne ihn nicht schon die 25.
Ausgabe beim Friihstiick lesen konntet. Mit der Integration ins Redaktionsteam dnderte sich auch das Layout
der Zeitung. quis ist da sehr kreativ.

Das Team bestand damals noch aus bis zu dreizehn 6fter wechselnden Spielern, von denen heute noch zwei
aktiv dabei sind. Der Rest des Teams ist im Laufe der Zeit hinzugestoflen. Seit Januar 2010 gibt es nun schon
das eingespielte Team, die 7 Zwerge, wie wir uns manchmal scherzhafter weise nennen.

Erinnert ihr euch noch an unsere Witze, die mitunter schon einen ,,Bart* hatten und anderen nur ein miides
Léacheln entlockten? Doch selbst in renommierten Zeitungen werden gern mal Oldies gedruckt. Hier ein schones
Beispiel: ,,Wie viel Holz brauchst du fiir Dein Feuer, wenn du Rauchsignale sendest?*, fragt ein Indianer den
anderen. ,,Das kommt darauf an ob Ortsgesprach oder Ferngespréch.*

Im August 2009 waren wir das erste Mal zu Besuch bei InnoGames — das Highlight tiberhaupt und einige
unvergessliche Momente, die niemals verdffentlicht werden durften. In Erinnerung bleibt aber: Devzets Freude
dartiber, Spieler tiber Spieler auf der Beta sperren zu diirfen.

Wir danken heute nach den zwei Jahren allen Spielern, die irgendwann vor den ,,7 Zwergen‘ mit dabei waren
und am Aufbau mitwirkten.

SirWusel, stam1994, Daddl (Start: 25. Juni 2009), bandit (Start: 26. Juni 2009), Killerloli (Start: 28. Juni 2009)
Micky1992, Terrakotta, Spiritman (Start: 30. Juni 2009), Big Luli (Start: 02. Juli 2009), KentPaul (Start:
10. Juli 2009), FieseRatte, 41.3X (Start: 20. Juli 2009), Elcajon (Start: 29. Juli 2009), Bloodhunter (Start: 04.
September 2009), totzy (Start: 12. September 2009), Cymoril, Alais (Start: 15. Oktober 2009), quis (Start: 28.
Januar 2010), Tony Montana 1602 (Start: 28. August 2010)

Und wir sind stolz auf die Leser, die sich durch das Einsenden von Berichten an der Gestaltung des
Zeitungsinhaltes beteiligen. Die Namen der Autoren findet ihr jeweils unter den Artikeln. Auch ihnen hier mal
ein grofles Dankeschon!

(stam1994)




eite 5 * Miarz2011 * © 2011 TWT-Team * tw.wusel.info %

Blognachrichten

Unser Blogreporter berichtet

Programming isn t visual at all most of the time. It needed some time and nerves, but the poker game is making
progress:

Programmieren ist die meiste Zeit nicht visuell. Es bedarf einiges an Zeit und Nerven, aber das Pokerspiel macht
Fortschritte:

100
Leave
JOIMED 265: 2000
CALL 265: 5
CALL 1-10
CALL 265: 10
Ac As Kc, Qs 9s CALL 1:10
Free 5220 = CARDS _FLOP: Ac,As Kc
CALL1:0
CALL 265- 0
CARDS TURN: Qs
RAISE 1: 100
active 8s.4s CALL 265: 100
Free purged C-ARDS_R'VER 9s
Cash $ 1850
Bet5 0
testx
Cash § 13890
Bet 50 =

Basically it s functional right now: One can create and leave tables (well, kind of) and the poker game progresses
automatically when bets are done (or if players fold). The Ul is primitive but functional enough to test the game.
There are lots of bugs right now to fix, but it'’s starting to be fun. I can 't await to make a graphical frontend...
(it s the least amount of work .... well except for animations, but that also shouldn t be too tough). As soon as it s
in a playable stable state with most functionality covered, it’ll go over into the beta. Or at least I am hoping so.

Die Basisfunktion zur Zeit: Einer kann eine Art von Tischen erstellen und verlassen und das Pokerspiel lauft
automatisch wenn die Wetten/Einsitze gemacht wurden (oder die Spieler wegwerfen). Das Benutzerinterface
ist primitiv aber funktionell genug um das Spiel zu testen. Es gibt noch viele Fehler, welche behoben werden
miissen, aber es beginnt Spal zu machen. Ich kann es kaum erwarten die grafische Ansicht zu erstellen (das ist
die wenigste Arbeit ... auler der Animationen, aber das sollte nicht zu hart werden). Sobald es (das Pokerspiel)
in einem spielbaren, stabilen Zustand mit den ermittelten Funktionen ist, werde ich zum Beta-Status iibergehen.
Oder zumindest hoffe ich das.

— e —

Btw.: In the first implementation, poker is going to be beta state; that means that it’ll also hit the productive
worlds in a not yet finished state: It won t use your money for the game and the games won 't be persistent (if
the chat server restarts for some reason, the poker game state is not restored). This phase will be used to test
if the game works in a large environment with lots of players and also to dent out possible errors (it’s nearly
guaranteed that there’ll be rule bugs in the game) that shouldn t affect players too badly. When we consider
it stable enough, we’ll add persistence, so game states can be recovered and are permanent. Once that works,
we’ll use your character’s money to play (so yes, if you're good at poker, you might be able to gain a fortune at
low levels... however, there’ll be a fee for playing, so this’ll be another money sink for the game).

Nebenbei: Bei einer ersten Implementierung, wird Poker in den Beta-Status gefiihrt; dies bedeutet, dass es in
den Produktivwelten in noch nicht vollendeten Status eingefiihrt wird. Es wird kein Geld zum spielen bendtigt
und es wird nicht gesichert (sollte der Chat-Server auf irgendeinem Grund neu gestartet werden, wird der
Pokerspielstatus nicht wiederhergestellt). In dieser Phase wird getestet, wie das Spiel in einer grolen Umgebung
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Blognachrichten - Fortsetzung ‘

mit vielen Spielern funktioniert, auBerdem sollen so mogliche Fehler behoben werden (es ist fast garantiert, dass
es Fehler bei den Spielregeln geben wird), ohne dass Spieler zu sehr beeinflusst

werden. wenn wir entscheiden, dass das Pokerspiel stabil genug ist, werden wir es sichern, so dass Spiele
permanent wiederhergestellt werden kdnnen. Sobald das funktioniert, werden wir Geld der Spieler zum Pokern
verwenden (also ja, wenn du gut pokern kannst, kann es sein, dass du einen Vorteil bei den unteren Leveln hast
... wie auch immer es wird ein Preis zum spielen erhoben, daher wird dies eine weiterer Weg sein, Geld auf dem
Spiel zu nehmen.

Neues aus der The West Entwicklerszene

The West wird eine grafische Uberarbeitung erfahren. Auf dem Entwicklerblog sind bereits einige Entwiirfe zu
bestaunen:

Inventar

Datei Bearbeiten Ansicht Chronik Lesezeichen Extras Hilfe

- C X & (B np/deithewestde/gamephp

Crafting - Wie bitte?

=0

Ein unter rollenspielerfahrenen Spielern bekannter Begriff ,,Crafting® taucht auf dem Entwicklerblog auf.
Unter diesem Begriff versteht man, dass Gegenstinde vom Spieler entweder selber gebaut oder mit Hilfe von
Material (Zutaten) verdndert oder verbessert werden konnen. Viel mehr Informationen oder gar erste Bilder
gibt es bisher nicht - es wird bereits mit Hochdruck daran gearbeitet. Das Konzept sieht vor, dass Spieler ab
Stufe 20 Spezialisierungen lernen konnen, welche sich in das bekannte Fertigkeitenpunktesystem von The West
eingliedern. Einmal erlernt, konnen Gegenstéinde mittels Rezepten, die bei Arbeiten, auf dem Markt und bei
den Stadthandlern erworben werden konnen, hergestellt und erweitert werden. Angedacht ist eine Belohnung in
Form von Fertigkeitspunkten fiir die Spezialisierung fiir jeden Gegenstand. Zur Zeit steht ein maximaler Wert
von 150 Fertigkeitspunkten fiir das Handwerk noch nicht endgiiltig fest.

(Tasmian)
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Ein Blick in die Vergangenheit

Der Blick zuriick ...

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

Die Top-Schlagzeile am 01.02.2010:
Von 1 bis 12 in einem Jahr

Thr habt es ja hoffentlich schon mitbekommen: Wir sind 2 Jahre alt geworden! Und wie das bei Menschen dieses
Alters eben ist - man fangt quasi gerade erst zu leben an ... :-) Inzwischen sind es nicht mehr 12, sondern ganze 25
Ausgaben. 25 qualitativ unterschiedliche Zeitungen, die allein den Lesern Informationen und Lesespal3 bringen
sollen. Falls dies einmal nicht der Fall sein sollte sind wir immer fiir sachdienliche Hinweise und konstruktive
Kritiken offen. Das angestrebte Ziel der Redaktion der TWTimes ist klar: Ausgabe Nummer 37 zu erreichen!

Sinkende Spielerzahlen

Damals aktuell, heute noch viel aktueller: Spielerschwund. Schon vor 12 Monaten hatte man dieses Problem
im Auge. Was hat sich getan? Am 2. Februar vor einem Jahr befand sich The West mit 199102 Spielern knapp
unter der sicherlich hdchst erstrebenswerten Marke von 200.000 Spielern. Am 20. Februar 2011 wurde um 12
Uhr eine weitere Marke unterschritten - diesmal aber die 160.000. Zwar waren wir einige Stunden spéter wieder
iiber dieser ,,magischen Grenze“ - aber nur extrem knapp. Gliicklicherweise hat sich unser vor 12 Monaten
aufgestelltes ,,Horrorszenario® mit einem Spielerverlust von 235 Leuten am heutigen Tag nicht verwirklicht -
dann gibe es derzeit namlich noch einmal 40.000 Spieler weniger - da die Spieleranzahl zwischendurch sogar
wieder leicht anstieg. Aber nun ist The West wieder auf Talfahrt, die irgendwie aufgehalten werden muss.
Doch das eigentlich Schlimme ist, damals waren es 9 Welten. Jetzt sind es 13. Was die Tausenden von weniger
Spielern also im Endeffekt fiir jede einzelne Welt bedeuten, ist leicht auszumalen.

Hinter den Kulissen

Seit nun einem Jahr ist quis bei uns im Team dabei. Derjenige, der immer in den letzten Stunden des Monats
alle Artikel irgendiwe zusammenflicken muss. Dafiir ein groes Dankeschon, und zusétzlich der Vorsatz, das
wir ihm zukiinftig mehr oder noch mehr Zeit lassen - denn egal wir frith wir auch fertig sind, irgendwas muss
immer noch am letzten Tag, in der letzten Stunde, in der letzten Minute vor der Verdffentlichung eingeschoben
werden. :-)

(Daddl)

Zeitbegrenzter Umbruch im West-Team

Kleine Veranderung im The West—Team

Kiirzlich erreichten uns neue Botschaften aus der Entwicklerschmiede. Nein, es war kein Wiesel, ein Hund
brachte uns Informationen iiber teilweise zeitbegrenzte Verdnderungen im Team der Betreiber von The West.
Entwickler Devzet wird fiir mehrere Wochen nicht im Team sein, ein Grund zur Sorge besteht aber zum Gliick
nicht, der Grund ist ein positiver. Fiir ihn wird derzeit nach einem Ersatz gesucht. Das gestaltet sich deshalb
schwierig, weil das Script bei The West wohl duBerst kompliziert geschrieben ist. Ein Entwickler aus einem
anderen Team wiirde viel zu lange brauchen, um sich umzustellen, einzuarbeiten — einem neuen wiirde es nur
bedingt anders ergehen.

Zumindest ein neuer Grafiker hat sich in die Biiroabteilungen des Westens geschlichen und wird in Zukunft fiir
einige kleinere Anpassungen am Layout sorgen — Teile sind ja schon im Dev-Blog zu erkennen!

(stam1994)
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Update 1.31
Updatebericht Version 1.30, Patches und Vorausblick auf 1.31

In der letzten Ausgabe der TWTimes gab es, wie ihr sicherlich bemerkt habt, keinen Bericht tiber die im Januar
eingespielten Updates, Patches und Hotfixes. Dies holen wir diesen Monat nach und ergdnzen es mit der
Zusammenfassung der Anderungen im Februar. An dieser Stelle sei auBerdem noch darauf hingewiesen, dass
wir im folgenden Bericht auf die Versionsnummern 1.30 und 1.31 komplett verzichten, da anscheinend immer
noch nicht ganz klar ist, welche Features ihren Weg noch in Patches von Version 1.30 finden und welche erst
mit Version 1.31 implementiert werden.

Beginnen wir also mit dem Riickblick auf die eingefiihrten Patches im Januar. Am 19.01.2011 und am 27.01.2011
gab es jeweils einen Patch, der Bugs des Updates beheben und die Performance verbessern sollte. Dies gelang
auch, so dass die Hosen und Giirtel, das neue Telegrammsystem und die neue Duelliibersicht weitestgehend
keine Probleme mehr verursachten. Zusitzlich zu diesen technischen Anderungen und Fehlerbehebungen gab
es im Patch vom 27.01.2011 ein weiteres Minifeature, welches es den Spielern ermoglicht, Gegenstinde direkt
mit ihren aktuell angelegten Items zu vergleichen.

Da mit diesem Minifeature die Itempopups ziemlich grof3 sind, gab es schon einen Tag nach dessen Einfiihrung
einen Hotfix, welcher es moglich macht, den Itemvergleich auszustellen. Hierzu hat Joony eine kleine, visuelle
Anleitung erstellt, welche wir euch nicht vorenthalten wollen:

=

= )

Konfiguration der Kartenansicht

-

Maximale Kartengréf2e: 1280 x 1024

e

Kein Gegenstandsvergleich: [

@@ die Einstellung "Maximgle i
‘Kartengrolie fixieren sutomatisch desktiviert.

m Abbrechen

S e

Chirmgrole’ gewshlt ist, ist die Einstellung

Dies war es auch schon im Grof3en und Ganzen fiir den Januar. Am 07.02.2011 gab es dann wieder einen kleinen
Patch zur Behebung einiger Bugs. Was genau mit diesem Patch gedndert wurde, ist nicht bekannt gegeben
worden.

Am 16.02.2011 war es dann soweit: der im Devblog angekiindigte Ausriistungsmanager

http://devblog.the-west.net/?p=556&lang=de

wurde auf Welt 1 eingefiihrt. Schon einen
Tag spater wurden alle anderen Welten
mit dem Ausriistungsmanager bestiickt.
Der Ausriistungsmanager ermdglicht
es den Spielern, angelegte Inventare zu
speichern und mit nur einem Mausklick

komplett anzulegen. Dies erspart das
ewige Scrollen in ellenlangen Inventaren,
doch zum Ubel der Nicht-Premiumnutzer,
wurde der Ausriistungsmanager an den
Automatisierungspremium gekoppelt. So
ist es ohne Premium lediglich m&glich,
zwel Ausriistungen zu speichern, wahrend
die Automatisierung 20 Ausriistungen
zuldsst.

Ausriistungsmanager
Maximale Ausriistungen: 2
Fortkampf Deff Anlegen  Loschen
Arbeiten Anlegen  Loschen

Aktuelle Ausristung speichem?
Name:l

| Speicher |

Abbrechen
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Zusitzlich wurde im Laufe dieser vielen Patches etwas an der Schliissel-3-Droprate geindert, so dass dieser
nun auch ohne Premium zu finden ist, sofern man einen hohen Fundwertbereich beim Arbeiten aufweisen kann.
Es ist im Ubrigen auch méglich, dass der Schliissel gefunden werden kann, obwohl man den Fundwertbereich
von 7500 $ (so hoch ist der Einkaufspreis vom 3. Schliissel) noch nicht ganz erreicht hat mit Premium. Ohne
Premium entspricht dies einem Fundwertbereich von 5000 $, welcher nicht ganz erreicht sein muss, um den
Schliissel zu finden. Dies ldsst also vermuten, dass die Entwickler die Fundbedingung direkt an die eingebrachten
Arbeitspunkte bei bestimmten Arbeiten gekoppelt haben, dies wurde bisher jedoch nirgends bestatigt.

In den letzten zwei Monaten hat aulerdem ein weiteres, lang ersehntes Feature seinen Weg ins Spiel gefunden:
Poker. Zwar ist dieses Minispiel im Moment nur auf der Beta vorzufinden, aber dort auch schon weitestgehend
funktionsfahig. Ob Pokern also noch mit Version 1.30 oder mit Version 1.31 erst implementiert wird, steht
noch offen. Die Redaktion empfichlt jedenfalls schon vorab allen Spielern, sich iiber die Spielweise ,,Texas
Hold‘em* zu informieren, damit ihr nicht direkt Bankrott geht bei der Einfiihrung von dem Minispiel Poker auf
den deutschen Welten.

Fiir alle Spieler, die nicht auf der Beta vertreten sind, haben wir natiirlich auch noch einen Screenshot zum
Poker-Interface:

tottzy raised by & 150
owashi raised by & 250
tottzy called

owasha b‘.- v ftwio pain) fown:
[e.]

tottzy: |4 -.-. [straight] fown:

[+70]+30]

tottzy won § 1935

rrickeyT992 is the dealer for the nesd round.
You're cards are

-Arna- payed blind § 5.

tottzy payed biind & 10,

ingl4 ralsed by § 500,

owashl has folded.

rrickey 992 has folded

-Amo- has folded.

tottzy has folded.

WingT4 won § 515

tottzy is the dealer for the nesd round.

You're cards are

Bet Call Fold/Check

Was also konnen wir noch im Laufe der nidchsten Updates erwarten? Hierzu gibt mal wieder der Devblog die
Antwort:

Es wird in naher Zukunft eine komplette Uberarbeitung des The West Interfaces geben. Die Grafik ist laut
den Entwicklern veraltet und benétigt mal wieder einen neuen Anstrich. Wie genau das neue The West dann
aussehen soll, ist noch unklar. Im Devblog gab es jedoch schon zwei Vorschlage dazu. Schaut sie euch doch
einfach mal an und bildet euch eine Meinung dartiber:

http://devblog.the-west.net/?p=587&lang=de und http://devblog.the-west.net/?p=593 &lang=de

Das letzte bereits angekiindigte Feature, dasim Moment in Arbeitist, ist iberraschenderweise das Craftingsystem,
welches auch erst in der Roadmap 2011 erstmals in Betracht von den Entwicklern gezogen wurde.
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Crafting ist der Fachbegriff im Gamingjargon fiir eine Art Schmiede-System. Demnach soll es laut Devblog
bald moglich sein, sich mit Level 20 auf einen Beruf festzulegen und zu spezialisieren. Abhidngig vom erlernten
Beruf, konnen die Spieler dann verschiedene Komponenten erstellen, welche spiter dann fiir wirklich nutzvolle
Items genutzt werden konnen. Crafting wird vermutlich nicht nur das Erstellen neuer Items umfassen, sondern
auch das Verbessern alter Items.

Das Crafting soll in irgendeiner Weise mit einem Skillbaum verbunden sein. Wie genau das Konzept hierzu
aussieht, wurde bisher nicht bekannt gegeben. Wir werden euch diesbeziiglich natiirlich auf dem Laufenden
halten.

Um iiberhaupt bestimmte Dinge zu schmieden, beziehungsweise herzustellen werden Rezepte und
Schmiedeanleitungen benotigt, welche man beispielsweise zufallig beim Arbeiten finden konnte.

Alles in Allem kann man also zusammenfassen, dass man sehr gespannt darauf sein kann, wie schnell die
vorgestellten Features nun umgesetzt werden. Es steht immer noch offen, welche Features noch als Patch von
1.30 auf den deutschen Welten eingefiihrt und welche auf Version 1.31 geschoben werden. Da das Craftingsystem
jedoch noch in seinen Anfangen steht, kann man schon fast davon ausgehen, dass es vor Version 1.31 nicht fertig
wird, da es entwicklungstechnisch recht umfangreich ist und gut durchdacht sein muss, da es das Balancing
stark beeinflussen wird. Wir freuen uns auf alle Fille auf die kommenden Features und sind zuversichtlich, dass
die Roadmap 2011 in einem @hnlich groen Umfang, wie die 2010er Roadmap umgesetzt wird.

(Micky1992)

Treue im RL - Treue im Westen

In Welt 2 gibt es einen Spieler aus Wien, der ist ein FuB3ballfan und heif3t UltrasBoy1988. Mehr noch als ein
bloBer FuBlballfan, ist er auch ein Mitglied der Ultras1988 von Rapid Wien. Und als waschechter Rapidler ist er
auf die Wiener Austria nicht gut zu sprechen. Da aber die Vereinsfarbe der Austria violett ist, hat er ein Problem
hier im Westen: Er weigert sich, die Edle Krawatte zu tragen, da sie violett ist.

Wir von der TWTimes betrachten das als ein UltrasBoy1988
Zeichen von echter Treue und Verbundenheit. 18Hutteldorfa9 Il
Und genauso treu, wie er sich seinem Klasse X

Verein gegeniiber verhilt, so verhdlt er sich Stufe a7

auch gegeniiber seinem Biindnis. Seine Duellstufe 17
3 ¢ . . Rang 1088

B'undmspartner. ﬁnflen es gut, mit Splglem von gew: 101 | ver: 0 diff. 51

diesem Schlag in einem Verband zu sein. Biindnis The West Fighter:

e@al

"Menschenkette Weilke Rose” -
http://forum.the west.de/showthread.php?t=42670

(Tony Montana 1602)

m

Howdy leute!
Ich bin der Chris
Meine Stadt ist

18Hiitteldorfs9 1l

Wenn ihr in unsere schone stadt wollt,schreibt
einfach ein Telegramm :-)

-

Wbl Ao R S
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| Ideenbericht

Die visuelle Duellsuche

Vor gar nicht allzu langer Zeit gab es kleinere Anderungen und Verbesserungen am Duellsystem. Eine dieser
Anderungen war das Duellieren an der aktuellen Gegnerposition (Duelle finden seither nicht mehr zwingend in
der Gegnerstadt statt) und die damit verbundene Duellsuche.

Bisher ist die Duellsuche ein einfaches Suchformular mit Filter- und Sortierfunktion. An sich ist dies ein
niitzliches Feature, der Spieler Eisenfeder hat am 11.02.2011 jedoch eine Verbesserungsidee zu genau diesem
Feature gehabt und sie direkt ins Ideenforum gestellt: die visuelle Duellsuche.

Eigentlich sollte diese Idee in der Kategorie ,,Kurz und schmerzlos* seinen Platz finden, da sie wirklich eine
relativ kurz gefasste Idee ist, welche jedoch als Zusatz zur derzeitigen Duellsuche perfekt geeignet ist. Das
Prinzip der visuellen Duellsuche &hnelt der Minimap zur Arbeitssuche. Eisenfeder hat dies in seinem Startpost
zur Idee verdeutlicht, indem er ein entsprechendes Bild hinzufiigte:

Duel ner

duellierbar
schlafend
KO
Stadtlos

In Fortkampf verwickelt

*® o0 & O

2 Hier befindest du dich

~ Questgeber

& | Level 160- 140 Ba|
Hintergrund verstecken

Das Layout der visuellen Duellsuche entspricht also dem Layout der Minimap. Gegebenenfalls konnte man
sogar einen ,,Switch-Button* in der Minimap einfithren, welcher die aktuelle Minimap per Mausklick zur
Duellsuche umfunktioniert. Der Ideenentwickler Eisenfeder hatte hierzu jedoch einen einfachen Duellmap-
Button neben dem normalen Minimap-Button vorgesehen.

Der Spieler soll die Moglichkeit haben, Duellanten in bestimmten Duell-Level-Intervallen zu suchen (siehe
Bild oben: Level 160-140). Die Minimap zeigt nach der Wahl des Levelintervalls sdmtliche Duellanten im
jeweilig ausgewdhlten Sektor an, unterscheidet hierbei allerdings noch zwischen duellierbaren, schlafenden,
sich im Duellschutz befindenden, stadtlosen und im Fortkampf verwickelten Spielern, indem jede Kategorie
ihren eigenen Farbpunkt auf der Minimap besitzt.

Das war es auch schon zu dieser Idee, sie ist kurz und dennoch eine schone Erweiterung fiir die Duellanten
von The West. Wenn ihr noch weitere Ideen habt, wie man die visuelle Duellsuche erweitern konnte oder
wenn ihr nur eure Meinung zu dieser Idee abgeben mochtest, dann klickt einfach auf den folgenden Link zum
entsprechenden Ideenthread:

http://forum.the-west.de/showthread.php?t=42611

Wir freuen uns, wenn wir ndchsten Monat wieder tiber eine neue, geniale Idee berichten konnten. Habt keine
Scheu, eure Ideen der Community mitzuteilen, indem ihr sie im Ideenforum von The West veroffentlicht!

(Micky1992)
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| Der 14. Februar

Ein ereignisreicher Valentinstag

Bereits am 13. Februar 2011 begann eine Aktion, die bis zum 15. Februar 2011 lief.

Am frithen Morgen des 14. Februar konnte man bereits 60 Aktive in Dresden sehen. Spater waren in den
Waldgegenden rund um Dresden die Beerenfelder voller Menschen, die nach Blumen fiir ihre Lieben suchten,
denn es war Valentinstag!

Auch ich staunte nicht schlecht, als ich am Morgen noch verschlafen in die Welten klickte und je einen lieben
Blumengruf3 im Postkasten hatte. Ich freute mich. Das war ein schoner Start in den Tag. Nun versuchte ich zu
ergriinden, wo man denn die Blumen erhalten konnte. Als ich es wusste, ging auch ich Beeren pfliicken und
verschickte dann diesen lieben Grufl an Spieler, die auch ich gern mochte und {iberraschen wollte.

Spéter fand ich dann keinen Gefallen mehr an der Idee des Blumeniibergebens, denn die nun Erwachten hatten
herausgefunden, dass man dafiir einen Lebenspunkt erhielt, wenn man jemanden mit Blumenstraufl im Inventar
duellierte. Und schon ging die Sucherei und Fragerei los, ob denn noch wer Blumen hatte und sich mit ihm
duellieren wiirde, um an den Lebenspunkt zu gelangen. Und damit war fiir mich der Sinn der dieser Aktion
verpufft. Schade dass InnoGames das nicht bedacht hat.

Doch neben der letztendlich eigensinnigen Aktion des Blumengruf3es gab es auch noch wirklich uneigenniitzige
Gesten. Beispielsweise feierte der Spieler Batrinu aus Welt 1 seinen Geburtstag am Valentinstag mit seinen
Mitbewohnern, indem er iiber das Stadtforum einige virtuelle Runden in Henry‘s Saloon schmiss. Henry zapfte
fleiBig Bier und schenkte Jack ,n‘ Coke aus und alle hatten reichlich Spall miteinander.

Menschenkette Weilie Rose

Um so mehr Einwohner eine Stadt hat und um so groBer Biindnisse mit gemeinsamen Foren sind, um so vielféltiger
sind die Ideen und Anregungen der Spieler. Oft denkt man ja, es konne gar nichts neues mehr geben, doch dann
postet wieder jemand eine Idee, von der mancher noch nicht mal versteht, was sich {iberhaupt dahinter verbirgt.

So war es auch in einem Biindnis auf Welt 2. disturbeder schlug vor, man konne ja mal einen ,,Flashmob*
veranstalten. Wenn wir nicht wiissten was das sei, sollten wir uns informieren. Manch einer musste tatsachlich
erst bei Wikipedia nachlesen, was denn tiberhaupt damit gemeint sei. Dann kamen Vorschldge, was man machen
konnte. Aber es war noch nichts wirklich Interessantes dabei. Doch schon am darauf folgenden Tag brachte eine
Aktion aus dem realen Leben uns auf die Idee.

Es war der 13. Februar, der Tag, an dem die Menschen auf die Stralle gingen um der Toten des Luftangriffes vor
66 Jahren auf Dresden zu gedenken.

http://de.wikipedia.org/wiki/Luftangriffe_auf Dresden

Dresden? Gab es nicht auf Welt 2 einige Stadtenamen, die es in unserer realen Welt auch gibt? Und die Suche
danach war erfolgreich. Es gibt Dresden auf Welt 2. Ein eigenartiges Gefiihl beschlich uns beim Klick in die
Stadt. Es gibt nur einen Einwohner dort. Er heifit Stahl und ist Stadtrat.

Sehr oft klickten wir vom 13. bis 15. Februar 2011 in die Stadt Dresden um zu sehen, wer alles dem Aufruf, der
nicht nur im Verband der The West Fighters veroffentlicht wurde, sondern auch im Forum The West, gefolgt war.

http://forum.the-west.de/showthread.php?t=42670
An der Aktion beteiligten sich folgende Spieler:

12345tommy, armymen64, Ary-chan, AustriaHardCore, BadTasteBear, Bennix5, Besoffski, Biene,
Blechle, bunny007, Butcher St, ColdDesert, cucaracha, Cymoril, Darth Bane, Dave Mather, dickernoob,
DjHouseMarco, Erbauer, Eule, fled, gartenmaus47, Ghoul, Grimnyyrikki, Hitman99, Holzinator,
Hombrelll, Hoschi69, Hunterlady, imeril00, iroquois01, Isabel30,Jimboom, Jule525, Kevin986,
kgszero, king jo 11, Klaus Witz, Lemmy64, Lindwurm007, little snowflake, Londal, LuckylDevil,
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Lyjyrk, mandelmama, Maximilian2012, melman, Miu, Mérdog, Nachtreiterin, Olderona2, PeterLustig,
princessa73, Regenbogen Jonny, Sir Moppel, SunnyCrow, Susannale, TheBlackPoison, TheWanderer,
thorsten1971, Tom Paine, Tony Montana 1602, tut-ench, tuus deus, Ultimate Mr.C, UltrasBoy1988,
uschpe, viny da boom, westernheld11, Wodky, xsx, yanni986, Zero Nobody

Es ist durchaus moglich, dass wir hier nicht alle aufgezahlt haben, da die Erfassung ja nicht durchgéngig jeweils
24 Stunden erfolgen konnte. Ein Dankeschon also auch an die Spieler, die dabei waren und hier nicht genannt
wurden.

A7 Spieler:
Ary-chan (g (Biindnis)
AustrisHardCore g (Bindnis)
BedTasteBear

watisrs_

) (@A) (€ : D) 2 ( \ (@)
DODQ@ N kel W O00R@
Leider gab es aber nicht nur positive Reaktionen. Einige konnten es nicht lassen, die friedliche Aktion zu stéren und

nutzten die Gelegenheit, die Teilnehmer zu duellieren, obwohl diese unbewaftnet und durch schwarze Kleidung
und entsprechende Profileintrage deutlich zu erkennen waren. Angreifer auf einen Flashmobteilnehmer waren:

franzelovp gewinnt das Duell, bekommt 362 Erfahrungspunkte und erhélt von UltrasBoy1988 §$ 83.

Duell: marichen. vs. Cymoril heute um 13:42 Uhr (im Hotel erwischt)

Ary-chan féllt in Ohnmacht. MacFree gewinnt das Duell, bekommt 306 Erfahrungspunkte und erhilt von Ary-
chan § 29.

grimmhold gewinnt das Duell, bekommt 338 Erfahrungspunkte und erhalt von Ultimate Mr.C $ 261.
wombat141 gewinnt das Duell, bekommt 449 Erfahrungspunkte und erhilt von Bennix5 $ 110.

Blechle gewinnt das Duell, bekommt 94 Erfahrungspunkte und erhilt von kgszero $ 87.

Leider ist der Dresdner Einwohner nur selten zu Hause. Er arbeitete wihrend des Flashmobs viel und wir wissen
nicht mal, ob er die Aktion bemerkt hat.

Hitman99 schrieb in Absprache mit der Redaktion den Dresdner ein paar Tage spéter an:
Hallo Stahl,

vom 13. bis 15. Februar besuchten viele Menschen deine Stadt, eine sogenannte ,, Menschenkette Weif3e Rose “.
Alle trugen schwarze Kleidung und hatten die Waffen abgelegt. Anlass war der Luftangriff vor 66 Jahren auf
Dresden.

Wie hast du diesen Tag erlebt im Jahre 2011?

Wohnst du selbst in Dresden oder nur hier auf Welt 2?

Hast du die Stadt gegriindet oder vergab ein anderer Spieler den Namen Dresden?
Weshalb bist du allein in dieser Stadt und wo ist der Stadtgriinder? Du bist ja nur Stadtrat.

Leider scheint der Eremit nicht sehr oft online zu sein. Bisher bekamen wir keine Antwort und gelesen wurde
die Post auch noch nicht.
(Cymoril)
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Welt 13

Fortkampfleben auf der Welt 13

Nicht einmal zwei Monate ist es her, dass Welt Colorado seine Pforten Offnete. Bei unserer Versuchsreihe
bekamen wir immer mehr den Eindruck, dass sich ungewdhnlich schnell viele Fortkampfbiindnisse bilden und
auch hart umkimpfte Kriege entstehen. Ein kleiner Uberblick soll Licht ins Dunkel bringen, bevor sich in
wenigen Wochen wahrscheinlich komplett darstellt, welche Sympathien von wem geteilt werden. Schnell wird
klar, dass es verdammt schwierig ist, das komplette Fortkampfgeschehen im Blick zu haben — schlielich sind
wir selbst nur an einer Ecke vertreten. Dennoch haben wir, mit Hilfe einiger Spieler, versucht, eine gewisse
Ubersicht zu schaffen.

Nach wenigen Wochen gibt es schon weit mehr als zehn groBe Fortkampfmaéchte, bestehend aus mehreren
Stidten, die sich gegenseitig in den Haaren liegen. Dazu gehoren die Fortkampf-Biindnisse BluBB, BVS,
Eastside, die Fort Fighters, die Dirty Desperados, UCFK, die Schattenkrieger, WWW, LoC, die Black
Bandits, DPL und die Montana-Waélfe. Weil sich der Spielverlauf noch in der absoluten Anfangsphase
befindet, konnen wir jetzt noch nicht sagen, wie sich die Situation in den ndchsten Wochen entwickeln wird.
Maoglicherweise fusionieren einige Biindnisse, 16sen sich auf oder es griinden sich neue.

Trotzdem kristallisieren sich erste freundschaftliche Beziehungen heraus. Wéhrend das Biindnis der
Schattenkrieger zu BVS schon in trockenen Tiicher ist, laufen die Verhandlungen mit den Dirty Desperados
noch. Sie sind aulerdem mit WWW befreundet, wahrend BluBB vermutlich gute Beziehungen mit UCFK und
Chicago fiihrt.

Wo Freunde sind, da sind auch Feinde. Die Schattenkrieger haben sich mit UCFK zerstritten und liegen mit
ihnen dementsprechend im Streit. Daraus folgt, dass die Beziehungen zu BluBB ebenfalls nicht berauschend
sind und auch zum Fortkampfbund Cabas pflegt man eher kriegerische Beziehungen. BluBB scheint sich in den
ersten Wochen keinen so schonen Namen gemacht zu haben und steht bei vielen Biindnissen auf der schwarzen
Liste. Dazu gehoren die Dirty Desperados und BVS.

Erstaunlich ist, dass das Fortkampfleben auf Welt Colorado schon so stark voran geschritten ist. Es gibt kaum noch
freie Forts und eigentlich vergeht kein Tag ohne Kédmpfe. Die Aktivitit und das Interesse an Fortkdmpfen ist sehr
hoch und lésst viele spannende Kédmpfe fiir die Zukunft erwarten. Wir halten euch natiirlich auf dem Laufenden
und raten auch nach sechs Wochen noch: Meldet euch auf Welt Colorado an — es schlédgt 13 auf der 13!

(stam1994)
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Wie im letzten Jahr gibt es auch dieses Jahr wieder zum Start ins neue Jahr - auch wenn etwas spéter - einen
Uberblick iiber die Vorsitze und To-Dos der Entwickler. Am 15.02.2011 war es soweit, dass Joony die Roadmap
2011 offiziell der deutschen Community im Forum vorstellte.

Da die Roadmap von 2010 bis zum jetzigen Zeitpunkt noch nicht komplett abgearbeitet werden konnte, wurden
die meisten der iibrigen Features auf die neue Roadmap 2011 iibertragen. Hierzu zéhlen:

- Lebenspunkte und Verletzungsrisiko

- Neues Duellsystem

- Stadte
- Unbegrenzte Ausbaustufen fiir die Gebdude
- Ressourcen werden zum Stadtausbau benotigt
- Gebdudeverfall

- Poker

- Hohere/ neue Charakterboni

- Ingamezeitung

Fiir den Fall, dass ihr nicht mehr préasent habt, was sich hinter diesen Schlagworten verbirgt, empfehlen wir euch
einen Klick auf den folgenden Link. Er fiihrt euch direkt zur Roadmap 2010:

http://forum.the-west.de/showpost.php?p=375937&postcount=2

Da die Entwickler trotz anfanglichen Missmuts der Community tatsdchlich den Grof3teil der Roadmap 2010
abarbeiten konnten, haben sie zusétzlich zu den tibrigen Features noch einige weitere Projekte auf die Roadmap
2011 gesetzt. Auch hierzu haben wir eine Ubersicht fiir euch:

- Crafting
- Es gibt verschiedene Zutaten (Spezialisierung auf ,,Berufe* moglich)
- Vielleicht Skillbdume fiir das Crafting
- Neues Screendesign (Fensterlayout wird komplett iiberarbeitet)
- Modernes Layout
- Einfache Bedienbarkeit
- Weniger Klicks
- Weniger Text, weniger Buttons
- Frei verschiebbare Elemente, Tabs, ,,versteckbare* Elemente
- Content-Balancing
- Voraussetzungen und Boni der Items an einer durchgéngige Kurve ausrichten
- 2D-Stadtlayout
- Etwa so, wie es derzeit auf dem Devblog steht: ( http://devblog.the-west.net/?p=542&lang=en )
- Gebaude konnen frei gesetzt werden, mehr verfligbare Gebaude, mehr Elemente (z.B. Statuen, Baume, usw.)
- ,Randomized items* (auch: Iems, die ihre Werte verdndern/verfallen)
- Mehr Items
- Hohere Vielfalt
- Neue Karte
- Verschiedene Zonen (eventuell an der Nordamerika-Karte angelehnt)
- Arbeiten werden zusammengefasst (z.B. um eine Stadt herum konnen stadtbezogene Arbeiten getatigt
werden, im Wald kann gejagt, Holz gefallt, usw. werden. Es soll dann ein Symbol, mit Popups, in der
Location fiir alle Arbeiten dienen)
- Individualisierte Charaktere
- Mehr Moglichkeiten, das Avatarbild selbst anzupassen
- z.B. mit ,,Sliders* (= ,,Pixelvariablen) fiir Haare, Narben, Bérte, Augen, usw.

Die Inhalte der Roadmap sind alle aus dem folgenden Forenpost von Joony 1:1 entnommen:

http://forum.the-west.de/showthread.php?t=42705
(Micky1992)
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Die Fortkampfchroniken von Welt 5

Episode IV: Die Brother in Arms - Das Bose schlagt zuriick!

Nachdem euch die TWTimes in den letzten drei Ausgaben umfassend iiber die Fortkampfsituation in Welt 5
informiert hat, prdsentieren wir euch jetzt den letzten Teil der Fortkampfchroniken aus Welt 5. Wir bedanken
uns recht herzlich bei unserem Gastautor DaviCrocket fiir die wirklich umfangreichen, unterhaltsamen und vor
allem sehr informativen Artikel und wiinschen euch, liebe Leser; ein letztes Mal viel Spaf3 beim Lesen der Reihe.
Wenn ihr eure Fortkampftruppe aus Welt 5 oder auch aus jeder anderen Welt einmal in einem Artikel oder einer
Reihe prdsentieren mochtet, dann konnt ihr euch gerne an einen der Redakteure wenden und gemeinsam werden
wir einen Weg finden, auch eure Geschichte zu erzdhlen.

(Tony Montana 1602)

Eines Tages hallte das Geriicht durch Welt 5, dass DaviCrocket, der erfolgreiche FK-General vergangener Tage,
verschwunden sei. Die Soldaten des Bosen standen bereit um die Schlachten gegen die FKT zu schlagen, aber
waren fithrungslos zuriickgelassen. Erfahrungslose Soldaten sprangen ein und versuchten die Kdmpfe zu leiten
und die FKT zu besiegen. Die erste Zeit wurde dies sehr vertraulich behandelt und es wurde weiter gegen die
FKT gekampft. Mit der Zeit jedoch verlor die Gruppe um Alamo, DDC und Sonora Fort um Fort und langsam
merkte auch die FKT, dass ihre erbitterten Gegner fithrungslos und unorganisiert waren.

Mit der Verzweiflung und dem Leid der Soldaten wuchs gleichzeitig auf der anderen Seite die Macht der FKT.
Arven2004 hatte aus einem Haufen unerfahrener Fortkdmpfer eine schlagkriftige und hochst organisierte Truppe
geformt. Eines nachts, nach einer weiteren verlorenen Schlacht, setzten sich nun auch auf der Gegenseite die
Fihrer der groBten ostlichen Stadte zusammen. MrMike aus Graztown, Sarah Kerrigan aus Aiur, minervia
aus Sonora, Jowina Trey aus Alamo, Bondular aus Walnut Grove, sowie Sir Wolf aus WR Straucity-Ranch,
der bis dahin die diplomatischen Beziehungen zwischen dem Osten und Westen aufrecht erhielt, beschlossen in
einer Geheimkonferenz, wie es mit der Achse des Bosen weitergehen sollte.

Es wurde vereinbart, zu versuchen, die wahllose Stidtevereinigung zu einem straff organisierten FK-Biindnis
zusammenzufiihren. Es gab nach dem Abgang von John-The Kid-Morris und dem Fernbleiben von DaviCrocket
keine Oberheeresfiihrer, die der FKT die Stirn bieten konnten und so verlor man ein Fort nach dem anderen an
eine zunehmend erstarkte FKT. Kurz nach der Geheimsitzung kam gleich die ndchste Hiobsbotschaft fiir die
neue Fithrungsriege: Sir Wolf, der hoffnungsvollste unter den FK-Leitern, erkrankte leider und fiel fiir Monate
aus. Es stand nicht gut um die Méchte des Bosen und das Gute schien am Ende doch gesiegt zu haben!

Doch so leicht gab das neue Fiihrungsteam nicht auf. In vielen schlaflosen Nachten, in vielen verzweifelten
Stunden entstand unter dem kritischen Blick vieler groBer Stidte ein Biindnis, welches zwar immer noch keinen
Namen trug, aber schon Bestandteile einer gut funktionierenden Organisation vorweisen konnte. EHC sHiZo
aus Sonora errichtete ein gemeinsames, externes Forum, um Informationen schneller weiterzugeben. Jowina
Trey griindete eine Fortkampfakademie, welche zur Ausbildung von Heeresfithrern und auch Jungsoldaten
diente. minervia und MrMike bildeten das Fithrungsduo der neuen Einheit.

Um die Soldaten, die nun wieder treu an der Seite der neuen Fithrung kdmpften, besser zu vereinen, wurde auch
ein Name fiir dieses namenlose Biindnis gesucht. Ein passender Name war bald gefunden: Brothers in Arms-
BIA! Dieser Name stand in Zukunft fiir Einigkeit und gemeinsame Stirke im FK!

Langsam wurden auch die Miihen der Leitung belohnt. Die BIA wuchs wieder zu einer respektablen Macht
im Osten des Landes heran. Doch kaum war die neue Gemeinschaft gegriindet und bereit fiir neue Taten, kam
auf einmal DaviCrocket wieder aus seinem Loch hervorgekrochen. Nach anfanglichem Unmut iiber die neue
Fithrung, musste auch der einstige FK-General sich der neuen Organisation unterordnen und erkannte bald die
Riesenchance, die sich durch die Griindung der BIA ergeben hatte.

Zusammen mit Gruber Carl, Far McBrian und MrMike griindete er die BIA-Eliteeinheiten. Der harte Kern
der Fortkdmpfer organisierte sich nach Charakterklassen, die fortan die Speerspitze im FK bilden sollten. Schon
bald schlossen sich PBA81 und BillytheKid68 als Elitefiithrer ihrer Charakterklassen an. Shields, A-Team,
Pioniere und Sniper bildeten eine extrem organisierte FK-Truppe, die der FKT neuerlich das Fiirchten lehren
sollte! Unterstiitzt wurde die neue FK-Leitung von Johnsen25, der schon die Kémpfe des WR-Verbunds mit
seinem taktischen Geschick erfolgreich geleitet hatte.
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Die Fortkampfchroniken von Welt 5 - Fortsetzung

Die FKT verlor nun wieder langsam ihren Einfluss in Welt 5 und musste ein Fort nach dem anderen wieder
aufgeben. Das gefiel einigen FKTlern natiirlich nicht und sie schlossen sich zur Duellantentruppe the Sons of
FKT zusammen, um die BIA schon im Vorfeld der Kémpfe zu dezimieren. Da es immer mehr zu Ubergriffen der
Sons of FKT vor Fortkdampfen kam, wurde unter der Leitung von Bleifuss58, der noch immer in der ehemaligen
Duellantenmetropole Sonora wohnte, die BIA - Duellantengruppe gegriindet. So konnten ab jetzt wehrlose
Fortkampfer aber auch Abenteurer und Quester in der BIA beschiitzt werden.

BIA und FKT liefern sich in Welt 5 immer noch heifle Kampfe. Elitegruppen mit spezieller FK-Skillung sind
auf beiden Seiten vorhanden. Ausgekliigelte und grafisch aufbereitete Taktiken der FK-Leitungen, abgestimmt
auf die jeweiligen Charakter-Elitegruppen, bestimmen die Kémpfe und bereiten die Kdmpfer optimal auf die
bevorstehende Schlacht vor. Nachwuchskdmpfer werden in B-Kompanien ausgebildet und langsam an das FK-
Geschehen herangefiihrt. Durch den extrem starken Zusammenhalt innerhalb der einzelnen FK-Verbande mit
Opferbereitschaft, Rotationswillen und Gemeinschaftsinn, gibt es in Welt 5 immer wieder die spannendsten
Kéampfe. Dabei begegnet man sich auf Augenhohe und mit Respekt.

Garantiert wird die Spannung durch den Wettbewerbsgedanken, in welchem der ,, Kampf als
Unterhaltung® fiir alle Fortkimpfer im Vordergrund steht. Fakes werden von beiden Seiten nicht
geduldet, unfaire Mittel werden verabscheut. Ziel sind spannende Kimpfe zweier top-organisierter FK-
Verbinde.

Neue Kimpfer werden auf beiden Seiten immer wieder gesucht. Steigt ein in Welt 5, schliet euch der
B-Kompanie einer FK-Truppe an und erlebt Fortkimpfe auf hochstem Niveau!

(DaviCrocket)

Schluss mit Suchen!

Die Ausriistungsverwaltung - eigene Sets

Wie aus einem weiteren Eintrag vom 04.02.2011 auf dem Entwicklerblog hervorgeht, wird die Verwaltung fiir
die Ausriistung ergénzt. Die Spieler werden eigene Sets zum Arbeiten, fiir Duelle usw. erstellen konnen. Dazu
werden die benotigten Sachen angelegt und gespeichert. Danach lassen sie sich auf Knopfdruck wiederherstellen.

Inventar

Ausriistungsmanager

test Anlegen  Loschen
test2 Anlegen  Léschen
test2 Anlegen  Loschen
test2 Anlegen  Loschen
test Anlegen  Loschen
test Anlegen  Loschen
test Anlegen  Loschen
test Anlegen  Léschen
test Anlegen  Léschen
test Anlegen  Loschen
test Anlegen  Loschen
test Anlegen  Loschen
test Anlegen  Loschen
test Anlegen  Loschen
test Anlegen  Loéschen
test Anlegen  Léschen
test Anlegen  Loschen
test Anlegen  Loschen
test Anlegen  Loschen
test Anlegen  Loschen

Aktuelle Ausriistung speichern?
Name:

Abbrechen

(Tasmian)
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Neues aus Welt 8

Techno Cop: Erlebnisse aus Welt 8
Liebe TWTimes Leser,

als Einleitung heute ein paar Neuigkeiten aus Welt 8.

Da sich zwischenzeitlich noch ein paar freie Fortkampfer in Welt 8 dazu bekannt haben, habe ich in meinem
Profil nicht mehr ,,einziger sondern nun ,,erster* freier Soldat der W 8 stehen. In anderen Stadten tummeln sich
ebenfalls freie FKler.

An dieser Stelle darf ich jeden herzlich einladen in die Stadt Freie Fortkdmpfer zu kommen, wenn er Spal3 an
Fortkdmpfen hat und gerne mal mit verschiedenen Biindnisorganisationen kampfen mdchte. Unsere Tiir steht
jedem offen.

Weiter hab ich eine Einladung von wugambio (einem aufmerksamen TW Times-Leser) erhalten, einen Fortkampf
zu leiten. Herzlichen Dank dafiir.

Es handelte sich um die Schlacht um Haselnut Outpost am 16.02.2011 um 20:31 Uhr. Der Angriff von uns
wurde zwar nicht gewonnen, aber hat uns allen viel Spall und Erfahrung gebracht. Die Deffer hatten nicht nur
die stiarkere Feuerkraft sondern unter anderem auch Spieler mit hoherem Level. Bei uns wurden auch Avatare
unter Stufe 50 zugelassen um ihre Fortkampferfahrung zu verbessern. Bei dem Fortkampf wurde deutlich, dass
zu zaghaftes ziehen schnell Aufwirkungen auf den Verlauf des Kampfes nimmt. Gerade bei einem keinen Fort
ist jeder Spieler gefordert die angesagten Taktiken schnell umzusetzen. Fehler eines einzelnen haben aufgrund
der geringeren Mannstédrke wesentlich stiarke Einwirkungen auf den Spielverlauf, als bei einem groflen Fort.

Wichtig ist immer der Spielspal, darum sind wir doch alle hier oder? Seht es daher nicht immer so verbissen
ernst, wenn ein Kampf verloren geht oder sogar ein Fort. Sicherlich ist das drgerlich. Schon ist daran vielleicht,
dass dies die Grundlage bildet einen neuen Kampf oder eine Riickeroberung auszurufen, die Armeen zu biindeln
und erneut die tollen Fortschlachten von The West zu erleben.

Also bis zum niachsten Kampf und zur ndchsten Ausgabe der TWTimes.

Euer TechnoCop

Profil

TechnoCop
Freie Fortkampfer
Klasse x
Stufe 106
Duellstufe 140
Rang 62

Als aufrichtige

Faust
Dueitwafte
(Schiagwaffe)

1-3 Schaden

Benotigt:
- Stufe 1 (1)

Bitte verzei

Usteile nie tiber einen Menschen den du nicht kennst.

e
= =

Anmerkung der Redaktion: TechnoCop schrieb ebenfalls noch iiber den Valentinstag. Diesen Teil haben wir
redaktionell gekiirzt, um eine Doppelung in der Zeitung zu vermeiden.
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| Browsergame des Jahres 2011

The West raumt erneut ab

Der Award des ,,Browsergame of the Year ist einer der bedeutendsten und renommiertesten Preise in der
Onlinespiele-Branche. 2008 gehorte InnoGames mit The West zu den groBen Gewinnern der Verleihung,
gewann gleich in mehreren Kategorien und sammelte auch den Hauptgewinn. In diesem Jahr gehort InnoGames
zu den offiziellen Partnern und darf sich erneut gliicklich schétzen.

Insgesamt 14 Kategorien (TWTimes berichtete) waren es dieses Ma und in fast allen Kategorien gab es sowohl
einen Zuschauer- als auch einen Jurypreis. In der von InnoGames présentierten Kategorie ,,Bestes Indiespiel*
gewannen bisher relativ unbekannte Spiele, ,,Fliplife und ,,Dragosien: Land der Drachen®.

Bei der Bekanntgabe des Gewinners des Zuschauerpreises in der Kategorie ,,Beste Spielerweiterung* erklang
ein Name, der uns allen gut bekannt ist - The West. Zwar musste sich das Spiel in der Jurywertung ,,Khanwars*
geschlagen geben, doch trotzdem war man bei InnoGames stolz — und das mit Recht.

Nach 2008 ging das Spiel leer aus, erreichte nach Meinung vieler Spieler im vergangenen Jahr seinen
Tiefpunkt. Wer sich erinnert, wird bestétigen konnen, dass die Unzufriedenheit der Community sehr grof3 war.
Mit den letzten Updates, auch Ende 2010, wurde dann jedoch wieder ein Umbruch deutlich: viele sinnvolle
Veranderungen wurden eingefiihrt und auch an der Story und den Questlines wurde gearbeitet.

Vor allem fiir das Update auf Version 1.30 gab es von der deutschen Community sowie auch von anderen
Sprachversionen viel Lob. Es scheint, als kdme der Award genau richtig. Wer das Team kennt, wird wissen,
dass in Hamburg-Harburg keiner an Uberheblichkeit leidet. Der Preis des Browsergames des Jahres 2011 in
der Kategorie ,,Beste Spiclerweiterung* wird also viel eher ein Ansporn sein, denn schlieBlich steckten in der
Vorgehensweise der letzten Updates eine Menge Tipps der Community (vor allem dadurch, dass man gemeinsam
klargemacht hatte, woran im Spiel hapert) — der Einsatz und die Zusammenarbeit wurde belohnt.

In einem Statement bestatigte uns Thorsten die Freude des Team:

., Das gesamte Team der West-Abteilung freut sich natiirlich sehr tiber diesen Titel. Wir sehen darin definitiv eine
Bestdtigung und wissen nun, dass wir scheinbar auf dem richtigen Weg sind. Daran werden wir ankniipfen! An
dieser Stelle bedanken wir uns natiirlich bei euch fleifsigen Spielern, die fiir uns gevotet haben!*

Auch von unserer Seite gibt es an dieser Stelle natiirlich eine Gratulation. Der Preis steht eindeutig als Synonym

fiir den aktuellen Aufwértstrend im Spiel!
(stam1994)

Beste Spielerweiterung

Spieler-Abstimmung

The West
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Duell- und Stadtbabys

Schnulleralarm auf Welt 2 und Welt 4

Die Friihjahrsmiidigkeit hat die Welten weiterhin fest im Griff. Wahrend ein Teil der Duellbabys im Winterschlaf
ist, duellieren die anderen weiter vor sich hin ...

... doch eines Tages wurde die Monotonie unterbrochen. Ein einsamer Wanderer klopfte durchgefroren an
die Tiir der Stadthalle. Er stellte sich mit dem Namen Timmy... vor und fragte nach dem Weg zur Stadt der
Duellbabys. Als wir ihm mitteilten, dass er bereits vor Ort sei schloss er sich uns sogleich an. Trotz der netten
Mitspieler ist seine Motivation fiir Duelle im Keller, er hat zu viel am SchieBstand geiibt. Zu allem Ubel gingen
die ersten beiden Duelle gegen andere Cowboys verloren. Nichtsdestotrotz hat er weiter Spa am Uben und
mochte nun schnell an Erfahrung gewinnen.

Auch bei den Stadtbabys gab es Nachwuchs. Cleo42 kam in der Mitte des Monats zur Welt und ist somit das
jiingste Baby in Imrryr. Dennoch meinte sie, dass sie bereits eine erfahrene Fortkdmpferin sei, die in einem
anderen Leben schon viele Kémpfe gewonnen hat.

Verglichen mit anderen Welten findet sie Welt 4 zwar langweiliger, aber immerhin kann man in den vielen
vorgetduschten Schlachten den ein oder anderen Dollar verdienen. Das Spielen als reiner Fortkdmpfer bietet
den Vorteil, dass man sich auf eine Téatigkeit spezialisieren kann und somit der Gefahr entgeht, den Charakter zu
verskillen. Diese Fokusierung macht das Leveln allerdings schwer, vor allem, wenn man aufgrund des niedrigen
Levels oft ausgemustert wird.

Ein viel groBeres Problem ist derzeit aber das Fehlen anspruchsvoller Kdmpfe, selbst bei den kleinen Forts

werden nicht immer beide Seiten voll. An mittlere oder gar grof3e Forts wagt man sich mittlerweile nur noch sehr
selten. Nach wie vor kdnnen die Babys nur hoffen, dass sich die Situation nachhaltig bessert.

(totzy)

~38%

23
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Raritatenecke

Heil} begehrt und teuer ...

Unser Leser xMox, der auf Welt Buffalo spielt, schickte uns, angeregt durch die Raritdtenecke in der letzten
Ausgabe, seine Raritdt - einen nachgemachten goldenen Sibel, den er bei einem Fortkampf fand. Vielen Dank
fiir die Einsendung!

Inventar

4 b 4
! + -

[

Und weil aller guten Dinge drei sind, bringen wir euch auch noch eine Raritét: den 3. Schliissel! Geschickt hat
uns diese Raritdt der Spieler aufi996 aus Welt 6. Vielen Dank!

% - X

ar e

—_— — e
Angebote Verkaufsangebote

sy

Suche nach: Produkt
3. Schlussel
Sortieren nach: Preis ; 3. Schliissel
Ein aiter Schidissel mit

drei eingefassten
Ringen als Griffstick.

f L] g A Tl Einkaufswert: 7500 §

jm Brees 1 — 595000 01:12:53 am 20.02.20 Verkaufswert: 3750 $
Auktionierbar

(Cymoril)



Der Anfang ...

Lang ist es her

Am Anfang schuf InnoGames den Westen. Doch er war wiist und leer, Finsternis lag auf ihm: Und die Scripte
der Entwickler schwebten tiber dem Chaos.

Da sprachen sie: Es werde Licht! Und es wurde Licht.

Da sprachen sie: Es werden Fliisse, Walder, Wiisten! Und es wurden Fliisse, Wélder, Wiisten.

Da sprachen sie: Es werden Stadte! Und es wurden Stédte.

Da sprachen sie: Es werden Arbeiten! Und es wurden Arbeiten.

Da sprachen sie: Es werden Buttons und Anzeigen! Und es wurden Buttons und Anzeige.

Und sie sahen, dass es gut war. Also lielen sie Spieler hinab in diese wunderbare Welt. Und diese spielten. Und
sie spielen immer noch. Einige haben zwischendurch aufgegeben. Doch fiir alle, die von Anfang an dabei waren,
ist der Unterschied nicht zu tibersehen.

Charakter (£ & Rangliste
Inwventar &7 [ L & Telegramme

li Berichie

Du machst gerade nichis

ﬂ Einstellungen
_-i'-' w 5 Framium

Logout
T
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... das Fortschreiten ...

In 2 Jahren TWTimes und bald 3 Jahren The West hat sich viel getan. Wir wenden uns heute dem 2. Punkt zu.
Die groflen Verdnderungen, schon auf den ersten Blick auf den beiden Bildern zu erkennen, haben das Spiel
namlich grof3e Stiicke nach vorne gebracht. Logisch, von Version 1.0 auf 1.30 muss sich eben auch einiges tun.
Da haben Anzeigen Schrift bekommen, die iibrigens am Anfang harsche Kritik einbrachte, heute jedoch nicht
mehr wegzudenken ist. Da wurde ein Chat eingerichtet, viele neue Buttons und Funktionen hinzugefiigt - doch
noch steht das Grundgeriist.

Es wurden zweimal neue Arbeiten eingefiihrt und beim ersten Mal sogar alle Arbeitsplatze wild durchgemischt,
was auch der Grund ist, weswegen wir ziemlich lange gebraucht haben, um genau den gleichen Platz wie in
Marcos Bild zu finden. Dies kann selbstverstidndlich nur ein ,,Mann der ersten Stunde*. Gliicklicherweise haben
wir so jemanden in unserem Team - quis.

Quis erinnert sich wie folgt an die Vor- und Frithgeschichte des Spiels:

., Zur Vorgeschichte. Meine Zeit mit InnoGames-Spielen hat im Jahre 2006 auf der Welt 6 Kontinent 56/57 bei
,, Die Stamme * (DS) begonnen. Ein paar Freunde spielten dort ebenso und irgendwie kam das neue Spiel ,, The
West “ ins Gesprdch. Die Idee des Spiels hatte mich vom Prinzip her anfangs nicht so richtig angesprochen und
ich hatte es wieder verdrdingt. Dann kam die Verdffentlichung immer ndher, jemand versuchte mich dazu zu
tiberreden dort auch anzufangen. Ich malte mir natiirlich nicht so groffe Chancen aus, iiberhaupt bei der closed
Beta mit dabei zu sein. Von meinem Fusionspartner von DS forestking bekam ich auch noch eine Nachricht,
dass er auch mit The West anfingt. Da konnte ich natiirlich nicht nachstehen.

Es war der 15. April 2008: Die closed Beta hatte ihre Pforten fiir die ersten 1000 Spieler gedffnet. Prompt war
der Anmeldebildschirm geladen, aber die ersten freien 500 Pliitze waren bereits belegt. Jedoch bekam ich einen
Link, mit dem ich mich iiber ein Online-Spielemagazin doch noch anmelden konnte. Somit hatte meine Zeit als
mehr oder weniger erfolgreicher Cowboy angefangen. Alle neuen Spieler starteten im Quadranten oben rechts,
wobei kaum einer wusste, dass es mehr als diesen einen gab. Irgendwie ging es mir, wahrscheinlich nicht nur
mir, wie den Siedlern damals im Wilden Westen. Jetzt hiefs es, die Welt zu erkunden.

Das ,, Tutorial “, welches aus zwei, drei Quests bestand, war schnell abgehandelt, danach suchte ich nach neuen
Arbeiten, um schnell ein paar Stufen aufzusteigen und Geld zu verdienen. Fleifsig wurde gearbeitet, auf neue
Arbeiten geskillt und keiner wusste, was als ndchstes kam. Irgendwann wurde dann die erste Stadt gebaut,
Dawson City, bei der man seine Funde verkaufen konnte. Immerhin musste man damals nicht zu einer Stadt
hinlaufen, um seinen Kram zu verkaufen.

Immer wieder wurde gegenseitig angegeben, was man gefunden hatte, welche Items man mittlerweile tragen
kann und wie man geskillt hatte. Das konnte man am besten durch das Charakterbild, die waren damals noch
von Skills abhdngig. Es gab noch keine Charakterklassen, man konnte jederzeit sein Charakterbild wechseln,
wenn man die Voraussetzungen dafiir erfiillt hatte.

Bei den Duellen war auch noch alles ganz einfach. Niemand musste an den Ort laufen, wo der Duellgegner
wohnte oder gar seine Arbeit verrichtete. Und das schonste war daran, die Duelle kosteten keine Erholung
und in der Stadthalle konnte man sehen, wieviel Geld der Gegner bei sich hatte. Ich war gliicklich iiber meine
gerade gefundene Duellwalffe, als plotzlich ein Update die Unterscheidung zwischen Schlag- und Schusswaffe
einfiihrte und es neue Waffen gab. Es hief3 zwar, dass jeder eine (preislich) gleichwertige Waffe bekommen sollte,
aber ich glaube, die meisten sind schlechter bei dem Tausch weggekommen.

Irgendwann hatte ich dann die 300 $ fiir eine Stadt zusammen und ich griindete Dodge City, ganz oben im
Nordosten der Welt, mit 400 Punkten. Es gab noch keine Bank und jeder musste sein Geld mit sich rumschleppen.
Es hief3 also eine Bank muss her. In der Nihe gab es gute Arbeiten, gleichmdfig verteilt nach Erfahrung, Geld
und Gliick. Zumindest soweit wir das bis zu diesem Zeitpunkt sehen konnten. Die Stadt wuchs sehr langsam, weil
keine Ausbauer und kein Geld vorhanden war. Es musste ein Steuersystem her, denn von den Bankeinzahlungen
floss kein Geld in die Stadtkasse, jeder musste also freiwillig sein Scherflein zum Stadtausbau beitragen.
Irgendwie schafften wir es aber trotzdem, dass die Stadt immer weiter wuchs, neue Mitglieder kamen so langsam
dazu, weil die Pforten fiir weitere Spieler geoffnet wurden.
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| .. Ausblick auf die Zukunft?

Mittlerweile gab es kleinere Anderungen, wie Erfahrung fiir Duelle und so holten Spieler, die spiiter anfingen,
plotzlich durch Duelle kriftig auf und iiberholten sogar die alt eingesessenen Quester. Irgendwann gab es dann
neue Arbeiten und die alten mussten neu geordnet werden, da war mit einem Schlag die gute Lage einer Stadt
dahin.

Die Anfangszeiten in The West waren nicht die einfachsten, jeder musste sich irgendwie selber durchschlagen,
es gab keine Hilfen wie die twtools, TWPro, weststats und wie sie alle heifsen. Und an eine Hilfe wie westforts
brauchte man noch gar nicht denken, da es die Forts noch lange nicht gab. Nach und nach sammelten sich
die verschiedenen Infos und schnell war die erste Hilfe, das twtool geboren. Jeder half fleiffig mit, die noch
unerkundeten weifSen Flecken auszufiillen, und fiir lange Zeit war das Tool eine gute Hilfe.

So war es am Anfang. Und es verdnderte sich einiges. Gehen wir ndher auf die 3 - gemessen an ihrer
Versionsummer - grolen Updates ein.

Version 1.10

Das Lustige hieran: Man kann ihren Inhalt gar nicht festlegen. Denn erst ab Version 1.12 ,,spendierte InnoGames
jedem Update seinen eigenen Thread. Vorher gab es nur die ,,Versionsupdates

http://forum.the-west.de/showthread.php?t=305

Was also nun Version 1.10 war, kann man nicht mit Sicherheit herausfiltern. Vielleicht ist es die Anderung,
das die Trefferzonen in der Duelliibersicht nicht mehr falsch herum angezeigt werden? Dann konnen wir uns
gliicklich schétzen, dass es in anderen Updates mehr Neuerungen gab.

Version 1.20

Die wohl einschneidendste Anderung aller Zeiten: Plotzlich waren die Forts da! Viele wissen gar nicht mehr, wie
sie die Zeit vor den Forts verbracht haben. Kommunikation? Nur in den damals noch beschdmend schwachen
Ingameforen, in 99 % aller Fille extern in Chats und anderen Foren. Biindnisse? Nein, wofiir denn? Hétten wir
doch weniger Duellgegner. Gemeinsame Aktionen? Mal hier eine Stadt komplett ins KO legen, mal dort, aber
ansonsten? Fehlanzeige. Und nun gibt es die Forts. Die, wie ich hier kritisch anmerken mochte, auf der Roadmap
2011 komplett vergessen wurden. Zu verbessern und zu vertiefen gibt es ndmlich auch da immer irgendetwas.

Version 1.30

Da noch ziemlich frisch, ist diese Version wohl allen bekannt. Hosen und Girtel, neue Arbeiten, neues Layout
in vielen Bereichen, neues Tutorial und vieles mehr beinhaltete dieses Update. Was wiirden wir heute tun, wenn
wir nicht Bei Buffalo Bill auftreten konnten? Etwa Ziige tiberfallen? Was fiir ein scheuBlicher Gedanke.

Version 1.40

Sie liegt garantiert in weiter Ferne, und eventuell werden wir sie nie erleben - man weif3 ja nicht, ob nicht jemand
auf den Gedanken kommt, auf einmal so grundlegende Anderungen einzufiigen, dass wir gleich bei Version
2.0 landen. Ich fiir meinen Teil bin sehr gespannt, welche Neuerungen ihr in Update 1.40 erwartet. Das neue
Duellsystem? Oder ist euch das zu weit entfernt, wird das frither kommen? Megaforts? The West im Weltraum?
Der Fantasie sind da ja wohl keine Grenzen gesetzt. Die Gedanken sind frei. Ihr diirft ihr gerne an die bekannten
Kontaktadressen (siehe auch Impressum) schicken.

Damit ware dieser Riickblick abgeschlossen. Im April, wenn The West dann 3jédhriges feiert, werdet ihr weiteres
von Spielern erfahren, die nostalgisch an die Anfange denken, wo ja bekanntlich alles besser war. Duellieren

ohne Riicksicht auf Hotels und Erholung hatte eben auch etwas ...

(Daddl)
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| Reaktionen zur Ausgabe Nr. 24

Das wahre LP-Monster

Ich habe in der neuesten Ausgabe der TW-Times gelesen, dass ihr einen Spieler mit ~7900 LP als LP Monster
bezeichnet. Ich meine das ist schon arg viel aber ich kenne einen Spieler auf der welt Buffalo der mit sagenhaften
10.000 LP in einen FK gestartet ist. Der FK ist mittlerweile etwas ldnger her und ich weif3 nicht ob er seine
Skillung beibehalten hat, was ich nicht glaube ... aber damals hatter er 10.000 LP hier der Beweis:

T o p peasy |
8590 1258|3429 |
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ll {Bill Morisson. | KiF Fo._eller : lGL”JU; 141040} 18| -:;-14::-1 1§44 165

Ihr kénnt ihn ja mal, falls er Interesse hat iiber seine Zeit als LP Monster befragen ...

LG Mistinferno
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Daddl sattelte sein Pferd und ritt auf Welt Buffalo zu Bill Morisson ...

TWTimes: Hallo Bill Morisson, schon mal danke dafiir, dass du unsere Fragen beantwortest. Zu Anfang ware
es ganz nett, wenn du dich einmal kurz vorstellen wiirdest.

Bill Morisson: Klar: Ich heif3e Janis, bin 23 Jahre alt und komme aus der schonen Stadt Essen. Ich habe schon
mehrere Browsergames gespielt und habe durch einige Freunde das Spiel The West entdeckt. Dort machen wir
als die ,,Morrisons* die Welt Buffalo unsicher. :-)

TWTimes: Seit welcher Welt spielst du schon aktiv The West?

Bill Morisson: Ich muss gestehen, dass ich ein Neuling in The West bin und Buffalo meine erste Welt ist. Das
Spiel hat mich jedoch recht schnell fasziniert und ich hab mich gut in die Materie eingefunden. Hier schonmal
ein Danke an die Morrisons, welche mich zu The West ,,iiberredet haben.

TWTimes: Wann und wie kamst du darauf, so viele Lebenspunkte haben zu wollen?

Bill Morisson: Nun... Auf die Idee kam ich, als es in Mode war als Charismaduellant durch die Welt zu rennen.
Duellieren war damit gut und auch im Fk konnte man, dank hohem Leitenwert, gut Schaden verursachen. Die
Problematik die ich damals gesehen habe war jedoch, dass niemand in die erste Reihe wollte oder konnte und
somit einige FK verloren gingen, die man hitte gewinnen kdnnen. Daraufhin hab ich angefangen mir eine Art
»Blocker* zu bauen, der gut Schaden einstecken kann und somit Schutz fiir andere bieten kann. Ich denke, dass
die vorhandenen Lebenspunkte einen sehr grolen Einfluss auf Sieg und Niederlage in Fortkimpfen haben.

TWTimes: Wie viele Lebenspunkte hattest du maximal?

Bill Morisson: Maximal kam ich auf 10010 Lebenspunkte. Es geht natiirlich noch héher, aber die andern Stats
darf man nicht komplett vernachldssigen, auch wenn man natiirlich sehr groles Augenmerk auf Lebenspunkte
legt.

TWTimes: Blieb da iiberhaupt noch etwas fiir andere Fertigkeiten tibrig?

Bill Morisson: Wie gesagt, darf man andere Fertigkeiten nicht komplett unter den Tisch kehren. Ich habe die
Grundfertigkeiten: Leiten, Verstecken, Ausweichen und Zielen auch abgedeckt, obwohl natiirlich der Grofteil
der Punkte in Lebenspunkte gesteckt wird. Leider ist man mit dieser sehr starken FK-Skillung doch recht
anfallig fiir Duelle ...

TWTimes: Dein Schaden und vor allem die Anzahl ausgewichener Schiisse, ist trotz bzw. gerade wegen der
vielen Lebenspunkte, enorm. Woran liegt das deiner Meinung nach?

Bill Morisson: Ja diese besonders guten Fortkdmpfe kommen meist in der Verteidigung zustande. Mir ist
einfach nach einigen Fortkdmpfen aufgefallen, das die Turmboni die fehlenden geskillten Fertigkeiten mehr
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als ausgleichen. So kann man mit vielen Lebenspunkten, dank der Boni, wirklich viele Runden im vollen Feuer
von 20 bis 30 Leuten gut liberleben und weicht sehr viel aus. Im Angriff fehlt einem die Trefferchance und
Ausweichchance leider um einiges mehr, aber als Blocker ist man immer noch sehr niitzlich. Sobald das Fort
gestiirmt wird und man auf einem Turm ist, hat sich das dann sowieso wieder erledigt. Man muss sich halt mit
der Rolle des ,,Einsteckenden® anfreunden. Dies ist allerdings sehr kistenreich ...

TWTimes: Bei so einer enorm hohen Anzahl von Fertigkeitspunkten auf Lebenspunkte sind doch sicher auch
ein paar dazugekauft?

Bill Morisson: Ja ich muss eingestehen dass ich mir, falls es das Studentenkonto hergab, den einen oder anderen
Attributs- und Fertigkeitspunkt gekauft habe. Jedoch nicht wirlich iibertrieben. Ich habe wirklich einen Grofteil

meiner Punkte einfach auf Lebenspunkte gesetzt.

TWTimes: Zur Zeit besorgst du dir ja wie gesagt das Goldene Gewehr - wird es danach weiter mit vollem
Einsatz und tiber 10.000 LP losgehen?

Bill Morisson: Ja ich konnte das Goldene Gewehr endlich bekommen. Das Ganze hat durch einen kleinen
Fehler meinerseits langer gedauert als ich dachte ... Nun bin ich bereits fleiig beim umskillen, um wieder meine
Rolle in Fortkdmpfen zu ibernehmen und meinen Beitrag zum Sieg der Truppe zu leisten. Ich strebe also wieder
die 10000 Leben an und denke, dass ich dies bald erreichen werde.

TWTimes: Zum Abschluss: Was wolltest du schon immer einmal sagen?

Bill Morisson: Ich méchte mich bei der aktiven und netten Community von Buffalo bedanken, die einem immer
wieder spannende Fortkdmpfe liefert und gut zusammenhélt. Danke fiir deine Zeit Daddl und einen Dank an das
TWTimes-Team, fiir die tolle Arbeit.

Achja ... eins noch: Duellanten ... ich verfluche euch. :-)

TWTimes: Wir bedanken uns fiir das Interview und wiinschen dir weiterhin viel Spafl mit The West.

Das Gesprdch fiihrte Daddl.

[z% Bill Morisson
Town of Morrisons
Klasse ><
Stufe 109
Duellstufe 125
Rang 13

gew: 50| ver: 151 | diff: -101
Biindnis Buena Vista
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| Welt 8 - Quests Marke Eigenbau

Questwettbewerb Welt 8

Langeweile - das absolute Todesurteils eines jeden wie auch immer gearteten Spieles. Denn Spiele sollen Spal3
machen und macht Langweile Spal3? Wohl eher kaum. An die Entwickler solcher Spiele ergeht dann meistens
der Aufruf, endlich einmal spannende, spaBlige, anspruchsvolle, neue Features anzubieten. Doch sind da wirklich
nur die Entwickler gefragt? Natiirlich vor allem sie, aber jeder Spieler kann selbst mit jeder Idee dazu beitragen,
das Leben auf den Welten lustiger zu gestalten. Seien es Duellwettbewerbe, SpaBfortkampfe oder alles, was
einem eben so einfallt.

So geschehen ist es auf Welt 8: Nachdem im letzten Jahr bereits ein stidteinterner Questwettbewerb des
-UV- Verbundes stattgefunden hatte, wurde er diesmal auf das gesamte Biindnissystem ausgedehnt: Jeder, der
mitmachen wollte, durfte dies auch.

Doch was ist ein Questwettbewerb tiberhaupt? Ganz einfach: Ein Autorenteam, das von xxDebxx auf die
Beine gestellt wurde, denkt sich lustige Aufgaben aus, schreibt einen zur Quest passenden Einstiegs- und
Abschlusstext, sucht oder erstellt sich ein schones Bild dazu, verpackt das Ganze in das Questlayout und setzt
es den Mitspielern vor. Diese versuchen, die Aufgabe so schnell wie moglich zu erledigen und erhalten dafiir
Punkte. Nach einer beliebigen Anzahl von Quests kommt die Endabrechnung und es gibt einen Sieger. Klingt
einfach, aber um sich 8 verschiedene Aufgaben mitsamt passender und lustiger Texte auszudenken, ist schon
ein wenig Kreativitat gefragt.

Quest

Laufbursche {Der verschwundene Goldfisch)

Kalamitie-Coco: Ah, qut dass du kammst. Ich habe hier ein kleines
Problemchen... mDehwx Goldfisch ist verschwunden. Gestern drehte er nach
munter seine Runden in dieser Wanne hier und als ich ihn grad futtern wollte,
war erwed. Wir missen das Schlimmste beflirchten. ..

Whrm. .. achwit hesorgen ihr einfach einen neuen Fisch. Ob Goldfisch oder
Forelle...das merkt die sowiesao nicht. Kannst du das vielleicht grad erledigen?
lch werd so lange ein Bad nehmen.

fiel: Gehe Angeln ader Fischen und besorge eine Farelle.

Benotigt: Belohnung:

Forelle 0A Erster: & Punkte
Zweiter: 4 Punkie
Dritter: 3 Punkte
alle waiteren: 2 Punkte

Quest

Laufbursche (Der verschwundene Goldfisch)

Kalamitie-Coco: VWunderbar, auf dich ist echtVerlass. Na Goldie, fithlst du dich
wohl in deiner neuen Umgebung? Oh, ich glaub dein Frauchen kommit...

xxDebxx: Was machtihr beide denn da? Oh seht nurwie grol mein Goldie
schon gewarden ist! Thr solltet ihn nicht so wiel fittern, sonst passt er bald nicht
mehr in die Wanne rein. ..

Ziel: Gehe Angeln oder Fischen und besorge eine Forelle.

Bendtigt: Belohnung:

Forelle 111 Erster. 5 Punkte
Zwigiter: 4 Punkie
Drritter: 3 Funkte
alle weiteren: 2 Punkte
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Da gibt es dann vollig unterschiedliche, bisweilen ausgefallene Ideen, die mit jedem Aspekt des Spiels zu tun
haben: Arbeiten, Fortkdmpfen und Duellen, sodass auf jeden Fall fiir jeden etwas dabei ist.

Der Bericht zur Erfiillung der Aufgabe wurde dann ins Forum gepostet - die schnellsten bekamen Bonuspunkte.
Da jede Quest zu einem unterschiedlichen Zeitpunkt verdffentlicht wurde, war die Gleichberechtigung aller
Teilnehmer(Schiiler, Beruftstétige, Schichtarbeiter, etc.) sichergestellt.

Der Wettbewerb zog sich etwa einen Monat hin. Bei der Endauswertung schlieBlich hatten viele Teilnehmer 17
Punkte - das heif3t, sie erfiillten jede Aufgabe, ohne jedoch einmal zu den Schnellsten zu gehdren. Mit einem
groflen Vorsprung von 6 Punkten gewann der Spieler wugambio den Wettbewerb. Zusammen mit 5 anderen
Konkurrenten, die mehr als 17 Punkte hatten, durfte er sich als Belohnung an einem von Weihnachten iibrig
gebliebenem Stuigkeitenvorrat giitlich tun.

Zum Schluss bleibt nur noch zu sagen: Langweiliger Alltag? Tut selbst etwas dagegen!

(Daddl)
Jetzt schlagt‘s 13 beim Handler auf der 13

Februar

Im letzten Monat habe ich mit meinem kleinen, gewagten Experiment begonnen und mich in die Welten des
Wilden Westens begeben, um nahe Colorado mein Gliick als wandelnder Handler zu versuchen. Wahrend im
ersten Monat noch alles super lief, habe ich in diesem zumindest zwei Probleme zu beklagen:

1. Anscheinend laufen in der Pririe eine Menge versoffener Schwachkdpfe umher, die mich angreifen, ohne zu
wissen mit wem sie sich anlegen — ich behalte euch im Auge ...

2. Irgendwie fiihle ich mich nahe Colorado nicht so richtig wohl, mit vielen Héndlern bin ich ebenfalls nicht
auf einer Wellenldnge und meine Entwicklung hakt auch. Den ersten Nachteil dieses Projektes habe ich in den
ersten Tagen des neuen Monats schmerzhaft zu spiiren bekommen. Seht selbst.

Woche 1 - 1. Februar bis 6. Februar:

Neuer Monat, neues Gliick — denkste! Mehrere Angriffe am Tag machen mir das Leben ziemlich schwierig.
Ich will ja nicht klagen, das tun schon genug andere, aber leider verschwindet so schnell ein Teil meines hart
erarbeiteten Geldes. Am Ende des vergangenen Monats wollte ich mir endlich ein Reittier zulegen; diese ewige
FuBarbeit ist wirklich nervenaufreibend. Leider konnte ich mich mit dem Héndler auf keinen fairen Preis
einigen. Also muss ich mich damit begniigen, weiter die Arbeiten in meiner Ndhe zu verrichten.

Im Saloon schaue ich derzeit kaum noch vorbei — viel zu niedrig ist der Lohn, den ich dort fiir schwierige
Aufgaben bekomme. Die erste Woche halte ich mich also fast komplett bei den Pferden, Rindern und Fischen
in néchster Umgebung auf; ich lerne zwar dazu, aber das ist gar nicht so einfach. So gerne wiirde ich die Wolfe
jagen oder andere schwierige Arbeiten verrichten, aber leider ist mir bisher noch nicht das richtige Marktangebot
iiber den Weg gelaufen.

Meine Stadt ist iibrigens auch sehr fleiBig. Minas Morgul entwickelt sich nicht nur weiter, sie schlieBen auch
viele Biindnisse und Nicht-Angriffs-Pakte mit anderen Stddten nahe Colorado. Das Biindnisse gleichzeitig auch
immer Feinde mit sich bringen, das wird mir bewusst, als gleich am Monatsersten ein Fort angegriffen wird.
Vermutlich bin ich noch ein wenig zu schwach, um mich mit den anderen messen zu konnen — ich kann ja nicht
einmal auf den Verteidigungsturm klettern.

Wir befinden uns in einem Fortkampfbiindnis mit rund zweihundert weiteren Spielern — eine fiir mich
unvorstellbare Zahl.
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Woche 2 - 7. Februar bis 13. Februar:

Ich muss gestehen, diese war ist eine sehr erfolgreiche fiir mich. Ich habe viele Gegenstinde gefunden und
konnte einen grauen Schlapphut auf dem Markt ersteigern — endlich darf ich Wolfe jagen! Und schon geht die
Entwicklung etwas schneller, Level 25 bin ich jetzt. Bei den Fundstiicken handelt es sich vor allem um Hosen
und Giirtel, mein bestes Stiick: Der graue Biiffelgiirtel.

Eine Duellwaffe habe ich tbrigens genauso gefunden, wie eine fiir Fortkdmpfe. Fast tdglich werden jetzt
Fortkampfe ausgerufen, aus denen ich mich aber noch gekonnt heraus halte. Mit meiner kleinen Biichse kann
ich nicht wirklich helfen.

Schon in der Mitte des zweiten Monats kann ich ein Zwischenfazit ziehen: Ein Uberleben mit Gegenstinden
vom Markt ist durchaus moglich, wenn das Gliick ein wenig mit einem ist. Bei mir ist das derzeit eher weniger
der Fall, aber das kann ja noch kommen, denn erst mit Level fiinfzig ziehe ich mein endgiiltiges Fazit tiber
diesen Versuch.

Woche 3 - 14. Februar bis 20. Februar:

Ich fithl mich wohl. Mittlerweile komme ich auch recht hurtig voran. Meine Ausriistung ist akzeptabel, da habe
ich mir was Gutes zusammen gehandelt beziehungsweise —gefunden. Ein Bild von meinem Inventar findet ihr
gleich am Ende des Artikels. Zuerst aber mal zu der fiir diese Ausgabe letzten Woche des Monats.

Die Stufenanstiege sausen nahezu so dahin, beim Wolfe Jagen entwickle ich mich prachtig. Mittlerweile
habe ich fast Stufe 30 erreicht. Am Ende des Monats wird’s wohl locker soweit sein und dann ist ein weiteres
Etappenziel tiberschritten.

Tag fiir Tag kommen einige neue Arbeiten hinzu, die ich in meiner Arbeitszeit verrichten kann. Die Stadt
entwickelt sich prachtig, meine Kollegen sind super und mir geht’s deshalb auch echt gut. Das eigentliche
Projekt hakt aber tatsdchlich ein wenig. Viele Artikel werden einfach viel zu iiberteuert angeboten, sprich, es
stellt kein Problem dar, die Artikel auf dem Markt zu erhandeln, aber einen verniinftigen Preis oder sogar ein
Schndppchen zu ergattern, scheint nahezu unmdglich. In der kommenden Woche werde ich aber Tag und Nacht
auf dem Markt umher gaunern und nach geeigneten Angeboten schauen!

So Long und bis zum nichsten Monat

(Stam1994)

Inventar
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Kistenfunde bei Fortkimpfen ... Sekt oder Selters?

Der Fortkampf war hart, der Pulverdampf hat sich verzogen, man hat iiberlebt oder ist gefallen ... wie auch
immer, der erste Klick der Spieler nach Beendigung eines Fortkampfes geht in den Bericht. Man will ja wissen,
wie man sich so geschlagen hat und ob man etwa eine der neuen Kisten (korrekterweise eigentlich: Kassetten)
gefunden hat. Wihrend zu Beginn die Idee der Kisten in der Community sehr positiv aufgenommen wurde und
die Kisten sehr freudig gedffnet wurden, nimmt in letzter Zeit die Begeisterung fiir die Kisten deutlich sptirbar

ab. Was ist der.Grund fiir diesen Stimmungsumsc nz einfach: der Inhalt der Igjgt?}g_

Die Kistenwnformationen von Inno elohnung fiir gute Leistm‘!ﬂ;’schiedenen
Kategorien im Fortkampf* eingefiihrt worden. Doch der Belohnungscharakter steht und mehr in
Frage. Der Grund dafiir ist das Balancing. Der Wert des Inhalts der Kisten steht in keinem guten Verhéltnis
zum Wert der Kisten selbst. Was ist damit gemeint? Jeder ist ein bisschen neugierig und jeder packt gerne ein
Geschenk aus und méchte wissen, was sich darin befindet. Beim Offnen der Fortkampfkisten erlebt man jedoch
in der iiberwiegenden Mehrheit der Félle zum Teil wirklich herbe Enttduschungen, weil der Nutzen der darin
gefundenen Gegenstéinde gegen Null geht, da sie bereits im eigenen Inventar vorhanden sind. Dartiber hinaus
sind die gefundenen Gegenstande auch noch fast immer deutlich weniger wert, als die Kiste selbst. Man kann
also das gefundene Item in der Regel nicht selbst sinnvoll nutzen und verliert auch noch Geld durch das Offnen
der Kiste, da der Verkauf der ungedffneten Kiste tiber einen Handler deutlich mehr und iiber eine Versteigerung
am Markt sogar ein Vielfaches an Geld erbracht hétte, als der Verkauf des gefundenen Gegenstandes. Immer
héaufiger lauft die Frage ,,Sekt oder Selters?* leider auf Selters hinaus, an feinen Champagner in Form von edlen
Waften oder Schliisseln ist bei Fortkdmpfen seit Einfithrung der Kisten iiberhaupt nicht mehr zu denken. Nach
Kenntnisstand der TWTimes-Redaktion wurden seit Einfiihrung der Kisten deutlich weniger edle Waffen als im
alten System und keine Schliissel mehr gefunden.

Als Beispiel kann der Spieler Riker aus der Stadt CC Liberty in Welt 2 gelten. Er hat bisher Level 107 erreicht
und ist ein aktiver Fortkdmpfer. Bei einem Fortkampf am 19.02.11 bekam er 1500 Erfahrungspunkte, also die
maximal mogliche Punkteausbeute. Man kann also zurecht sagen, dass er sich wirklich gut geschlagen hat. Ein
Blick in die Statistik des Kampfes bestitigt diesen Eindruck. Mit 27 Treffern verursachte er 6699 LP Schaden
beim Gegner und liegt damit in beiden Kategorien auf Platz 1 von allen 181 Teilnehmern des Fortkampfes. Zur
,,Belohnung* fiir diese Leistungen bekam er noch zuséatzlich eine Eisenbeschlagene Kassette im Verkaufswert
von 3292 Dollar. Er 6ffnete die Kiste und postete danach im Stadtforum. Sein vollstindiger Post bestand aus
dem verlinkten Fortkampfbericht und folgender Textzeile:

,»ne schwarze schleife : (“

Freude iiber eine Belohnung sieht anders aus, dieser Post bringt vielmehr sprachlose Enttduschung zum
Ausdruck. Enttduschung, die durchaus verstandlich ist, in Anbetracht der Tatsache, dass die Schwarze Schleife
fiir einen Spieler mit Level 107 keinerlei Gebrauchsnutzen mehr als Item besitzt und er beim Verkauf der
Schleife mindestens 3100 Dollar weniger einnimmt, als beim Verkauf der ungedffneten Kiste.

InnoGames stellt die Spieler also vor die Alternativen, entweder das Geschenk anzunehmen und enttduscht zu
werden, oder die Belohnung abzulehnen und durch einen Verkauf schndde Geld damit zu verdienen. Keine guten
Alternativen, denn jeder bekommt gerne Geschenke. Besser wire es, wenn die Belohnungen so ausgestaltet
waren, dass man sich als Spieler wirklich dariiber freuen kann. Gute Leistungen sollten entweder gar nicht
oder wirklich angemessen gewtiirdigt werden. Keinesfalls sollte es jedoch ,,Belohnungen* geben, die in einem
krassen Missverhéltnis zu den Leistungen stehen und praktisch nur noch als Hohn empfunden werden kdnnen.

Die Gestaltung des Balancing gehort zu den schwierigeren Teilen der Spielgestaltung. Behélt man die Anzahl
der vergebenen Kisten bei und erhoht deutlich den Wert des Inhalts, so gibt es eine Uberschwemmung des
Spiels mit hochwertigen Items, die dann aufgrund ihrer groBen Verfiigbarkeit ebenfalls schnell wieder an
Wertschédtzung verlieren. Reduziert man jedoch die Anzahl und erhoht den Wert des Inhalts, um so einer Item-
Inflation vorzubeugen, werden schnell viele Spieler enttduscht sein, die keine guten Fortkdmpfer sind und so
keine Kisten mehr bekommen konnen. Einfach wird das sicher nicht werden, aber es ist durchaus noch Potenzial
fiir Anpassungen da. Eine Schwarze Schleife als Belohnung fiir den besten Schiitzen eines Fortkampfes kann
nicht der Weisheit letzter Schluss sein.

(Tony Montana 1602)



eite 31 * Mirz2011 * © 2011 TWT-Team * tw.wusel.info %

| Leserbericht Welt 8

The Big Fight - Valentinsfortkampf

,Liebende und Geliebte”, war das Motto fiir den Valentinstagfortkampf in Welt 8. Beteiligt waren die zwei
grof3en Biindnisse Corleone Walnuts und die Wild West Alliance, die in Gemeinschaftsarbeit dieses Motto dem
Fortkampf gewidmet haben.

Die Bedingungen flir den Fortkampf waren einfach: Der Letzte der noch steht, gewinnt. AuBerdem mussten als
Zeichen der Liebe rote sowie edle Kleidungsstiicke getragen werden. Weiterhin war auch die Kette der Liebe
erwiinscht und nur Bogen, Armbriiste und Steine, im Zeichen des Mittelalters, als Waffen erlaubt. Im Inventar
wurde Gold, Silber oder ein Ring mit sich gefiihrt.

Und dann lichtete sich auch schon der Nebel um das Fort. Die 119 tapferen Angreifer wurden nun schon von
den 106 Verteidigern erspéht. Die jeweiligen FK-Leiter Daddl und Blitzschneller Ich machten sich sofort an
die Arbeit und kommandierten ihre Leute herum. Die Angreifer schlichen sich hinter den Westwall in Sicherheit,
wihrend die Verteidiger, die komplett nur im Osten des Forts standen, aus dem Fort kletterten und sich gegeniiber
gesetzt zu den Angreifern, hinter dem Ostwall, verschanzten.

Die etwas Trageren auf beiden Seiten, lieBen es langsamer angehen, wahrend die Flinken rasch - zur Begeisterung
der ,Kommandanten* - auf ihren Pldtzen waren. Das Ganze dauerte schon 11 Runden - ohne Probleme wire es
in der Halfte moglich gewesen.

Dann kam wohl eines der gewieftesten Manover der Geschichte der Welt: Beide Parteien rannten und ,,tanzten‘
schon im Uhrzeigersinn um das Fort. Lustigerweise gab es hier bereits das erste Problem - ca. 5 Angreifer waren
wohl schon so sehr an Digitaluhren gewohnt, dass sie leider die falsche Richtung einschlugen - den Verteidigern
voll in die geladenen Bogen und Armbriiste zu laufen. Sie erkannten ihren Fehler aber ziemlich schnell, und
beeilten sich, schleunigst die andere Richtung einzuschlagen.

Und so kreisten alle ... und sie kreisten und kreisten, nun mehr schon 22 Runden, um das Fort. Nach der 33.
Runde wurden dann die Richtungen gewechselt, was aber leider nicht ganz gelang, da diesen schwierigen
Befehl nur die Halfte der noch iibrigen 160 Teilnehmer umzusetzen vermochte. Leiter Daddl kommentierte
diesen Wechselfehler nur mit: ,,Ich nominiere Welt 8 zum grof3ten Chaotenhaufen aller deutschen Welten.*

Des Weiteren wurde heftig tiber die Widmung des Valentinstagfortkampfes diskutiert. Am Ende setzte sich Klit
Oris mit seiner Aussage durch: ,,Diesen Kampf widme ich der Deutschen Bahn und Thren schnellen Ziigen.*

Dann erfolgte der Befehl des Showdowns. Die Leiter gaben den Befehl zum Angreifen bzw. Verteidigen der
Flagge, um dem Kampf einen wiirdigen Abschluss zu bringen. Dieser wurde mit einiger Verzogerung, da die
Angreifer denkbar schlecht positioniert waren, auch umgesetzt.

Nach 55 Runden konnte das Fort gehalten werden. Statt als Gegner kdmpften sie heute Seite an Seite. Selbst die
Toten beider Seiten durften sich als Sieger feiern.

Nach dem Fortkampf hockten sich alle Spieler nochmal ans Lagerfeuer, versorgten ihre Schiirfwunden und
tranken Whiskey miteinander. Fiir einen Tag wurden die Gegner zu sehr guten Freunden, aber schon einen Tag

spater brach der Kampf um die Forts in Welt 8 wieder aus!

Vielen Dank fiir das Event an die Organisation: tattergreis, Blitzschneller Ich, Kaltbliitiger und alle, die
mitgemacht haben und das Event toll fanden.

(Daniel 01995)
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Ungewohnliche Spielernamen

binganzliebzudir

Da es viele Namen gibt, die ein wenig Aggressivitét ausdriicken, war die Entdeckung dieses Namens wohltuend.
Und so wollten wir auch gleich mehr dariiber wissen und schrieben den ganz Lieben mal an.

TWTimes: Hallo binganzliebzudir, du hast dir einen interessanten Namen gewahlt. Du weil3t ja, dass wir
besondere Namen gern in der TWTimes veroffentlichen. Mochtest du mir erzahlen, wie du auf diesen Namen
gekommen bist? Er lédsst ja einiges vermuten.

binganzliebzudir: Der Name soll bedeuten: Ich bin lieb zu dir, also sei auch lieb zu mir :-) Den Charackter
Soldat habe ich nur wegen des LP-Bonus fiir Fortkdmpfe gewahlt. Ansonsten bin ich eher ein friedlicher Mensch
der nicht gerne duelliert bzw duelliert wird. Das soll schon der Name sagen. Klappt aber nicht immer™*

TWTimes: So haben wir es auch gedeutet. Das ist mal eine nettere Variante, als ,,Bitte greift mich nicht an.*.
Diirfen wir es veroffentlichen?

binganzliebzudir: Ja, kein Problem. :-)

TWTimes: Da du dir diesen Namen gewéhlt hast, war das sicher nicht dein erster Kontakt mit dem Spiel. Spielst
du noch auf anderen Welten unter anderen Namen? Oder was brachte dich auf die Idee?

binganzliebzudir: Ich hatte schon mal angefangen auf W 4. Ich war Errichter und wurde stindig angegriffen, so
habe ich dann irgendwann den Acc geloscht und auf W 10 unter neuem Namen neu angefangen. Wegen meiner
Kumpels habe ich hier wieder als Fortkdmpfer angefangen. Mit dem neuen Namen halt.

TWTimes: Vielen Dank fiir deine Auskiinfte. Wir wiinschen dir weiterhin viel Spall im Spiel und viel Gliick,
dass die Angreifer deinen Namen richtig interpretieren.

Das Gesprdch fiihrte Cymoril.

binganzliebzudir
Almoohi

Klasse
Stufe
Duellstufe

Rang
gew: 5| ver: 8| diff. -3
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Eine Welt im Wandel ... nichts ist fiir die Ewigkeit

Welt 2 der deutschen Server ist eine alte Welt und sehr viele Spieler dort sind ,,alte Hasen®, die schon fast von
Beginn des Spiels an dabei sind. Diese lange Zugehorigkeit zu der Welt fiihrte bei den alten Hasen zu einer
intensiven Beziehung zu der Welt. Weit verbreitet ist daher das Verhalten, ,,nicht loslassen zu konnen. Zustande,
die friither einmal bestanden und fiir schon befunden wurden, sollen dabei nach Moglichkeit zementiert werden
und erhalten bleiben.

Die Art und Weise, wie die Spieler versuchen, etwas Altes, Liebgewonnenes zu bewahren, unterscheidet sich
zum Teil gravierend und ist im Charakter der Spieler begriindet. Es gibt in der Welt Spieler, die eher ruhigere
Charaktere sind und einfach in ihren Stadten und Biindnissen bleiben, obwohl dort kaum noch Mitspieler und
Aktivitdt vorhanden sind. Diese Spieler gehen dem Spiel leider ,,auf Raten* verloren, da sie sich mehr und mehr
dem Spielgeschehen entziehen. Eine weitere Gruppe von Spielern ist durch gro3e Aggressivitit gekennzeichnet.
Eine Aggressivitit, die tiber normale Konkurrenz in einem Browserspiel zum Teil weit hinausgeht. Diese
Spieler versuchen ihre Ziele ausschlieBlich dadurch zu erreichen, dass sie anderen etwas kaputt machen, statt
selbst etwas zu erschaffen. Dabei schrecken sie auch nicht vor Beleidigungen, iibler Nachrede, Spionage und
koordinierten Verleumdungskampagnen, bis hin zu Bedrohungen fiir das RL, zuriick. Eine dritte Gruppe von
Spielern zeichnet sich dadurch aus, dass sie zwar aktiv ist, aber zu lange an althergebrachten Strukturen festhélt.
Diese Gruppe lésst sich wohl am besten mit dem Satz ,,Wir haben das schon immer so gemacht und deshalb
machen wir das auch weiterhin so* charakterisieren.

Zu dieser letzten Gruppe gehorte bis vor kurzem auch das alte Sonora-Biindnis. Nachdem Minervia, die
langjédhrige Leiterin des Biindnisses, ihre Hauptstadt kurz entschlossen verlassen hatte, machten die verbliebenen
Mitglieder und Stédte noch eine Zeit lang so weiter, wie bisher auch. Die Ergebnisse waren durchwachsen. Nach
wenigen Wochen erkannten die verbliebenen Huttréger des Verbandes, dass man so nicht weiter erfolgreich und
mit Spal} weiterspielen konnte. Die Zeiten dndern sich und mit ihr auch Spieler, Stiddte und Biindnisse. Diese
Veranderungen gilt es anzunehmen und im Spiel zu gestalten oder mit dem Spiel aufzuhdren.

Historisch wurde Verdnderung so gestaltet, dass die Siedler die Zivilisationsgrenze, die sogenannte ,,Frontier,
immer weiter nach Westen auf dem amerikanischen Kontinent verschoben. Im tibertragenen Sinne kann man
sagen, dass auch die Sonora-Allianz gemeinsam mit alten und neuen Freunden und Partnern ,,nach Westen
gezogen™ ist. Die Spieler sind noch tiefer in das Spiel ,,The West™ eingedrungen. Diese Weiterentwicklung
konnte jedoch nicht nur alleine aus sich selbst heraus geschehen, sondern bedurfte auch neuen, positiven
Impulsen von auBlen. Aus diesem Grund wurde das Biindnis SonoraS Imperium aufgeldst. Das ,,alte Sonora“
existiert nicht mehr.

Einige Besprechungen und inoffizielle Biindnisse, Partnerschaften und Nichtangriffspakte folgten, doch all
das war nicht genug. Das Ergebnis war mangelnde Eindeutigkeit und Klarheit und so entstand mehr Unruhe
als Partnerschaft. Schon nach kurzer Zeit war die Konsequenz daraus jedoch nicht das Auseinandergehen der
Partner, sondern ganz im Gegenteil, ein noch engerer Zusammenschluss. Am Abend des 02.02.2011 war es dann
so weit: ein neues, offizielles Biindnis wurde gegriindet! Die The West Fighters waren entstanden!

Zum Zeitpunkt des Redaktionsschlusses bestehen die The West Fighters aus jeweils 6 Stédten des ehemaligen
CC-Verbandes und Sonoraverbandes, aus 2 Stiddten des -EH-Verbandes und 17 weiteren ehemals unabhingigen
Stadten. Hier sind besonders zu erwahnen Silent Hill, Eventdenkmal Cougar, die John-Wayne-Stadt Winterset,
Wild-Bunch-City und auch junge aufstrebende Stddte, wie HithnerhofdesGrauens, WalnutGrove, Amazonen
City und 18Hiitteldorf99 II.

Aus diesen Stddten hat sich sehr schnell eine gemeinsame Fithrung des Verbandes zusammengefunden. Die
Organisation der Fortkdmpfe, der Foren und des Verbandslebens werden nun von einer Gruppe von Spielern
iibernommen und lasten jetzt nicht mehr auf den Schultern eines Einzelnen.

Die TWTimes wiinscht diesem neuen Ansatz gutes Gelingen und allen Mitgliedern des Verbandes viel Spall im

Spiel.
(Tony Montana 1602)

The West Fighters

Spalt am Spiel, Kameradschaft, Kdmpfe und ... achja, Spaaaaaal? ;)
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TWAIlertSounds

Viele Browserfenster und eine Unzahl an Tabs — The West hiangt dabei ganz hinten in der Reihe. Ohne eure
Aufmerksamkeit vergehen schnell mal drei Stunden, ohne dass ihr im Spiel vorbeischaut. Folglich steht
euer Charakter nunmehr schon eine Stunde tatenlos auf dem Fleck und einige wichtige Nachrichten haben
zwischendurch euer Postfach erreicht. Wenn da mal nicht ein Alarmsignal wire ...

TWAIlertSounds ist das aktuellste Projekt des Scripters Knight, der sich regelméBig neue Hilfsmittel fiir das
Spiel ausdenkt. Nach dem Download tiber

http://userscripts.org/scripts/show/94490
und der Aktivierung mittels Greasemonkey, konnt ihr das Script nutzen.

Derzeit beinhaltet das Hilfsmittel leider nur ein akustisches Signal, wenn eine neue Nachricht im Chat
geschrieben wird. Das ist aber ebenso praktisch, wie die weiteren geplanten Funktionen. In Zukunft soll es auch
bei neuen Telegrammen, Berichten, Spielernachrichten und vielem mehr, kleine Aufmerksamkeit erweckende
Signale geben.

Ein Button fiir die Aktivierung bezichungsweise Deaktivierung fehlt derzeit noch, ist aber ebenfalls in Planung,
falls das storende Gepiepse mal nicht gewlinscht ist.

Das Script ist eindeutig noch im Rohbau, hat aber sehr gute Ansétze und besteht aus einer sinnvollen Idee.
Wenn auch in Zukunft aktiv Verbesserungen eingearbeitet werden, wird aus dem derzeitigen Hilfsmittelchen
ein echtes Hilfsmittel.

Verbesserungsvorschldge oder Ideen fiir weitere Features konnt ihr gern im Forumthread
http://forum.the-west.de/showthread.php?t=41572
kundtun.

(stam1994)

|- TWAlertSounds

TWAIlertSounds

Du wartest auf wichtige Ankiindigungen zum Fortkampf im IngameChat oder
wartest einfach nur auf Berichte und Telegramme, willst nebenbei aber auch
noch anderes erledigen? Dann hast du jetzt die Lésung: TWAlertSounds. Denn
TWalertSounds spielt bei jeder neuen Nachricht einen Ton ab - ob den
Standartton oder einen selbst ausgewahlten.

| Tool Tipp
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Bilderratsel

Berichte

P bt am 14.02.2011 um 16:43 =
n Arbeitshericht: Beeren sammeln Uht %@ n

Beeren pfliicken

by, | 100%

@ 30 Minuten

$ 57

¢ 3 Erfahrungspunkie

%

& Dein Ex-Partner schickt dir einen Schlager auf den Hals. Du verlierst 44 Lebenspunkte.

Vor kurzem war der Tag der Liebe. Ein junger Cowboy pfliickte einen Blumenstraufl und machte sich auf den
Weg, um ihn seiner Angebeteten zu iiberreichen. Unterwegs machte er in einem Saloon Halt, um noch einen
Whiskey zu trinken. Der dort sitzende Indianer warnte ihn: ,,Die Blumen sind verflucht, dir sind beim Pfliicken
Fehler unterlaufen. Nenne mir fiinf Fehler und ich kann den Fluch auftheben®. Doch das Getrank zeigte bereits
seine Wirkung, das Gedéchtnis des Cowboys wies Liicken auf. Verzweifelt bittet er dich, die Fehler aufzudecken
und verspricht dir 50 Nuggets als Belohnung. Als du dich bereits auf den Weg machst um nachzuforschen, ruft
er dir noch folgendes hinterher: ,,Ich wohne nicht in den Staaten Arizona, Buffalo oder Colorado*!

Sende die Losung ingame an den Spieler Bilderritsel und gewinne, sofern das Los dich als Gewinner bestimmt,
50 Nuggets. Beim Ritsel der letzten Ausgabe hat Jack Falcon gewonnen. Herzlichen Gliickwunsch!

(totzy)
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Stilbliiten und Zitate des Monats

ja ich habe gewartet und dann haben die mich
gefragt und nun bin ich dar du kannst mich auch
kaufen denn komme ich zu dir

Sklavenhandel bei The West?

Lisa ich geh unter dir ;-)

Wartet bitte bis nach dem Fortkampf.

ich hore bissel muski

Neuer Trend?

genau xxx komm an meine Brust :-)
xxx: hat sich unser yyy dazwischengedringt

tuscht vorne zeitig wenn ihr weniger als 1000LP
habt!!

Die Wimpern? Auch Mdnner?
da findet sich leider nicht so schnell keiner :/
Keinen nicht finden ist schwer.

ihr miisst nur den vogel von der fahne abschieflen
und euch dann verstecken

Unter seinem Gefieder?

wir sehn uns wieder wenn ich meine klamotten voll
hab

Zutritt zum Fort nur mit sauberen Windeln!
wo bleibt der siiden schon wieder ...?

Na im Stiden.

was macvhen die=

Ein Ergebnis fordern.

»Werden nps duelle im mehr schwer wenn man ge-
gen sie verliert ?“ Interessant!

Wenn man sie veloren hat, waren sie bereits schwer.
Macht die leute im Siiden VERTIG!!!!

Und nach dem vertig machen fertragen wir uns wieder
mit ihnen.

na weil du nicht den anvolgungen gefolgt bist

Das vervolgt dich.

Morgen wird Party Fort von uns angegriffen und
daher bitte ich euch zu den Verteidigungswaffen!
Wir brauchen 42 motivierte Kimpfer die uns un-
terstiitzen wollen.

Wollt Ihr nicht gewinnen?

Brauch jemand Knallnonbons?? bin kein duellant!
was soll ich dann mit dehnen??

Also ich wiird Arme und Beine mitdehnen, damit du
dir keine Zerrung holst.

XXX, Ivl 53 und duelllvl 83, scheifiduellant

Naja, manch einer meldet sich auch so zu einem ver-
bandsinternen Duellturnier an: YYY, Stufe 62, Duell-
stufe 96, Schiefiduellant ... wie auch immer: wir wiin-
schen viel Vergniigen beim gegenseitigen bescheifsen!

Forumspost Stadtgriinder: Fiir die Groflen steht
eine Verteidigung auf dem Plan, die Kleinen mar-
schieren los zum Angriff :-)

Forumsantwort Stadtmitglied: wo soll ich den hin ...
bin vl 53 ... bin ich jetzt schon grofi oder noch klein,
oder wie groff muf} ich sein, dass ich nicht mehr klein
bin und wenn zu grof} fiir klein, bin bin ich dann
grof} genug fiir die grofien??? ** Aber im ernst, wo
soll ich hin???

Wer so formulieren kann, ist ganz sicher ein Grofier
und sollte Stadtgriinder sein.

nachdem ich die ganze woche krankgeschrieben
bin weil ich noch ansteckbar bin... werde ich wohl
online sein**

Wir hoffen, dass sich dieser Trend nicht durchsetzt:
wenn plétzlich alle krank geschrieben werden, die an-
steckbar sind und nicht nur die, die ansteckend sind,
arbeitet bald niemand mehr ... und dann gdibe es auch
InnoGames und das Spiel nicht mehr ... und was soll-
ten dann die ganzen krank Geschriebenen mit ihrer
Zeit anfangen?

bei uns schneit die sonne

Schnee- oder Sonnenflocken?

ja aber mir vehlen noch 30 ap =)

Vervehlt!

NOCH BIS ZUR NACHSTEN RUNDE WARZEN!

Besser Warzen bis zur nédchsten Runde, als irgendwas
wirklich Schlimmes bis ins ndchste Jahr.
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Jubilaumsgewinnspiel

Gewinnspiel einmal anders

Anlasslich unseres zweijahrigen Jubildums wollen wir euch von einer mysteriosen Geschichte erzihlen.

Bei dem Protagonisten dieser Erzdhlung handelt es sich um John Poker. Er ist ein beriihmt beriichtigter Kartenspie-
ler, geht oft ins Casino — fiir gewohnlich verliert er nie. Doch am Abend des vierten Novembers saf er gemeinsam
mit vier weiteren Spielern am Tisch des Casino banale und verlor sein erstes Spiel, seitdem er zum ersten Mal die
Karten in der Hand hielt. Er beharrt auf einem Verbrechen, einer Schummelnummer, seiner Gegner, doch bisher
konnte niemand diese Theorie unterstiitzen.

Seither wildert John Poker herum. Findet ihn und helft ihm dabei, die Wahrheit des moglichen Verbrechens ans
Licht zu bringen!

Die Gewinner dieses Rétsels diirfen sich auf einen goldenen Bonus freuen! Die Hohe bleibt noch ein Geheimnis.

Hinweis: Um das Ratsel zu 16sen, wird ein Account auf einer bestimmten Spielwelt benétigt. Falls kein Account
besteht, legt euch einfach einen an!

Gewinner des Gewinnspiels der letzten Ausgabe: Orray Herlichen Gliickwunsch!
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The West Times

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