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Gerüchteküche - Eine neue Geheimquest?

Es riecht nach einem Schatz 2.0?

Das Update 1.31 steht in den Startlöchern und hat natürlich wieder neue Quests im Gepäck – beispielsweise 
die Wanderzirkus-Questreihe, welche recht verzwickt ist. Doch man munkelt, dass dies nicht die einzige 
schwierigere Questreihe der kommenden Version sein soll, sondern dass es auch eine neue Geheimquest geben 
soll, die eine Erweiterung der Questreihe „Es riecht nach einem Schatz“ darstellen soll.

Dies wäre natürlich nur zu begrüßen, da sich viele Spieler über den „Inventarmüll“ aufregen, welchen diese 
Quest hinterlassen hat. Denn mit Abschluss der Questreihe ist man im Besitz von Asche, einem zerbrochenen 
Spaten oder aber auch eines Goldnuggets (gemeint ist eine Goldmünze), welche allesamt bisher keine Bedeutung 
haben.

Diesen Monat haben wir nicht einige Spieler unter euch um ihre Meinung zu diesem Thema gebeten, sondern 
direkt auf der Beta auf die Suche geschickt – doch leider bisher ohne Erfolg!

Insofern appellieren wir einfach an alle anderen Betaspieler: sucht die neue Geheimquest und denkt über 
mögliche Questvoraussetzungen nach, denn nur gemeinsam können wir das Puzzle lösen, sofern es denn eins 
gibt!

Sobald die Version 1.31 auch auf den Public Welten eingespielt ist, können die anderen dann auch beginnen 
nach der Quest zu suchen. Das ist sicherlich eine nette Abwechslung für all jene Spieler, die Level 120 bereits 
erreicht haben oder schon seit Monaten bezüglich neuen Quests auf dem Trockenen liegen.

Wir wünsche viel Spaß beim Suchen!

(Micky1992)
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Vorwort

Liebe Leserinnen und Leser,

jetzt geht’s langsam Richtung dreißigste Ausgabe. Wir haben uns für diesen Monat vorgenommen, die Unklar-
heiten über das Duellsystem und die Arbeiten am neuen Duellsystem ein wenig aufzudecken und deswegen ein 
Interview mit den Verantwortlichen geführt.

Ich bedanke mich an dieser Stelle im Namen des Teams aber gleichzeitig wieder für die Zuschriften und Zuar-
beiten unserer Leser, die den Inhalt unserer Zeitung mitgestalten. Wir freuen uns, wenn ihr weiterhin so aktiv 
dabei seid!

Ansonsten wünsche ich euch viel Spaß beim Lesen der aktuellen Ausgabe.

Viele Grüße

Mats Brandt
(Chefredakteur der TWTimes)
im Namen der gesamten Redaktion
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Leser fragen Leser um Rat
Schicksale bei The West

Ich wende mich hiermit als besorgter Vater an Sie. Während ich in der Welt Arizona Haus und Hof baue und 
verteidige, ist mein Sohn BuffaloJonaXD vom rechten Weg abgekommen. Angefangen hat dies damit, dass er 
sich als Duellant mit fremden Mitspielern schlug und bei dem Straßenschläger, „der Satan“ Chapaew, ein und 
aus ging. Ich vermute, hierbei hat er zu viel Schläge bekommen.

Mein Sohn ist mittlerweile abhängig, wie kann man sich sonst erklären, das er ausschließlich Zucker sammelt? 
Mittlerweile habe ich Mühe, für täglich Brot zu sorgen und musste sogar Leichen plündern, um uns zu ernähren. 
Dies schlug fehl, weil ich nur wertlosen Plunder, wie rostige Schlüssel bekam. Derweil lungert mein Sohn 
zwischen einem Zuckerrohrfeld und einer Drogen-Kommune namens Ganja-Crowing-Town umher und 
frönt seiner Abhängigkeit. Er sammelt Zucker unter unglaublichen Arbeitsbedingungen und schläft nachts in 
einer schäbigen Abstellkammer in der besagten Drogen-Kommune und lässt sich nur noch als Zuckerfürst 
ansprechen. Er hat 555 Zuckerstücke und hortet so sehr, das ich meinen Kaffee nur noch schwarz trinken kann. 
Mein konfuser, benebelter Sohn droht, die DDler unter Zucker zu begraben. Was soll ich tun?

Mit besorgtem Gruß

Buffaloheiko aus Arizona

BuffaloJonaXD folgte wohl seinem Vater in das Besucherforum der Redaktion, um uns auch seinen Zucker zu 
zeigen.

Da wir von der TWTimes bisher eher selten mit solch gravierenden Problemen persönlicher Art konfrontiert 
waren, haben wir uns diesem Problem mit besonderer Aufmerksamkeit gewidmet. Nach reiflicher Überlegung 
und Abwägung aller denkbaren Alternativen, können wir nur empfehlen, selbst auch ganz massiv auf 
die Zuckersuche zu gehen. Auf diese Weise steigt das Zuckerangebot auf der Welt, was allen bekannten 
Marktmechanismen zufolge zu einem Verfall des Zuckerpreises führen müsste. Dadurch wird es zunehmend 
unattraktiv Zucker zu sammeln und der Junior wird sich vermutlich recht bald eine neue Beschäftigung suchen, 
um seine Einkäufe in Ganja-Crowing-Town zu finanzieren. Also: mehr Zucker sammeln, führt zu weniger 
Zucker sammeln ... alles streng wissenschaftlich.

Falls euch, liebe Leser, noch eine andere Lösung für das Zucker-Problem einfällt, wendet euch an Buffaloheiko. 
Bitte helft dem Vater sein Problem zu lösen.

(Tony Montana 1602)
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Unser Blogreporter berichtet
Neues vom Entwicklerblog

zet ist zurück

Am 14.04.2011 hat sich der bekannte The West Entwickler via Entwicklerblog zurückgemeldet. Er teilte mit, 
dass er derzeit neben dem Pokerspiel weiter an dem neuen The West Layout arbeitet. Mit dem Wechsel von 
mootools zu jquery und somit zu CSS, lässt sich zukünftig sehr schnell das Design (Skins) von The West ändern 
(Möglicherweise wird es etwas passende Themes zu den Feiertagen geben). Theoretisch können Spieler auch 
eigene Skins verwenden.

Crafting - Stärkungen wurden eingefügt

Der Entwickler rainy vermeldet, dass Stärkungen erfolgreich implementiert wurden. Das zur Verfügung gestellte 
Bild zeigt die Reisezeitverkürzung:

Es wird darauf hingewiesen, dass 
es noch nicht das finale Layout ist.

Individualität? - Bald auch bei The West

Schluss mit dem Einerlei - The West bietet schon bald Individualität. Die Idee: Jeder bekommt die Möglichkeit 
seine Charaktere zu gestalten. Entscheidet welche Nase, welche Augen, mit Bart oder ohne, selbst die Hautfabe 
lässt sich bestimmen. Dazu kommen einge optische Features: welcher Arbeit geht ihr gerade wo nach, die 
Erstellung der Questgeber wird vereinfacht, in welchem gesundheitlichen Zustand lässt sich darstellen ...

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

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

Die Top-Schlagzeile am 01.05.2010:

2 Jahre The West

Vor genau 12 Monaten feierte The West seinen 2. Geburtstag. Was heißt das? Genau, Glückwunsch zum 3.

Trotz aller etwaigen Schwächen, bisher nicht gemachter Verbesserungsmöglichkeiten und ab und an einem 
Streik der Technik kann man sicher sagen, dass sich die 3 Jahre investierter Arbeit in diesem Spiel bisher 
gelohnt haben. Trotz nun rasant sinkender Spielerzahlen auf den deutschen Welten, sollte man auf keinen Fall 
aufgeben und versuchen, die unbestreitbare Menge an ungenutzem Potenzial aus diesem Spiel herauszuholen - 
das nächste, man kann es fast riesige Update nennen, ist ja auch schon auf dem Weg. Mit Poker, dem Crafting 
und neuem Layout gibt es neben vielen anderen Dingen hier gleich jede Menge Neues. Das ist definitiv gut so 
- aber vielleicht auch noch nicht optimal. Alles nacheinander würde zweifelnden Spielern einen Anreiz bieten, 
etwas Neues, womit sie bis zum nächsten Update beschäftigt sind - danach kommt wieder etwas Neues, bis zum 
nächsten Update. So aber haben schon viele Spieler auf dem Weg zum nächsten großen Update aufgegeben - die 
übrigen sind durch viele Features gleichzeitig teilweise vielleicht sogar überfordert.

Fortkampf EXP-Weltrekord

Ich zitiere: „Tony Montana 1602 am 18.04.2010, um 14.45 Uhr mit 699 Erfahrungspunkten!“ Ich bin mir 
gerade nicht ganz sicher, ob das ein verspäteter Aprilscherz sein sollte. Irgendwie kann ich das nämlich nicht 
glauben...^^

The West Fort Stats

Damals gerade neu, heute eine nicht wegzudenkende Größe in Sachen Fanseiten zu The West. Wer es noch nicht 
kennt: 

http://www.westforts.com/

Jeder Fortkampf kann im Replay erneut angeschaut werden, die besten Fortkämpfer und Städte können sich so 
vergleichen und man kann auch mal einen Blick in andere Sprachversionen wagen. Was einem da auffällt: Wie 
schaffen unsere Nachbarn aus Polen das? Die beste polnische Fortkämpferstadt ist -BW- Las Vegas aus Welt 
Arizona mit 1221 Kämpfen und in denen insgesamt 20.586.950 erzielter Schaden. Diese Welt läuft seit dem 
25.10.2010. Zum Vergleich: in der deutschen Welt Buffalo, die schon einen ganzen Monat länger läuft, ist die 
beste Stadt Cowboys from Hell mit 9.268.505 erzieltem Schaden in 450 Kämpfen. Soll heißen: In Polen gibt es 
täglich 3 mal so viele Fortkämpfe wie in Deutschland ...

(Daddl)
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Topinterview
Joony und Ashock zum Thema Duellsystem

TWTimes: Hallo Joony, Hallo Ashock! Super, dass ihr ein bisschen Zeit für uns gefunden habt. Das Duellsystem 
liegt vielen Spieler derzeit noch schwer im Magen. Da mir zu Ohren gekommen ist, dass ihr die absoluten 
Duellsystem-Cracks bei InnoGames seid, solltet ihr die richtigen Ansprechpartner sein. Ihr habt Verbesserungen 
beziehungsweise Veränderungen versprochen – werden sie kommen?

Joony: Ja, wir arbeiten daran. Wir befinden uns aber in einer so frühen Phase dieser Umplanungen, dass 
derzeit schwer zu sagen ist, was für Neuerungen kommen und wie sie aussehen. Angepeilt ist dafür Version 
1.32, wie ihr sicher auf dem Dev-Blog gelesen habt. Aber wie gesagt, dieser Termin ist eine Zielsetzung, es 
kann also durchaus noch zu Verzögerungen kommen. Aktuell analysieren und simulieren wir sehr viel, da wir 
keine Änderungen bringen wollen, deren Wirkung wir nicht kennen. Wir sind uns bewusst, dass das aktuelle 
Duellsystem Schwächen aufweist und suchen gerade nach der sinnvollsten Verbesserungsmöglichkeit.

TWTimes: Wie das aktuelle Duellsystem funktioniert, wissen nur die Wenigsten. Spekulationen gibts 
dahingehend sowieso am Meisten, aber vielleicht können wir zumindest das verwirrende Geheimnis rund um 
die Fertigkeiten Taktik/Auftreten lösen, dem wir gemeinsam auf den Grund gekommen sind?

Joony: Das Ganze ist tatsächlich etwas verzwickt. Also derzeit ist es so, dass Taktik/Auftreten den Treffwert 
der Spieler beeinflussen. Von da an wird es aber kompliziert. Nehmen wir an, der Angreifer hat einen höheren 
Auftreten Wert als der Verteidiger Taktik. Das läuft auf folgendes hinaus: Der Angreifer hat nun einen besseren 
Treffwert als der Verteidiger und wird somit öfter treffen. Beim Verteidiger hingegen wird ebenfalls der 
Vergleich Auftreten<->Taktik gemacht und weil der Verteidiger dort unterlegen ist, senkt sich gleichzeitig 
auch sein Treffwert und er trifft weniger. Letzten Endes ergibt sich daraus, dass Taktik/Auftreten nicht nur den 
Treffwert des einen Spieler positiv beeinflusst, sondern den des anderen gleichzeitig negativ. Wir sind gerade 
dabei, die aktuelle Dokumentation des Duellsystems zu prüfen, zu verbessern und zu erweitern und hoffen, dies 
bald publizieren zu können. Auch hier ist es uns aber wichtig, zunächst jedes Detail selbst zu verstehen, was bei 
dem komplexen System leider nicht ganz einfach ist.

TWTimes: Weil das Ganze eben so verwirrend ist und es doch einige wenige Spieler gibt, die ein bisschen 
Ahnung davon haben, habt ihr sie im Spiel um Meinungen und Anregungen gebeten. Wie viele Spieler haben 
ihre Meinung mit euch geteilt?

Joony: Es waren insgesamt zwischen zwanzig und dreißig Spieler, die uns ihre Meinung dazu gegeben haben. 
Nicht alle wollten so richtig kooperieren, viele haben sich aber eine Menge Mühe gegeben und uns ihre Meinung 
zum aktuellen Duellsystem zugeschickt.

TWTimes: Was für Erkenntnisse könnt ihr aus diesen Einsendungen ziehen? Theoretisch ist ja immer alles 
möglich, aber praktisch muss es auch umgesetzt werden – sicherlich ein Punkt, mit dem sich Ashock mehr 
beschäftigt hat?
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Topinterview - Fortsetzung

Joony: Interessant zu sehen war vor allem, dass nicht alle Spieler das Gleiche bemängeln und auch nicht die 
gleichen Wünsche haben. Wir müssen die einzelnen Antworten aber noch genau analysieren und abgleichen. 
Dafür hat bisher leider etwas die Zeit gefehlt. Inwiefern mögliche Änderungen umgesetzt werden, wird man erst 
zu einem späteren Zeitpunkt sagen können.

TWTimes: Dass es Änderungen geben wird ist klar. In welchem Stadium befinden sich die Arbeiten am 
Duellsystem?

Ashock: Derzeit sind wir in der Planungs- und Konzeptphase des neuen Duellsystems.

TWTimes: Könnt ihr eventuell sogar schon einen kleinen Ausblick auf eure Planungen geben? Auch wenn 
solche Aussagen immer schwer zu treffen sind und ihr sie vor allem ungern verratet (Betriebsgeheimnis) – peilt 
ihr schon einen gewissen Zeitraum an, in dem die Änderungen, sofern denn alles wie geplant läuft, umgesetzt 
werden sollen?

Ashock: Wir versuchen das neue Duellsystem in den Updates 1.32 oder 1.33 fertigzustellen. Des Weiteren wird 
auch das alte Duellsystem überarbeitet, damit dieses im Balancing wieder angepasst wird. Hier werden gerade 
intensive Tests durchgeführt und tausende Duelle simuliert, um ein optimales Ergebnis zu erzielen. Das alte 
Duellsystem wird mit Sicherheit in der Version 1.32 angepasst werden.

TWTimes: Was für irrsinnige Ideen schwirren dem Entwicklerteam wieder vor Augen, die sie mit allen Mitteln 
umsetzen möchten, obwohl es doch unmöglich scheint? *lach*

Ashock: Es werden verschiedene Ideen elaboriert, wobei wir uns noch nicht final festgelegt haben. Das neue 
Duellsystem soll aber spannender und vor allem auch visuell attraktiver werden. Insgesamt sollen die Spieler 
auch mehr taktische Möglichkeiten bekommen. Die Skills sollen hier auch einen stärkeren Einfluss bekommen. 
Das Ganze ist aber noch ein langer Prozess, da wir besonderen Wert auf das Balancing legen, damit das neue 
Duellsystem auch Spaß macht.

TWTimes: Uns interessiert natürlich eure eigene Meinung zu den geplanten Veränderungen.

Ashock: Ich freue mich ungemein auf das neue Duellsystem, da es das Spiel attraktiver macht und auch 
taktisch deutlich mehr bietet. Das Duellsystem wird durch die Veränderungen deutlich mehr Möglichkeiten in 
der Charakter-Entwicklung aufweisen. Hierdurch werden die Charaktere individueller ohne an Effektivität zu 
verlieren. Und ganz wichtig ist auch, dass Duelle zukünftig als Video bei Facebook gepostet werden können, 
damit ich meinem Freund nochmal richtig reindrücken kann, dass ich ihn besiegt habe. *lach*

TWTimes: Wir hoffen alle, dass der angepeilte Termin einigermaßen eingehalten werden kann und drücken 
euch ganz fest die Daumen. Danke für eure Bereitschaft zu diesem Interview.

Das Interview führte stam1994
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Leserpost
Leserpost von FantaSixty

Hallo liebe Redakteure der TW Times!

Ich hab eine schöne Geschichte für euch aus Welt 10. Dies beschäftigte in den letzten 2 Wochen diese Welt, zunächst 
intern in der TWH (Fortkampftruppe), dann öffentlich die ganze Welt. Doch lest selbst. Alle Namen wurden geändert, 
Inhalt und Charaktere , die man „zufällig“ wieder erkennt, das war beabsichtigt! Doch durch die Änderung der Namen 
gleicht das doch nun eher einer Kurzgeschichte in Romanform. Ich hoffe, sie findet in der nächsten Ausgabe eine 
Veröffentlichung, um erstens weiteren Gerüchten entgegenzuwirken und zweitens unsere einfach geile Teamleistung 
mal zu betonen.

Vielen Dank für eure Mühe!

LG FantaSixty

Eine Schlüsselgeschichte aus Tennesse

“Habt ihr schon gehört? Am Samstag gibt es auf dem Markt in Tennesse den 3. Schlüssel zu kaufen!”, rief Seargent 
Amen, als er den Saloon betrat. Ein Moment Totenstille, dann heftiges Diskutieren.

Schnell zog diese Nachricht ihre Runde. Von Stadt zu Stadt, von Fort zu Fort, in Tennesse gab es kaum noch ein 
anderes Thema. Wieviel Dollar wird man aufbringen müssen? Welche Armee wird ihn bekommen und sich damit 
Vorteile im Kampf holen? Fragen, Antworten, Vermutungen, Fantasien bestimmten die Gespräche der Fortkämpfer.

Auch im Saloon der Randy Troupe wurden schnell zwischen Bier und Whiskey aus zunächst spaßigen Ideen konkrete 
Vorschläge. “Der Schlüssel übersteigt mit 111.111 $ Marktpreis leider schon meinen finanziellen Rahmen.”, stöhnte 
Sgt. Pill. “Aber wir können ja zusammenlegen, dann müssen wir nur noch auslosen, wer ihn von uns bekommt.” 
Rekrut Spam murmelte etwas von 3000 $ dazu geben zu können und hatte auch gleich ganz uneigennützig zwei 
Vorschläge, wer den Schlüssel verdient hat. Sgt. Van würde 6000 $ bereitstellen. Die Runde wurde schnell größer, 
der Wirt stellte Tische dazu, spendierte die eine oder andere Runde Bier. Die Truppe fand sich an diesem Abend 
zusammen, und Einigkeit bestimmte den Ton. Unser General Hawkwater gab zu bedenken, dass der Marktwert des 
Schlüssels bis Samstag auf über 400.000 $ steigen würde und dass es wohl nahezu unmöglich wäre, so viel Geld 
zusammen zu bekommen. Man trank noch einen Whiskey, nahm sich vor, über Nacht erst mal alle Gedanken sacken 
zu lassen, und ging seiner Wege.

Doch keiner dieser Fortkampfsoldaten konnte ruhig schlafen. Der Schlüssel! Bloß nicht zu der Kavallaristentruppe, 
die waren doch schon im Besitz zweier Goldener Gewehre! Kaum einer schlief, vielmehr wurde geschaut, wie viel 
Dollar man von seinem mühsam Erspartem abzweigen könnte, ohne dass die eigenen Familien drunter leiden müssen.

Der Wirt des Stammlokals der Randy Troupe konnte sich freuen. Bereits am frühen Abend war der Saloon 
brechend voll und die Diskussionen wieder im vollen Gange. Pill hatte gerechnet, wenn jeder 10.000 $ gibt, dann 
ist genügend Geld im “Topf”. Sgt. Value machte den Vorschlag, jemandem der Truppe zum Schatzmeister zu 
erklären, der das Vertrauen aller Soldaten hat. Nur unser General hatte immer noch ein Problem damit, fühlte er 
sich doch für die Truppe verantwortlich. Aber die Fortkämpfer der Randy Troupe waren nicht mehr zu bremsen, ein 
Zusammengehörigkeitsgefühl machte sich breit, etwas gemeinsam erreichen zu können, jeder am Tisch erschien 
nicht mehr nur als der verlässliche Kamerad in Kriegszeiten, sondern da war ein Freund! Und mit diesem Gefühl und 
irgendwie auch schon Zuversicht gab es auch gleich wieder Vorschläge, wer denn den Schlüssel gewissermaßen als 
Auszeichnung bekommen sollte. Die Generals Hawkwater und Labrat sowie Captain Mirinda lehnten dankend aus 
verschiedenen Gründen ab. Andere fühlten sich geehrt, als sie ihre Namen hörten.

Captain Mirinda verfügte über ein recht beträchtliches Eigenkapital, sie legte den Grundstein der Sammlung mit 
200.000 $. So wurde sie sofort einstimmig zum Schatzmeister bestimmt. Viele, viele Soldaten der Randy Troupe 
brachten nun täglich größere oder kleinere Dollarnoten in Mirindas Geschäft vorbei. Dieses Geld wurde nicht in den 
Geschäftsbüchern erwähnt, sollte es doch verfügbar bleiben.

Zum Ende der Woche war klar, die Sammlung überstieg alle Erwartungen.

Am Samstag ritt Capt. Mirinda aufgeregt zum Markt. “Aah, guck an, die Kavalleristen sind auch hier!”, dachte sie, 
als sie den Markt betrat. Sie stellte sich beobachtend und unauffällig abseits des Geschehens, um zu sehen, wer 
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Leserpost

wirklich den Schlüssel wollte, oder wer nur den Preis hochtrieb. “Denk an Captain Stocks Tipps ...”, dachte sie. Der 
Plan Mirindas war klar, nur ein Gebot konnte sie abgeben … Wie nicht anders erwartet konnte nur der Blaurock der 
Kavalleristen immer wieder Gebote übersteigen, es war klar, er will den Schlüssel unbedingt. Auch wurde er immer 
nervöser, denn ein Stillstand in der Preisentwicklung machte sich bemerkbar. Wollte keiner mehr bieten? Kurz vor 
Auktionsende war noch immer der Blaurock der Höchstbietende. Nun wurde Mirinda nervös. Konnte er überbieten, 
wenn sie jetzt alles setzt? Als der erste Hammerschlag kam, bot Mirinda. Alles, das ganze Geld der Randy Troupe. 
558.635 $!!! ... Spannung, Zittern …

Dann fiel der Hammer. Dem Kavalleristen fiel der Säbel aus der Hand. Anderen Leuten fiel die Kinnlade runter. 
Mirinda fiel ein Stein vom Herzen. (Einem Soldaten namens Griffon fiel ein, dass er da mal nachhaken muss, Mirinda 
konnte unmöglich soviel Geld haben! Da gibt es doch bestimmt einen Punkt der Anklage….Grübelnd und hämisch 
lächelnd verließ er vorzeitig das Szenario.)

Nun ja, die Freude im Saloon der Randy Troupe war unbeschreiblich. Lachend, johlend, vor Freude tanzend lagen sich 
alle in den Armen. “Wir sind die Besten, die Geilsten ...” riefen viele.

Der Teamgeist dieser Truppe war in diesem Augenblick in der Tat beeindruckend. In welcher Armee legen so viele 
Soldaten ihr Erspartes vom kleinen Sold in einen Topf, um einen Schlüssel für ein Gewehr zu kaufen? Nur einer würde 
diese Auszeichnung tragen dürfen, an der rund die Hälfte der Truppe uneigennützigen Anteil hat. Das war allen klar, 
da waren sich wieder alle einig, so eine Truppe gibt es in Tennesse keine zweite!

Lange wurde beim Wirt gefeiert, volltrunken, auch vor Glück, taumelten alle nach Hause.

Doch am nächsten Morgen stand der Sheriff vor der Kaserne, um Capt. Mirinda zu verhaften. Jemand hatte Anzeige 
erstattet, der “Fall” wurde so schnell beim Friedensrichter verhandelt, dass noch in ihrer Abwesenheit und ohne 
Verteidigung sie zum Tode verurteilt wurde. Doch vor der Vollstreckung des Urteils gelang es dem Captain, sich noch 
einmal Gehör beim Richter zu verschaffen. Da nun erkannt wurde, dass der Anklagepunkt falsch war und hier nicht 
zu einseitigem Vorteil die Geschäftsbücher manipuliert waren, wurde die Todesstrafe in eine lange Freiheitsstrafe 
umgewandelt. Allerdings wurden nun auch die Soldaten der Randy Troupe verhaftet, die an den Gesetzeswidrigkeiten 
beteiligt waren. Das Staatsgefängnis von Tennesse hatte vermutlich in diesen Tagen einen “Besucherrekord”.

Die Randy Troupe saß nun wieder beisammen, nur diesmal nicht beim Wirt. Das Gefühl der Zusammengehörigkeit 
wurde dadurch noch größer. Doch leider machte sich noch eine andere Stimmung breit. General Labrat konnte mit der 
angesetzten Strafe, die seines Erachtens in keinem Maß zum Verbrechen stand, nicht leben. In der Latrine fand man 
ihn. Er hatte sich an einem Balken direkt am Fenster aufgehängt. Sein letzter Blick fiel auf das Heimatfort der Randy 
Troupe. Betroffenheit bei allen Soldaten, bei ihren Familien, in allen Städten, ja selbst in gegnerischen Truppen.

Nach einiger Zeit konnten fast alle Soldaten das Gefängnis wieder verlassen, ausgehungert und mit viel Wut und 
Trauer im Bauch.

Captain Mirinda sitzt noch ihre Strafe ab, bekommt aber täglich viel Besuch.

General Hawkwater war einer der Besucher. Er ist zu sehr vom Freitod seines besten Freundes ergriffen und wird aus 
diesem Grund seinen Dienst in der Truppe quittieren. Später setzte er die Leute davon in Kenntnis.

Das ist wohl die härteste Strafe, die nun die Randy Troupe bekam: Nicht genug, eine halbe Armee weggesperrt zu 
bekommen und für die Feinde angreifbar zu sein, nicht genug, viel Geld für keinen Schlüssel weggegeben zu haben, 
nun ist die Truppe ohne ihre Köpfe und Generäle.

Doch die Randy Troupe gibt nicht auf!

Denn eines konnten weder der Friedensichter noch Griffon der Truppe nehmen: Den Teamgeist, das Vertrauen 
zueinander, das immer stärker werdende Gefühl der Zusammengehörigkeit. War die Sammelaktion schon eine 
grandiose Teamleistung, so war nach dem Verkünden und Absitzen der Teamstrafe klar, das schweißt zusammen!

Der Schlüssel? Der wurde Captain Mirinda nach der Verhandlung vom Friedensrichter abgenommen ...
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Hosen im Blickpunkt
Hosen? Hosen! - Chaps 

„Du hast ja keinen A.... in der Hose!“ Ein wohl allen bekannter Ausspruch, wenn jemand feige ist. Doch haben 
unsere Hosen, die Chaps, auch etwas mit der Entstehung dieser Redewendung zu tun? Wohl eher nicht, denn der 
A.... gehört ja zum Träger und nicht zur Hose. Aber wir sprechen hier auch nicht von Hosen, sondern von ledernen 
Beinkleidern, die Cowboys beim Reiten zum Schutz der Beine und der Hosen vor den Rinderhörnern und vor 
stacheligem Dornengestrüpp tragen. Sie sollen auch bei der Arbeit mit dem Lasso sowie beim Verschneiden 
der Hufe mit dem Hufmesser vor Verletzungen schützen. Auch Waldarbeiter und Hufschmiede schützen ihre 
Gebeine mit Chaps.

Die Artenvielfalt von Chaps ist groß. Da gibt es die engen „Shotguns“, weit geschnittene offene „Batwings“, nur 
bis knapp unters Knie reichende „Chinks“, „Woolies“ aus Ziegenhaar, die oft gefüttert sind, sich aber bei Regen 
mit Wasser voll saugen und sehr schwer werden und dazu auch noch durch die Feuchtigkeit einen üblen Geruch 
bekommen, „Zahones“ und „Minichaps“.

Doch schauen wir mal, was es so bei unseren Händlern gibt.

Billy the Kids Beinschützer +3 Geschicklichkeit, +3 Charisma, +20 Lebenspunkte, +20 Ausweichen ($13194)
Buffalo Bills Beinschützer +3 Stärke, +3 Beweglichkeit, +3 Geschicklichkeit, +3 Charisma, +20 Zähigkeit, 
+20 Ausdauer, +20 Reflex, +18 Fallen stellen ($25920)

Schwarze Beinschützer +2 Charisma, +15 Schießen, +14 Handeln, +14 Auftreten ($8470)
Blaue Beinschützer +17 Errichten, +14 Ausdauer, +17 Reparieren ($8084)
Braune Beinschützer +2 Beweglichkeit, +15 Reiten, +14 Verstecken, +14 Fingerfertigkeit ($8470)
Edle Beinschützer +3 Stärke, +13 Reflex, +13 Schwimmen, +17 Leiten, +17 Taktik ( $12610)
Grüne Beinschützer +2 Geschicklichkeit, +2 Charisma, +15 Fallen stellen, +15 Mit Tieren umgehen ($8084)
Graue Beinschützer +1 Stärke, +15 Schlagkraft, +15 Zähigkeit ($4094)
Gelbe Beinschützer +15 Schlagkraft, +18 Lebenspunkte, +15 Zielen ($8084)

Schwarze weiche Beinschützer +1 Beweglichkeit, +2 Charisma, +20 Zähigkeit, +13 Schwimmen, +20 
Fingerfertigkeit, +15 Handeln ($18360)
Blaue weiche Beinschützer +3 Beweglichkeit, +20 Lebenspunkte, +26 Zielen ($17000)
Braune weiche Beinschützer +3 Stärke, +1 Beweglichkeit, +1 Charisma, +20 Errichten, +20 Schlagkraft, +11 
Auftreten ($18104)
Edle weiche Beinschützer +2 Beweglichkeit, +19 Lebenspunkte, +30 Ausweichen, +25 Zielen ($23130)
Grüne weiche Beinschützer +3 Beweglichkeit, +3 Charisma, +20 Handeln, +19 Mit Tieren umgehen ($17000)
Graue weiche Beinschützer +3 Charisma. +17 Reflex, +17 Fingerfertigkeit ($11624)
Gelbe weiche Beinschützer +20 Zähigkeit, +24 Schwimmen, +20 Leiten ($16660)

Seine Beine und Hosen zu schützen, ist also ganz schön preisintensiv. Wir sind der Überzeugung, dass unsere 
Sammler dieses Sortiment noch nicht komplett haben. Wenn wir uns allerdings irren sollten, dann schickt uns 
bitte den Screenshot aus eurem Inventar.

(Cymoril)

Links:
Lederne Beinschützer 
(Chaps) der damals 
im Wilden Westen 
berühmten Dodge City 
Cowboy Band (rechts)
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Updatebericht - Version 1.31
Version 1.31 steht in den Startlöchern

Wie ihr Leser sicherlich gemerkt habt, gab es in der letzten Ausgabe keinen Bericht bezüglich des kommenden 
Versionsupdates auf Version 1.31. Dies hatte lediglich den Grund, dass nicht allzu viel geschehen ist und die 
meisten Dinge durch unseren Blogreporter vorgestellt wurden.

Nichtsdestotrotz wollen wir euch in dieser Ausgabe einen ausführlichen Blick auf Version 1.31 geben, auch 
wenn einige Dinge immer noch nicht fertig implementiert sind.

Beginnen wir mit den neuen Features: einige der zu 1.31 geltenden Features kommen euch vermutlich bereits 
von den Public Welten bekannt vor. So sind die längst implementierten Features Bonus Codes benutzen, 
Itemvergleich per Itempopup und der Ausrüstungsmanager auch schon auf den deutschen Public Welten 
verfügbar.

Die Bonuscodes haben einige unserer Leser ja bereits kennengelernt, da das Setitem „TW-Times 
Jubiläumsausgabe“ nur über einen solchen Bonuscode erhältlich war. Im Übrigen sind die Bonuscodes unter 
„Einstellungen“ -> „Account“ -> „Bonuscode einlösen“ einzugeben.

Den Ausrüstungsmanager und das Itemvergleich-Feature haben wir euch bereits in eine unserer Ausgaben 
vorgestellt, weshalb wir hier nun nicht mehr weiter ins Detail gehen.

Für einige, aber nicht alle Spieler ist auch die neue Einführungsquestreihe schon verfügbar gewesen (nur 
verfügbar, wenn deine Spieler-ID eine ungerade Zahl ist). Demnächst wird diese Questreihe auch für alle 
anderen verfügbar sein und zudem wird sie an ein neues Tutorial gekoppelt sein.

Zwei weitere, kleinere Featuers aus Version 1.31 sind zum einen die Verknüpfung des TW-Accounts mit 
Facebook, als auch das Versenden von Geld an andere Spieler über die Bank. Ersteres ist im Moment auch 
auf der Beta nicht aktiviert, jedoch können wir schon mal verraten, dass es beispielsweise möglich sein wird, 
Spielberichte auf Facebook zu veröffentlichen.

Das Versenden von Geld an andere Spieler ist wohl selbsterklärend und bedarf keiner Vertiefung. Interessant ist 
jedoch, dass die Entwickler sich nun doch dazu entschieden haben, dass man anderen Spielern Geld schenken 
kann. Inwiefern dies mit den aktuellen Pushingregeln einher geht, ist noch ungewiss. Wir sind gespannt, welchen 
Hintergrund dies hat und ob einer der Entwickler noch ein öffentliches Statement zu diesem Feature abgeben 
wird.

Das nächste Feature, das wir euch vorstellen möchten, sind die Buffs. Buffs sind temporäre (zeitweise) Boni, 
die auf den Charakter wirken. So wird es beispielsweise möglich sein, durch Benutzung bestimmter Items seine 
Geschwindigkeit für ein paar Stunden zu erhöhen. Die Boni der Buffs sind nicht einander auf zu addieren, so 
dass man immer nur einen Buffeffekt gleichzeitig nutzen kann. Diese Grenze ist natürlich zu begrüßen, um 
nicht dauernd einem Speedy-Gonzales, einem Superduellanten oder einer unbesiegbaren Fortkampfmaschine 
gegenüber zu treten.

Doch woher kommen die neuen Items, welche die Buffs auslösen? Hierfür wurden einige der alten Produkte, 
wie der Spaten, mit Arbeitspunkteboni gespickt, welche für eine bestimmte Anzahl an Aktionen jeweils gültig 
sind. Sicher ist aber auch, dass einige der Items von dem neuen Craftingsystem kommen werden. Crafting ist 
das Schmieden beziehungsweise Handwerken von Items aus mehreren anderen Komponenten.

So ist es ab Version 1.31 jedem Spieler möglich, dass er ab Level 20 einen von vier Berufen wählen kann, 
welche allesamt spezialisiert auf bestimmte Itemarten sind. Man hat die Wahl zwischen:

- Feldkoch (überzeugt mit seinen Kochkünsten von der Torte, über das Steak bis hin zum Stockfisch)
- Sattelmeister (macht für das Pferd nur das Beste, sei es ein neues Zaumzeug oder ein Wagenrad für eine 
Kutsche)
- Quacksalber (setzt Laugen an, mischt Petroleum und baut Batterien)
- Schmied (schmiedet Metalle, Waffen und andere Gebrauchsgegenstände des Alltags)
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Updatebericht - Fortsetzung

Interessant an diesem System ist, dass man von Herstellung zu Herstellung immer besser in seinem Beruf wird 
und demnach immer schwierigere Rezepte, Schmiede- oder Bauanleitungen verwenden kann. Des Weiteren 
sind sämtliche Erzeugnisse des Craftings auf dem Markt handelbar und zum Teil sogar elementar für die anderen 
Berufe, um ihre Gegenstände zu erzeugen. Um dies zu erleichtern, werden alle anderen Produkte (außer 
Questprodukte zum Teil noch) ebenfalls handelbar.

Das letzte Feature von Version 1.31 ist das Pokern. Auch dies haben wir euch bereits in einer der vorherigen 
Ausgaben vorgestellt, so dass wir nun mit den Bugfixes in einer Kurzübersicht fortfahren:

- Behebung von Problemen bei der Änderung des Stadtnamens bezüglich des Browsercaches
- Abenteurerbonus wird nun korrekt bei den Arbeiten angezeigt
- Fehler bei der Berechnung der Ausbaupunkte während der Benutzung des Pilgersets wurden behoben
- Textfehler wurden ausgebessert
- Arbeiten am Rand der Map wurden entfernt, so dass man dort nun nicht mehr „halbe“ Arbeitsicons sieht
- Geisterstädte können nun einzeln in der Minimap ausgeblendet werden
- Behebung von Stadtforen-Umfrage-Fehlern
- Ausmerzung eines Fehlers bei der Fertigkeitenbeschreibung
- Grafikfehler wurden ausgebessert
- Marktausbeute wurde behoben
- Item-Popups werden wieder richtig dargestellt
- Racheduelle gegen Spieler, die im Fortkampf angemeldet sind, sind nun möglich
- Duellbugs wurden behoben
- Arbeitsfenster sind nun komplett sichtbar (dort war ein Fehler drin)
- „Empty Server Response“-Fehler bei der Duellsuche wurde behoben
- Allianzrechte wurden bearbeitet
- Questgeber direkt über einigen Städten wurden verschoben (Zeitanzeigefehler bei Reise)
- Der Bug, dass die Telegramme zu Seite 1 wechseln, wenn man ein Telegramm archiviert hat, wurde behoben
- Markt-/ Geisterstadtprobleme wurden gefixt
- Admintool-Bugfixes
- Andere kleinere Bugfixes

Neben diesen umfangreichen Bugfixes und neuen Features gab es auch einige kleinere Änderungen. So wurde 
die „haze.png“-Grafik entfernt, das maximale Hotellevel im eigenen Hotel ist standardmäßig ausgewählt und es 
gibt einen „Karte zentrieren“-Button in der Stadtübersicht.

Des Weiteren gibt es nun für die Allianzen eigene BB-Codes, die Kistenfundrate für Fortkämpfe wurde geändert, 
es gibt jede Menge neue Quests, Items und Feiertagsspecials.

Darüber hinaus ist es nun für alle Spieler möglich, sich bei Fortkämpfen anzumelden, auch wenn man nicht am 
jeweiligen Fort steht und die Duell- und Fortkampfberichte zeigen detailliertere Informationen. Ebenfalls im 
Bereich der Fortkämpfe wurde das Verhalten des „Goldenen Gewehrs“ geändert. So werden seine Sektorboni 
nun nicht mehr aufaddiert, wenn sich mehrere Gewehrträger in einem Sektor befinden. Dieser Schritt wurde 
aufgrund dringlicher Forderungen der Spieler direkt umgesetzt, da das Goldene Gewehr zu sehr die Fortkämpfe 
entscheiden konnte und das Balancing von Verteidiger und Angreifer gestört war.

Nach den jüngsten Informationen aus dem Dev-Blog wird im Moment auch an einem Avatargenerator gearbeitet, 
welches es ermöglichen soll, sein Spielerbild ganz individuell gestalten. Ob dieses Feature jedoch noch zu 
Version 1.31 kommen wird, wurde bisher nirgendwo bestätigt. Hingegen wurde das neue „Abzeichensystem“, 
welches man einige Tage auf der Beta bewundern konnte, bereits für Version 1.32 im Dev-Blog angekündigt.

Alles in allem erwartet uns also wiedermal ein riesiges Updatepaket, welches hoffentlich bald auch auf den 
deutschen Public Welten verfügbar ist!

(Micky1992)
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Serverabsturz
Der Serverabsturz am 07. April 2011

Er schuf mindestens in einem weiteren Fortkampf (siehe „Das Goldene Gewehr“ in dieser Ausgabe) eine kuriose 
Situation - auf Welt Bufallo aber noch viel mehr.

Die Stadt Tijuana und mit ihr der gesamte Eastside Verbund, versuchte an diesem Tag zum wiederholten Male, 
das Stammfort von Tijuana (ehemals KiP) zurückzuerobern. Da man gerade auf eine Siegesserie zurückblicken 
konnte, erschien dies endlich als der ideale Zeitpunkt für die Rückeroberung dieses „wichtigen“ Forts. An ihm, 
so könnte man sagen, spiegelt sich quasi ein Teil des Machtkampfes auf Welt 12 wider.

http://www.westforts.com/de12/battles/battle/11648

Dank der Goldenen Gewehre (GG) schufen sich die Angreifer eine bequeme Überzahl. Durch mehrere, sehr 
unnötige Verlustrunden ab Runde 28, holten die Verteidiger das jedoch in rasantem Tempo wieder auf. Die 
verbleibenden Angreifer im Norden des Forts eilten schnellstens zur Fahne, welche sie in Runde 34 erreichten. 
Zu Beginn der Runde 39 stand noch ein Spieler von sieben verbleibenden mit 1182 LP auf dem Fahnenplatz - 
ein glücklicher Sieg. Unten stand das übliche: „Die Fahne wurde 5 Runden lang gehalten. Die Angreifer haben 
gewonnen ...“

Wenige Sekunden später bemerkte man den Serverausfall. Jeder wurde von der Welt geworfen und konnte 
sich auch für die nächsten ca. 50 Minuten nicht mehr einloggen. Als alles wieder funktionierte, sah man das 
Ergebnis: 55 Runden vorüber, ein Angreifer überlebte, die Verteidiger haben das Fort gehalten.

Was war passiert? Wahrscheinlich stürzte der Server genau im Augenblick der Siegbekanntgabe ab - das 
Ergebnis war also schon erschienen, allerdings noch nicht gespeichert. Deswegen wurde der Kampf einfach 
weiter laufen gelassen, als wäre niemand auf dem Fahnenplatz. Da sich auch keiner mehr bewegte, zeigt das 
Replay auch sicherlich den korrekten Kampfverlauf an - wenn denn die Fahne nicht schon 5 Runden gehalten 
worden wäre. Besondere Brisanz in diesem Fall: genau bei einem Kampf um dieses Fort fiel der Server schon 
einmal aus - damals nicht mit diesen gravierenden Folgen. Für einige Verschwörungstheoretiker in den Reihen 
der Angreifer allerdings ein Grund, augenzwinkernd gemeinte Theorien auszuhecken.

Die Angreifer liefen sogleich Proteststurm beim Support. Dass die meisten am nächsten morgen die 
„Standardantwort“ erhielten (bei so vielen Anfragen wohl auch nicht anders zu erwarten), heizte die Stimmung 
nur noch zusätzlich auf. Die Gegner wurden vom Support, der den Verteidigern das Fort nicht einfach wegnehmen 
wollte, gefragt, ob sie es freiwillig abgeben wollten - was sie aus teilweise verständlichen Gründen nicht taten. 
Sie zweifelten auch an, aufgrund des in diesem Fall wirklich strittigen Replays, dass die Angreifer die Fahne 
überhaupt 5 Runden lang gehalten hatten. Die Diskussion führte jedenfalls zu keinem befriedigenden Ergebnis.

Zwei Tage später wurde das Fort bei einem erneuten Angriff dieses mal „richtig“ eingenommen. InnoGames 
zeigte sich kulant und erstattete allen Teilnehmer des ersten „missglückten“ Angriffes ihre für den Hinweg 
eingesetzten Nuggets.

Man darf auf viele weiter spannende Kämpfe (hoffentlich weitgehend ohne technisches Versagen) um dieses 
Fort hoffen.

(Daddl)
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Welt 13 - Fortkämpfe
Fortkampfleben auf der Welt 13

Kein Monat vergeht ohne richtungsweisende Veränderungen in Colorado. Auch in diesem Monat ist wieder 
eine Menge passiert, worüber wir euch auf dem Laufenden halten möchten. Anfangs haben wir aber noch eine 
selbstverständliche Richtigstellung zu vollziehen, da wir im vergangenen Monat recht missverständliche und 
vielleicht auch falsche Informationen über die Montana-Wölfe veröffentlicht haben.

Fehlinformationen können sich leider immer wieder mal einschleichen – so auch im letzten Monat. Wir bedanken 
uns bei den aufmerksamen Lesern. Wir berichteten über die Ausgangsstellung der Montana-Wölfe, in dessen 
Zusammenhang wir behaupteten, sie würden sich bei Fortkämpfen häufig auf die Seite der vermeintlichen 
Gewinner stellen. Das stimmte so nicht, wovon uns die Führung des Fortkampfbundes mit Hilfe einiger 
Statistiken überzeugen konnte. Wir bitten diesen Patzer zu entschuldigen.

Die allgemeine Fortkampfsituation auf Welt Colorado hat sich mal wieder ein ganzes Stück gewandelt. BluBB 
hat sich aus dem Nightmare-Verbund wieder herausgeschlossen. Letztere befinden sich derzeit noch in der 
Findungsphase, denn, darüber braucht man wohl nicht zu streiten, von der Kampfstärke her ist BluBB ein herber 
Verlust. BluBB selbst treibt sich derzeit an vielen Ecken des Landes herum, oft kämpfen sie dabei gegen die 
Dirty Desperados.

Die Dirty Desperados konnten sich im vergangenen Monat recht deutlich die Oberhand erarbeiten und agieren 
dabei fest mit Eastside zusammen. Derzeit ist es, nach Aussage eines Verantwortlichen des Montana-Bundes, 
nahezu unmöglich sie zu schlagen. Dieser überlegene Vorteil entsteht vor allem durch den höheren Levelschnitt 
und die vielen Goldenen Gewehre in Reihen der Dirty Desperados.

Im Westen der 13. Spielwelt haben sich die Montana-Wölfe mit Wendland zusammengeschlossen und scheinen 
dort eine gewisse Macht inne zu haben. Die Dirty Desperados lauern im mittleren Landraum und auch im Osten 
des Landes. In den letzten Wochen gewannen die Wölfe lediglich einen Fortkampf gegen die zurzeit wirklich 
gefürchteten Desperados.

Nicht zu vergessen ist hierbei aber auch die Black Legion, die immer mal wieder für einen Coup gut ist und auch 
in Zukunft sein könnte. Damit schließt sich der Kreis der Großmächte um die Dirty Desperados und Eastside, 
die Montana-Wölfe und die Black Legion. Auch, wenn viele Nightmare derzeit nicht mehr zu den großen 
Fortkampfbündnissen zählen, darf man sie sicher nicht aus den Augen verlieren.

Natürlich sind die sechs bisher genannten Bündnisse nicht die einzigen in Colorado. Die aus früheren Ausgaben 
bekannten Black Bandits befinden sich selbstredend auch noch im Rennen der namenhaften Bunde und auch die 
Lost Soldiers haben ein Wörtchen mitzureden.

Für den Monat April lässt sich ohne Frage eine klare Übermacht der Dirty Desperados darstellen. Bei dem, was 
wir bisher aber schon erleben durften, wäre es nicht verwunderlich, wenn dies im nächsten Monat schon wieder 
anders aussieht!

(stam1994)

Anmerkung der Redaktion: In einer der vergangenen Ausgaben sprachen wir vom Fortkampfverbund Cabas 
und wurden anschließend von den Verantwortlichen darüber informiert, dass es sich bei Cabas eben um kein 
Fortkampfbündnis handelt. Wir bitten, diesen Fehler zu entschuldigen!
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Ideenbericht
Casinos in den Städten des Westens

Auf der Beta ist es bereits möglich zu Pokern. Passend hierzu kam dem Spieler Hawk Fire die Idee, in den 
Städten von The West Casinos errichten zu können. Dies ist insofern auch logisch, da mit der Arbeitserweiterung 
bereits die Arbeit „Casino errichten“ eingeführt wurde und da man auf der Karte im neuen Interface die Arbeiten 
zusammenfügen möchte an bestimmten Punkten (Stadtarbeiten, Bergbauarbeiten, Wüstenarbeiten, usw.). Da 
macht es natürlich Sinn, die Arbeit „Casino errichten“ direkt in die Stadt zu legen.

Die Kasinos sind Austragungsorte für Minispiele, Wetten und ggf. sogar für Meisterschaften in den jeweiligen 
Spielen. Mögliche Minispiele sind:

- Poker (Regelwerk: Texas Hold‘em), wie es bereits auf der Beta zu finden ist.
- Roulette
- Black Jack
- Einarmiger Bandit

Die Minispiele würden natürlich durch Ingamegeld der Spieler finanziert werden und die „Bank des Casinos“ 
könnte schlicht und ergreifend die Stadtkasse sein.

Die bereits genannten Meisterschaften könnte man sehr leicht auf das Pokern übertragen, indem man 
beispielsweise einen 3-Runden-Wettbewerb startet. Hierzu können sich Städte eintragen und jeder aus den 
jeweiligen Städten könnte daran teilnehmen, so dass man in Runde 1 gegen seine anderen Stadtmitglieder 
spielt, in Runde 2 gegen die besten Spieler der anderen Städte aus deinem Heimatcounty und letztlich in Runde 
3 global die besten aus jedem County gegeneinander antreten. Alternativ könnte man die Allianzen auch noch 
in das Rundensystem mit unterbringen, wobei sich das ggf. mit den Countys dann überschneiden könnte. 
Gegebenenfalls könnte man Allianzen auch als „Ausrufer“ von Wettbewerben einführen.

Solche Wettbewerbe in den Casinos wären eine interessante Erweiterung von The West, doch Hawk Fire setzt 
noch einen drauf: man soll Wetten darauf abschließen können, wer Meisterschaften beispielsweise gewinnt. 
Dies steigert den Geldfluss in einer Welt und kann im Optimalfall durch Gebühreneinzug auch den Geldwert 
wieder steigern auf den älteren Welten.

Des Weiteren müssten Casinos natürlich auch errichtet werden. Dies ist ein weiterer Vorteil, denn die Errichter 
haben bekanntlicherweise nicht allzu viel zu tun. Mit einem klugen Stufensystem des Casinos ist es sicherlich 
möglich, die Errichter lange bei der Stange halten zu können.

Zusammenfassend kann man also sagen, dass diese Idee wirklich genial ist und in dieser Form noch nicht 
vorgestellt wurde. Momentan ist die Umfragenabstimmung für diese Idee recht einseitig, so dass die meisten 
Spieler dafür sind.

Wenn auch du deine Meinung zu dieser Idee abgeben möchtest, dann folge einfach dem folgenden Forenlink:

http://forum.the-west.de/showthread.php?t=43638

(Micky1992)



«  Seite 16  «  Mai 2011   «    © 2011 TWT-Team    «    tw.wusel.info     «

1. Stammtisch

Erfolgreiches Treffen an InnoGames Stammtisch
Es war ein Versuch, der sich im Nachhinein als „gelungene Operation“ herausstellte. Der InnoGames Stammtisch 
sollte Spieler mit InnoGames bekannt machen und eine Plattform für eine Diskussionsrunde darstellen – 
zumindest vorerst. Schon jetzt ist klar: Dies war nicht der letzte Stammtisch.

Eine nette Geste war es, die InnoGames am 20. April in einer Hamburger Kneipe in Altona anbot – letztendlich 
waren es sieben Spieler, die sich glücklich schätzen durften, gleich drei InnoGames Mitarbeiter kennenzulernen. 
Auch Michael Zillmer aus der Geschäftsleitung war anwesend. Einer der Gäste kam gar aus Bayern nach 
Hamburg, war aber nicht extra wegen des Stammtisches angereist.

Die Kosten für Essen und Trinken übernahm, wie für einen Gastgeber üblich, die Firma. Fast vier Stunden wurde 
erzählt und diskutiert, vor allem wohl über die Spiele „Die Stämme“ und „Grepolis“. Während die Spieler voller 
Eifer dabei waren, hatte diese Aktion natürlich auch für InnoGames etwas Gutes. Persönliche Kritik ist in jedem 
Fall verständlicher, als solche, die übers Forum übermittelt wird und für die Zukunft gibt es vielleicht auch 
eifrige Tester, die in den Genuss kommen, geplante Produkte früher zu testen und zu bewerten.

Auch Veranstalter mulla zeigte sich über den Stammtisch sehr erfreut, zog ein positives Fazit und versprach 
weitere Stammtischrunden. Wir sind gespannt und bei einem der kommenden Treffen eventuell ebenfalls dabei!

(stam1994)
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Das Goldene Gewehr

Segen oder Fluch?
Ja, das Goldene Gewehr. Die Story. Erst eine riesen Überraschung, als es plötzlich den ersten Spielern aus der 
mysteriösen Schatztruhe mit den drei Schlössern, auf der ruhigen Waldwiese entgegen sprang. Wundern über 
den Fortkampfsektorbonus, der aber zuerst als unwichtig abgetan wurde. Bis irgendwer gemerkt hat, dass sich 
die Boni aufsummieren. Bis viele Leute in den neuen Welten Arizona und Buffalo auf die Idee kamen: Ein 
Angriff? 33 Leute in einem Sektor? Aufsummieren? Moment, das sind ... 66 Boni zusätzlich? Und 405 Schaden 
zusätzlich pro Person? Cool, lasst mal machen ...

Damit nahm alles seinen Anfang. Die eine Seite besaß Goldene Gewehre, die andere weniger, sie waren 
chancenlos. Also müssen mehr Leute Goldenen Gewehre holen, um überhaupt wieder eine Chance zu haben. 
Moment, jetzt haben die mehr, also brauchen wir wieder mehr. Leute, sucht dieses Gewehr, anders geht es nicht!

Zugeben muss man: Die Goldenen Gewehre (GG) haben sehr viel Neues in die eher weniger innovativen 
Standardtaktiken gebracht. Plötzlich sieht man die Angreifer nicht mehr stürmen, sondern in großen Blöcken 
um das Fort rennen. Nun besinnen sich die Verteidiger nicht auf ihre Turmplätze, sondern gehen alle aus dem 
Fort, packen sich in einen Sektor, während das ganze Fort leer ist. Quasi eine Einladung zum (langweiligen) 
Fahnensieg, könnte man sich denken. Weit gefehlt! Viele dieser Kämpfe entwickeln eine unvorstellbare Brisanz, 
die einfach nicht normal ist. Da ich es selber auf Welt 12 in vielen Kämpfen aktiv miterlebe, gebe ich einmal 
ein paar Beispiele aus dieser Welt. Da jeder Kampf mit Replay anzuschauen ist, kann sich jeder selbst ein Bild 
davon machen.

Auf Buffalo fing der große „Terror“ mit diesem Kampf an: 

http://www.westforts.com/de12/battles/battle/11517

Die Angreifer stellen sich in den Süden und machen gar nichts. Die Verteidiger versuchen, die südlichen Türme 
zu halten, was aufgrund des hohen Schadens der Angreifer (mit Treffern von 500 musste man locker rechnen 
... von jedem, ausnahmslos) fehlschlug. Seit diesem Kampf war klar: Einen GG-Block kann man nicht mit 
althergebrachter Taktik besiegen. Doch was hilft gegen einen GG Block? Naja, wie wärs denn ... mit einem GG 
Block? Zu diesem Zweck müssen die Verteidiger aus dem Fort heraus. Das widerspricht vollkommen dem Sinn 
einer Verteidigung. Aber andere Möglichkeiten wurden erst einmal nicht gesehen. Drehen wir also die Rollen 
des letzten Kampfes um. Die Angreifer von heute sind eben nun einmal die Verteidiger von morgen, falls sie 
den ersten Kampf gewinnen.

http://www.westforts.com/de12/battles/battle/11634

Die Verteidiger stehen diesmal wieder zu Anfang noch normal, versuchen allerdings, sich oben im Norden zu 
versammeln. Da die Angreifer freies Schussfeld durchs Tor haben, stirbt ein Viertel der Verteidiger, ohne das sie 
etwas Sinnvolles dagegen tun könnten. Danach beginnt ein „lustiges“ Katz und Maus Spiel: Die Deffer rennen 
weg, die Angreifer hinterher. Die Fahne wäre vollkommen frei, aber so ein Sieg ist nun mal nicht befriedigend. 
Also hinter der blauen Masse her, irgendwann auf die Türme gesprungen und die Verteidiger abgeschossen. Das 
dieser Kampf so gut für die Angreifer endete, kann man wohl auch als Zufall bezeichnen - es gibt noch ganz 
andere Beispiele, wie Angreifer einen sicheren Sieg aufgrund eines GG-Blocks verschenken können. Wer aber 
immer noch nicht genug vom stupiden Blockgerenne hat, hier ein letztes Beispiel:

http://www.westforts.com/de12/battles/battle/11683

Machen wir weiter mit den richtig umgesetzten Möglichkeiten der Verteidiger. Das einzig Sinnvolle und 
Erfolgversprechende ist, wie gezeigt, ein Block im Norden. Da auf dem Weg dorthin aber meistens schon 10 
Leute sterben, ist dieser Rückstand nicht mehr aufzuholen. Eigentlich jedenfalls. Es sei denn, die GG zeigen mal 
wieder eine ihrer bemerkenswerten Eigenschaften: Die absolute Unberechenbarkeit. Man denkt, man wüsste 
alles, doch nach dem Endresultat fühlt man sich vollkommen in seiner Meinung verwirrt: 

http://www.westforts.com/de12/battles/battle/11813
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Die Verteidiger haben inzwischen gelernt und denken noch nicht mal mehr daran, auch nur in der Nähe des 
Südwalls zu stehen. Also hüpfen sie sofort nordwärts aus dem Fort heraus. Leider sind auch schon wieder zehn 
Kämpfer gestorben bis man soweit war. Danach konnte der Kampf losgehen - 48 gegen 32, 22 GG auf der 
Atterseite gegen 22 GG auf der Defferseite. Einen Flagrun hätten die Angreifer aller Wahrscheinlichkeit nach 
durchgebracht, doch wie schon gesagt - wozu? Die paar Deffer? Das schaffen wir schon - weit gefehlt.

Trotz großer Überzahl und somit überwältigend größerem Schaden, gewinnen die Verteidiger diese direkte 
Blockkonfrontation. Die Angreifer fühlten sich bereits zu sicher mit ihren Gewehren und ließen Umstände wie 
das schwierigere Tauschen und das unvollständige Schussfeld außer Acht - ein böse Fehleinschätzung.

Wie man sieht, können die Verteidiger das Spielchen also auch umdrehen. Doch nur auf die Gefahr hin, sich 
jederzeit einen langweiligen, nicht zu verhindernden Flagrun einfangen zu können.

Auch bei mittleren und großen Kämpfen kann man ohne GG nichts mehr gewinnen. Bevorzugt im Süden 
aufgestellt, um alles im Fort durch das Tor kurz und klein zu schießen. Alle Nicht-GG-Träger, die dann bevorzugt 
im Osten stehen, sollen schnell auch nach Süden, der GG-Block sich aber zeitgleich nicht bewegen. Somit 
bildet das „einfache Volk“ zwangsweise einen Schutzschild. Nur besteht jetzt nicht annähernd die Hälfte der 
Teilnehmer aus Spielern mit Goldenen Gewehren, sondern es ist ein geringerer Teil. Die Mehrheit hat also kein 
GG. Das bringt uns zum nächsten Problem. Neben der spielerischen Überlegenheit greifen sie massiv in die 
„zwischenmenschlichen Beziehungen“ ein.

Zum Gewinn der Kämpfe muss es also einen GG-Block geben. In dem sollten im besten Fall auch nur GG drin 
sein. Und der Rest? Die normale Masse, die keine Gewehre hat? Die schauen doof zu. Sehen, wie die „Großen“ 
mit ihren Gewehren unerreichbaren Schaden machen (in 5 Runden locker soviel wie die „Normalsterblichen“ 
im ganzen Kampf ...). Hoffen, selbst einmal in dem Block zu stehen. Und wenn sie es durch Zufall einmal 
geschafft haben (da sich die Praxis eingeschlichen hat, GG als Captain zu mustern, somit ziehen sie auch immer 
dahin, wo sie wollen), werden sie dort häufig wieder hinaus komplimentiert. Dann bekommen sie auch noch 
oft „undankbare Sonderaufgaben“, wie zum Beispiel im Fort zu warten, während die GG-Kämpfer draußen 
die Überlebenden Gegner jagen. Als letzte Absicherung, falls vor Kampfende doch noch ein Fahnensieg sein 
muss, weil die Verteidiger dem jagenden Block entwischen. Ein gewisses Unterlegenheitsgefühl und ungerechte 
Behandlung sind da vorprogrammiert. Die Top Spieler mit GG machen einen riesigen Schaden, auf sie wird der 
gesamte Kampf ausgerichtet, alles andere ist unwichtig - so kommt es einem jedenfalls manchmal vor. Alleine 
aus diesen Gründen ist eine Begrenzung des Sektorenbonus auf jeden Fall ein Muss, um das im überwiegenden 
Großteil des Spiels sehr gute Klima aufrecht erhalten zu können.

Und diese Begrenzung ist schon in Sicht. Ashock verkündete im Forum 

(siehe http://forum.the-west.de/showpost.php?p=559481&postcount=75 ), 

dass es künftig den Sektorenbonus nur noch einmal pro Sektor geben wird. Das ist ein drastischerer Einschnitt als 
es viele Spieler forderten, allerdings ist es auf jeden Fall ein Schritt in die richtige Richtung: Wiederherstellung 
„normaler“ und „realistischer“ Kämpfe (wer es normal findet, dass Verteidiger nur Chancen haben dürfen, wenn 
sie ihr Fort verlassen, darf das gerne ausführlich darlegen :D ) und Bekämpfung einer unschönen Bevorteilung 
bei den Kämpfen. Wie es ein Mitspieler aus Welt 12 so schön ausdrückte: carro_: vergiss den bären als fk waffe 
nicht - der wird zum kampfbären. Und die übrigen spieler sind nur bauern im großen spiel der GGs! Denn das 
ist definitiv nicht der Sinn von Fortkämpfen.

(Daddl)

Das Goldene Gewehr - Fortsetzung
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Abwerbung
Neue Einwohner gesucht und gefunden?!

In der letzten Ausgabe baten wir um eure Meinung zum Thema Abwerbungen aus Städten. Sam008 und Masafor 
schrieben uns dazu über ihre Erfahrungen.

„Meine Meinung:

Im allgemeinen find ich Abwerben nicht schlimm (da ich‘s auch schon selber gemacht hab). Wenn der 
Angeworbene auch weg geht, ist das ein Zeichen, dass er mit seiner jetzigen Stadt nicht zufrieden ist. Das ist 
dann wieder die Schuld von demjenigen Stadtgründer. Und wenn man es nicht schafft, heißt das, dass er mit der 
Stadt zufrieden ist oder einfach treu. Also wenn seine Mitglieder abgeworben werden, ist man größtenteils selbst 
schuld (Ist mir ebenfalls passiert, als wir mal ein Tief hatten.).

Was ich aber eine Frechheit finde ist, wenn man von den Bundpartnern Mitglieder abwirbt. Ich sag es jetzt aus 
meiner Situation. Bin Stadtgründer, einer der besseren Städte (Rang cool, damals waren wir noch nicht viele. 
Deshalb hab ich die höheren Level, die in einer kleineren Stadt sind, bis 15 Mitglieder und in keinem großen 
Bund) abgeworben. Hat auch ab und zu gut geklappt. Viele sagten, sie sind zufrieden mit ihrer Stadt und dann 
ließ ich sie natürlich auch in Ruhe. Wenn man‘s so macht, find ich‘s ok. Denn viel ist es so, dass in der Stadt 
(Stadtforum) Totenstille herrscht und es einem langweilig ist, aber man will nicht eine andere Stadt suchen, 
dann ist so eine Abwerbung noch bequem.

Meine Meinung, verlange nicht das ihr sie versteht.
(Sam008)“

„Hi,

ich bin dafür bekannt viele An- UND Abwerbungen zu machen, da ich immer AKTIVE Spieler für unsere Stadt 
bzw. unseren Verbund suche. Ich habe mit Abwerbungen kein Problem. Weder als aktiv Abwerbender als auch 
als passiver wenn uns Leute abgeworben werden; letzteres passiert kaum. Denn jeder Spieler hat die Chance Ja 
oder Nein zu einer An- oder Abwerbungen zu sagen und damit zu entscheiden ob er am momentanen Spielort 
(der momentanen Stadt, dem Verbund, der Allianz) glücklich ist oder nicht. Und ich denke das ist der wichtigste 
Aspekt ... man sollte dort spielen wo es einem am besten gefällt/gefallen könnte -das ist einer der Gründe warum 
ich sehr ausführliche Anschreiben verfasse ... man soll wissen was einen erwartet ....

Oftmals nehmen Spieler gerne eine Abwerbung an, da in ihrer Stadt nicht mehr viel oder gar nichts mehr los 
ist und sie eigentlich nur noch aus Gewohnheit, Faulheit oder weil sie nur noch so ein bißchen spielen (da es 
alle anderen in der Stadt auch so machen) dort sind. Meistens ist in den kleineren Städten (unter 8 Mann) keine 
Chat- und keine Forumaktivität, Fortkämpfe auch selten bis gar nicht vorhanden, Erfolgsaussichten wenn man 
selbst ausruft nicht gegeben, bei fremden FK wird man nur gemustert wenn die Angreifer/Verteidiger selbst 
nicht voll werden, Duelltage werden selten bis gar nicht veranstaltet. Also schlicht ... in kleinen Städten ist meist 
wenig los. Diese Regel brechen fast nur Städte, in denen sich viele oder alle der Spieler aus dem Reallife kennen. 
Da funktioniert alles auch in einer kleinen Stadt.

Doch selbst wenn man seine Stadt nicht verlassen möchte, kann auf dem meist freundlichen Kontakt, ein 
Zusammenspielen, z. B. durch Einladungen des Spielers zu Fortkämpfen oder Duelltagen, entstehen. Manchmal 
sind es auch „nur“ ein paar nette Schreiben die hin und her gehen. In meinem Fall haben sich daraus schon 
unzählige Spielpartner ergeben die nach einer Weile doch zur DPL kamen, da sie den Kontakt untereinander 
sehr schätzten, ihre Stadt nach Monaten inaktiver wurde, kleine Städte die komplett zu uns wechselten usw.

In 99,9 % der Fälle habe ich damit also positive Erfahrungen gemacht und kann es auch nur empfehlen um den 
Spielerschwund zu verhindern. Denn in einer AKTIVEN Stadt hören die Spieler seltener mit The West auf, als 
in einer Stadt wo kaum noch Leben ist. Daher wäre ich dafür Städte erst ab/mit einer Mindestmitgliederzahl 
zu erlauben/bestehen zu lassen (z. B. 3 Mitglieder ... denn JEDE Aktive Stadtführung sollte 3 Mitglieder 
zusammenbekommen).

Freundlichsten Gruß
Masafor, Welt 8, DPL - Seatle“
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Kurioses aus Welt 5
Die FK-Anekdoten aus Welt 5

Wieder einmal ist es der TWTimes gelungen, euch einen exklusiven Bericht aus erster Hand zu einem 
spannenden Fortkampf zu beschaffen. Unser Gastautor DaviCrocket, der euch bereits durch seine Serie zu den 
Fortkampftruppen aus Welt 5 bekannt ist, hat einen Bericht über die Vorkommnisse während des Kampfes um 
Davis Jagdhütte verfasst. Dieser Kampf hat seine Spannung weniger aus genialen Taktiken oder der Besetzung 
bezogen, sondern daraus, dass es mitten im Kampf zu einem Serverausfall kam und einige Spieler plötzlich zum 
Zusehen verdammt waren und nicht mehr aktiv eingreifen konnten. TWTimes wünscht euch viel Vergnügen 
beim Lesen und empfiehlt allen Beteiligten, die ganze Angelegenheit mit einem Augenzwinkern zu sehen ... ihr 
seid bei etwas „Besonderem“ dabei gewesen! Der Teilnehmer Skydrunk hat es auf den Punkt gebracht: „war 
definitiv ‚nen geiler Kampf!“

(Tony Montana 1602)

Die Verteidigung der tapferen Elf

Es war in den Abendstunden des 7. April 2011. Die FKT hatte zum Angriff auf das kleine Fort Davis Jagdhütte 
geblasen. 42 Verteidiger der BIA hatten sich eingefunden, um das wichtige Fort zu halten. Ihnen standen 50 top 
ausgebildete FKTler gegenüber. Zunächst sah alles nach einem normalen Kampf aus. Die Angreifer hatten sich 
beidseitig im Norden aufgestellt und wollten im Norden eine klare Überzahl schaffen. Die Verteidiger reagierten 
rechtzeitig, blockten die nördlichen Sektoren und verstärkten den Nordwall.

Doch dann kamen die ersten Meldungen. „Ich komm nicht mehr rein!“, „Die Karte lädt nicht!“, „Der Server 
reagiert nicht!“. Ein Serverproblem schien einen fairen und ausgeglichenen Kampf zu verhindern. Ein grünes 
Lämpchen nach dem anderen erlosch und machte eine ordentliche Verteidigung unmöglich. Das Fort schien 
verloren.

In Runde 12 war es schließlich soweit, dass nur noch 11 Onliner von den überlebenden 35 Verteidigern das 
Privileg hatten, aktiv mitkämpfen zu dürfen. Von diesen 11 hatten aber nur noch 6 aktive Kämpfer passable 
Lebenspunkte für den weiteren Kampf. Demgegenüber standen 40 Angreifer, von denen immerhin noch 29 
online waren.

Die aktiven Kämpfer mit Lebenspunkten mussten also zum Blocken richtig eingesetzt werden. Kein Sektor im 
Fort durfte in die Hände des Gegners fallen. Zunächst wurde eine Nordwallseite aufgegeben, damit auch die 
Offliner im Süden Schussfeld hatten. Die Sektoren beim NW wurden von den wenigen Onlinern mit ausreichend 
Lebenspunkten tapfer verteidigt. Der Ostwall war inzwischen eine offene Tür, ohne Möglichkeit auf Gegenwehr. 
Doch zum Glück der Verteidiger erkannten die Angreifer diese Chance vorerst nicht.
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Tapfer verteidigten 3 Onliner die Sektoren im Fort, um einen Vorstoss der Angreifer zur Fahne zu verhindern. 
Wären die Angreifer erst einmal durchgebrochen, wäre die Fahne nicht mehr zu verteidigen gewesen. Und so 
wurde eine Angriffswelle nach der anderen am NW abgeblockt und mithilfe der Offliner abgeschossen.

Als die Angreifer schließlich den Duellantenturm erobert hatten, stand es 27 Angreifer (20 Online) gegen 21 
Verteidiger (7 Online). Den verbliebenen aktiven Verteidgern blieb nur noch der Rückzug auf die linke Seite und 
den Soldatenturm. Jetzt musste man im Shootout die Offliner auf AT und ST zur Deckung nehmen. Zumindest 
LP-mäßig hatten die Verteidiger ein leichtes Übergewicht. Allerdings standen 12 Verteidiger auf der linken Seite 
gegen 18 Angreifer mit Schussfeld auf der rechten Seite.

Durch das geschickte Einsetzen der Offliner gelang es den Verteidigern schließlich, die Angreifer zu dezimieren, 
bis diese sich am Ende zurückziehen mussten.
Das Fort war wie durch ein Wunder gehalten worden.

Dank an die tapferen Elf!

gez.
DaviCrocket für die BIA FK-Leitung

Detailiertes Replay unter:
http://www.westforts.com/de5/battles/battle/11655

Kurioses aus Welt 5 - Fortsetzung
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Jubiläumsgewinnspiel
Reaktionen

Alle Teilnehmer am Jubiläumsgewinnspiel erhielten ihre Teilnehmerpreise und die Gewinner die Nuggets. Die 
Reaktionen darauf waren, bis auf eine Ausnahme eines Nichtteilnehmers, positiv.

Anfangs gab es Probleme mit TW Pro. Das Tool funktionierte mit dem neuen Item nicht mehr, was inzwischen 
aber behoben wurde.

Pat F. Garretts: ich find das produkt auch voll schick!

aufi996: na das ist ja mal was tolles für sammler :-) tolle idee! danke :-)

Far McBrian: Ich möchte eigentlich nur mal los werden, dass ich das Präsent, welches es beim Jubi-
Gewinnspiel für jeden Teilnehmer gab, sehr, sehr, sehr gelungen finde! Ein sehr großes Bravo an die Ideengeber 
und diejenigen, die die Umsetzung ermöglicht haben. Ich fände es zudem ne tolle Sache, wenn das Set bei 
weiteren Anlässen nach und nach um ein paar passende Teile erweitert werden würde. Mit kleinen Boni tut man 
niemandem weh und die kleineren Spieler freuen sich. Für alle anderen ist es ein absolutes Must-Have in der 
Item-Kollektion! Nochmals große Klasse und natürlich auch vielen Dank für die goldene Überraschung!

(Cymoril)
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Ostern 2011
Wir suchen ...

... nein, keine Ostereier, denn das war nicht nötig in diesem Jahr. Wir suchen nach einer oder mehreren 
Begründungen, warum Spieler Massentelegramme mit den Fundorten der versteckten Eier selbst an Spieler 
verschicken, mit denen sie noch nie Kontakt hatten.

Die „Ungeduldigen“ diskutierten schon kurz nach Mitternacht im Forum von The West über die Fundorte. Das 
ist verständlich, denn jeder wollte der Erste sein, der Eier findet. Eine E-Mail von InnoGames dazu hat jeder 
Spieler erhalten. Bald schon wurden die Versteckangaben gelöscht, um den anderen den Suchspaß nicht zu 
verderben. So weit, so gut.

Doch warum posten Spieler die komplette Lösung in ein Stadtforum, ohne dass auch nur einer darum gebeten 
hätte? Und warum werden die o. g. Massentelegramme verschickt? Auf einer Welt stand wenigstens im Betreff 
„wer nicht wissen will nicht öffnen ostereier“.

Schreibt uns bitte dazu eure Meinung. Sollten Überraschungen von InnoGames oder auch die Lösungen von 
Geheimquests per Rundtelegramm verraten werden, nachdem es im Forum von The West bereits untersagt 
wurde?

Und hier noch ein paar Ostergrüße von der Fortkampfwiese (erstellt von iak23):

(Cymoril)
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Ruhmeshalle auf Welt 2

Die Ruhmeshalle auf Welt 2 ist wieder eröffnet!
Die Erhöhung des Maximallevels auf 120 wurde von der Community einhellig begrüßt und viele ausgewachsene 
„99er“ freuten sich, dass sie erneut Punkte sammeln konnten. Doch für die ersten Fleißigen ist bereits wieder 
das neue Maximallevel und damit ein Platz in der Ruhmeshalle erreicht. Dies nahm unser Gastautor Augustus 
McCrae aus Lonesome Dove in Welt 2 zum Anlass, eimal alle zehn bisherigen Level-120-Spieler nach ihren 
Erfahrungen auf dem Weg dorthin zu befragen. Wir sind der Ansicht, dass die Einblicke für die gesamte 
Community, auch außerhalb von Welt 2, interessant und nützlich sind. TWTimes wünscht euch viel Spaß beim 
Lesen.

(Tony Montana 1602)

Erfahrungen der “120er“ von Welt 2

Die Ruhmeshalle von Welt 2, Level 120, wurde am 20. März von Wild Bill Michel eröffnet. Seitdem prangt dort 
alle paar Tage wieder eine neue Ehrentafel. Fragen an die Top Ten:

Wie ist das Gefühl da oben?
Was war schwierig auf dem Weg zur Spitze?
Was hat geholfen auf dem Weg zur Spitze?
Ein Tipp von dir für Ranglistenjäger ...
Die Rolle der Charakterklasse und von Premium?
Wie wichtig war deine Stadtgemeinschaft für den Erfolg?

Hier in gekürzter Fassung die Antworten der“120er“:

WildBillMichel (--Once Upon a Time--), 120er seit 19.03.2011
„Ich bin schon stolz an der Spitze zu sein, wollte immer mal vorne stehen und hätte nie gedacht das mal zu 
schaffen. Der Weg war eher stressig, war sehr oft on und hab viele Duelle gemacht. Auch erfolgreiche Fortkämpfe 
mit meinem Verbund Lonesome Riders und unserem befreundeten Verbund -TR-(den ich sehr schätze) haben 
mir geholfen. Premium hat mir auch geholfen und natürlich die Süßigkeiten vom Adventskalender wofür meine 
meiste Kohle draufgegangen ist. Soldat ist einfach der beste Char. Mit Premium 100 % Taktik bei Angriffen auf 
einen selbst zu haben ist der beste Vorteil den man bei dem Spiel haben kann.“

Peter Zwegat (Sonora, jetzt stadtlos), 120er seit 20.03.2011
„Das Gefühl ist relativ. Ich wollte mich nach Level 120 anderen Dingen widmen aber die EP zählen ja jetzt 
weiter und die Rangliste kann sich immer wieder ändern. Bin gespannt, wie eine erneute Levelanhebung geregelt 
wird. Trotzdem ist das Leben jetzt ruhiger. Ich bin erstmal stadtlos, mache Geldarbeiten und freue mich, wenn 
ich meinen 2. Platz noch behalte.
Schwierig war im Grunde nicht viel. Ich spiele seit 2008 auf Welt 2, war schon bei Level 99 vorne dabei. Ein 
Fortkampf hier, Toparbeiten da und am Ende noch Duelle und schon ist es ein Selbstläufer. Bis Level 115 
bewegte ich mich im Bereich von Platz 8-10. Um schnell an EP zu kommen kamen nur Duelle in Frage. Ich 
habe für ca. 500.000$ umgeskillt und den ganzen Tag duelliert. Es war hilfreich, dass meine Stadt Sonora keine 
Bündnisse hat und ich -TR-, Lonesome und TWF duellieren konnte. So habe ich in den letzten Wochen 5000-
10.000 EP am Tag gemacht und Unmengen Geld in Kekse und Arzttaschen investiert. Der Zeitaufwand beim 
Duellieren ist allerdings hoch.
Geholfen hat auf jeden Fall meine Stadt. Im Kreis von erfahrenen Topspielern mit der wohl größten 
Duellerfahrung auf W2 gab es viele Tipps.“

Almalusch (Wusel City TR), 120er seit 26.03.2011
„Es ist schon ein schönes Gefühl auch mal in der Ruhmeshalle zu stehen. Ich hatte einfach eine niedrige 
Duellstufe, hatte gerade auf Duelle umgeskillt und konnte dadurch viele EP am Tag machen. Ohne die TR hätte 
ich es nicht geschafft, da mir so viele Forts zur schnelleren Regenerierung zur Verfügung standen. Fortkämpfe 
haben auch noch gute EP gebracht. Ganz zum Schluss habe ich auch noch Hernandos Schwert zerstört, da ich 
nicht wusste wie groß mein Vorsprung zum Spieler hinter mir war.
Die Charakterklasse war sehr wichtig, da ich keinen Punkt auf LP geskillt habe, sondern alles auf Angriff. 
Durch meinen PA konnte ich das einigermaßen wettmachen, sonst hätte ich einige Skillpunkte auf LP setzen 
müssen, die mir an anderer Stelle gefehlt hätten.“
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Sunny Crow (CC Sunny Side), 120er seit 28.03.2011
„Schaut schon gut aus, sich in der Hall of Fame zu sehen, aber vor allem ist es ein Gefühl der Entspannung, 
weil die XP-Jagd ein Ende hat. Der Erfolg ist hauptsächlich eine Frage der Zeit, die man dafür investiert. Und 
das ist schon gelegentlich zu viel ;-). Geholfen haben die 3 großen W´s: Wein, Weib und Gesang! Spaß beiseite: 
Ein Job der mir die Zeit lässt, eine Mischskillung, Spaß am Spiel und nette Mitbürger mit Diabetes (die ihre 
Süßigkeiten loswerden wollten!). Ein Tipp von mir: Es gibt Wichtigeres als die Rangliste. Bei allem gesunden 
Ehrgeiz sollte der Spaß im Vordergrund stehen.“

Tatoo (Sonora), 120er seit 01.04.2011
„Wie das Gefühl ist? Hab ich nie drüber nachgedacht. Normal. Man muss immer schön aufpassen, dass man 
nicht umgeschossen wird. Mein Erfolgsrezept waren über 1000 gewonnene Duelle. Ohne einen ordentlichen 
Skill geht so was natürlich nicht.
Fortkämpfe hatten keine Auswirkungen auf den Erfolg. Ich finde sie eher hinderlich: zuviel Zeitaufwand wegen 
Vorbereitung, Anreise, Nachbereitung. Und dafür gibt’s dann nur wenig XPs. Der Soldat hat seine Vorteile bei 
Duellen in der Defensive. In meiner Stadt Sonora sind schon ein paar Experten dabei. Damit meine ich Jungs 
und Mädels, die richtig Ahnung von dem Spiel haben.“

chati (--Once Upon a Time--), 120er seit 03.04.2011
„Das Gefühl jetzt ist nicht mehr so spannend. Der Weg war viiiiiel spannender! Arbeiten reicht nicht um hoch 
zu kommen. Darum habe ich beschlossen zu duellieren (Dank an alle die ich besucht habe). Manchmal waren 
es 15 Duelle am Tag. Das war aufreibend aber ich wollte auf die 1.Seite der Ruhmeshalle (Erste auf der 2. Seite 
find ich auch gut).
Mir hat vor allem meine Stadt geholfen. WildBillMichel hat, als er 120 wurde, seinen Süßkram an mich und 
BadJill verkauft, sonst hätte ich es nicht so schnell geschafft.
Mein Tipp: Wenn einem die Duellstufe egal ist, würde ich sagen Duelle Duelle Duelle, leider geht es ja nicht 
anders. Ich habe aber darauf geachtet niemanden unter 200 XP zu duellieren, weil ich das feige finde. Am 
meisten Spaß macht es mit Freunden loszuziehen! Auch die TR-Städte haben mir geholfen. Man konnte fragen 
wenn’s um schwierige Duelle ging.
Ich musste Taktik extra skillen. Trotzdem würde ich nicht mit dem Soldaten tauschen wollen, denn ich mag meine 
Abenteurerin!“

BadJill (--Once Upon a Time--), 120er seit 09.04.2011
„Es ist schön unter die ersten 10 zu kommen, hatte nicht mehr damit gerechnet. Ich würde nicht sagen, dass 
es schwierig war aber stressig und anstrengend. Aber es macht auch sehr viel Spaß, sonst würden wir das alle 
denke ich ja auch nicht machen.
Meine Mitstreiter in der Stadt haben mir viel geholfen. Als sie 120 waren haben sie mir einige ihrer Süßigkeiten 
vermacht. Gut für mich war, dass ich spät mit Duellen angefangen habe. Durch meine niedrige Duellstufe 
bekam ich anfangs hohe XP. Mit steigender Duellstufe wurde es schwieriger gute Gegner zu finden. Dank an 
alle, die ich duelliert habe, war nie böse gemeint. Wer auf Rangliste spielt sollte viel arbeiten und duellieren. 
Das wichtigste sind gute Freunde die einem helfen und einen unterstützen. In --Once-- halten wir zusammen und 
wissen, dass wir alle aufeinander zählen können.“

minervia (Sonora), 120er seit 10.04.2011
„Nach dem Einzug in die Ruhmeshalle ist eine gewisse Leere da, da man neue Ziele braucht. Die Suche nach 
Kleinmaterialien fürs Crafting wie in der Beta, finde ich langweilig und mühsam auf Dauer. Auf dem Weg zur 
Spitze war jedes KO schwierig, da ich in w2 keine guten EP Arbeiten durchführen kann. In w5 ist es konstanter, 
da ich dort Fortkämpferin bin und fast alle Toparbeiten durchführen kann.
Das erste Mal zu Level 99 veranstalteten waerter01 und ich einen Wettlauf – es war permanente Motivation 
da, wir haben viele überholt und es hat irrsinnig Spaß gemacht. Level 120 habe ich allein bestritten. Da ist 
ein großes Maß an Ehrgeiz erforderlich. Zwischendurch war es nur anstrengend permanent EP zu erhaschen. 
Deshalb ist mein Tipp für Ranglistenjäger, den Weg mit einem Partner zu machen. Da ich nicht rund um die Uhr 
online sein kann, habe ich auch Premium.
Im neuen Sonora ist die einzige Regel: „Es gelten keine Regeln und Gesetze - lediglich Freundschaften, 
Spielspass und Zusammenhalt“. Das ist das Wichtigste damit Spieler langfristig aktiv bleiben und eine Stadt 
langfristig erfolgreich sein kann.“
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dybbuk (Cori Celesti), 120er seit 16.04.2011
„Ich bin froh und stolz das Rennen hinter mir zu haben und einstellig eingelaufen zu sein. Ohne Premium so 
weit oben dabei zu sein gefällt mir. Ich kann nichts perfekt, aber ich bin bei Duellen, bei Arbeiten und sowieso 
bei Fortkämpfen vorne dabei. Nur vier Abzeichen fehlen mir noch - mein nächstes Ziel. Allerdings würde ich auf 
manches gern verzichten, wenn unsere Welt dafür voll und lebendiger wäre!
Schwierig war die Jagd nach EP. Nervig waren unsinnige KO-Duelle, leider oft auch von Bündnispartnern. Zur 
Feier des Tages hab ich mir aber eine Generalabsolution vorgenommen.
Geholfen hat, dass ich ab Stufe 90 mehr duelliert habe und vor allem die vielen schönen Fortkämpfe. Die haben 
den Konkurrenten zwar auch genutzt, aber ich bin immer dabei, die anderen nicht.
Meine Tipps: Möglichst keine Erholung, Zeit und Waren verschwenden. - Bei Fortkämpfen kann man auch als 
Anfänger viele Punkte bekommen und verliert nichts wenn man vorher seine Erholung gegen Null gebracht hat. 
Duelle bringen sehr viel, wenn man noch ne niedrige Duellstufe hat. Dann wirds schwierig und risikoreich. 
Insgesamt habe ich an allen Ecken und Enden ein bisschen was optimiert. Ein Patentrezept mit nur einem 
großen Effekt habe ich nicht. Das wichtigste ist der Spielspaß!“

Reechynho100 (Wusel City TR), 120er seit 18.04.2011
Es ist ein sehr schönes Gefühl, weil ich jetzt TW wieder in Ruhe angehen kann.
EP‘s zu sammeln war schwierig, da einige sehr viele machten. Meine Duelle haben geholfen und Fortkämpfe. 
Ich würde jedem raten, auf Duelle zu skillen. Ich hab kein Premium. Der Abenteurerbonus hat mir viel gebracht, 
weil ich „gratis“ schlafen konnte.
Meine Stadt war wichtig, weil sie mich unterstützten. Wenn mich einer Ko legen wollte, wurde der von meinen 
Stadtmitgliedern vorher Ko gelegt. Wenn man von seinen Kameraden gelobt und angefeuert wird, ist man 
motivierter. Das gilt für mein gesamtes Bündnis.

Zum Schluss mein kleines privates Fazit aus diesen Beiträgen:
Soldaten und Abenteurer bilden die Spitzengruppe auf Welt 2. Wer in die Top-Ränge will, muss gut duellieren 
können, denn Fortkämpfe und Arbeiten sind ganz nett aber nicht entscheidend. Eine gute Gemeinschaft zu 
haben ist hilfreich, allein ist es mühsamer. Süßigkeiten sind lecker und nahrhaft.

(Augustus McCrae)
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Jetzt schlägt‘s 13 beim Händler auf der 13
Es hat sich ausgeschlagen

Wer die Berichte unserer letzten Ausgaben in Bezug auf den Versuch auf Welt 13 verfolgt hat, wird gemerkt 
haben, dass der Versuch quasi schon in der letzten Ausgabe gescheitert war. In der Hoffnung, dass sich an dieser 
Situation im Laufe dieses Monats noch was ändert, hatte ich das Projekt noch nicht im März beendet. Dazu habe 
ich mich dann aber gleich zu Anfang des neuen Monats entschieden und möchte euch hier nochmal resümieren, 
woran so ein Handelsleben scheitert.

Das ganze Experiment hat relativ gut begonnen. Ich muss dazu sagen, ich habe versucht, wie ein Otto-Normal-
Spieler zu agieren, sprich: ohne Premium, nicht daueronline, am Wochenende mal nicht geklickt und so weiter. 
Der Anfang ließ sich sehen, der Charakter hatte sich gut entwickelt und ich konnte drei bis vier gute Gegenstände 
auf dem Markt kaufen – allerdings nie über das Gebotssystem.
Insgesamt ist es schwer, auf dem Markt ein Schnäppchen zu machen. Es sieht quasi so aus, als wäre der Markt 
fast ausschließlich eine DHL-Station (hohe Preise, lange Liefer-/Wartezeit). Die geforderten Preise grenzen 
teilweise nahezu an Wucher, akzeptable Angebote gibt es fast ausschließlich von Stadtangehörigen – ein erster 
wirklicher Vorteil des Marktes, mal davon abgesehen, dass für wertvolle Items viel Geld verlangt werden kann.

Auch der Sofortkauf liegt meistens (logischerweise) sehr hoch und fällt damit für einen Charakter mit eng 
geschnürtem Geldbeutel weg – bleibt noch das Bieten: Dort finden sich aber zu fast jedem Gegenstand typische 
Kandidaten, die für das Item mehr ausgeben, als es eigentlich wert ist (vergleichbar mit den Leuten, die im 
Internet einen Artikel für den doppelten Preis wie im Laden kaufen, weil in der Nähe der eigenen Almhütte 
sowieso kein Elektromarkt ist) – fällt im Grunde also ebenfalls weg.

Was sich wie Kritik am Spielprinzip anhört, ist eigentlich nur ein absolut identisches Szenario, wie im echten 
Leben. Wer wenig oder kein Geld hat, kommt nicht weit, wer es hat, der kommt viel weiter. Daraus lässt sich vor 
allem schließen, dass der Markt ein sehr wichtiger Teil des Spieles wird, aber zu Anfang eher weniger nützlich 
ist – High-Level-Spieler dürfen sich glücklich schätzen!

(stam1994)

Auch das gibt‘s ...
Bis zum bitteren Ende

Während eines Fortkampfes auf Welt 1 merkte ich das:

Erst dachte ich, ich wäre tot da kein roter Balken sichtbar war, aber dann sah ich, ich hatte nur noch 1 LP! Beim 
Rückzug in hintere Reihen wurde ich aber ohnmächtig geschossen.

(jons97)
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Nachruf

Waerter01
19.02.1969 bis 28.3.2011

Am 28.03.2011 ist unser Mitspieler bei „The West“ an den Folgen seiner langjährigen Krankheit 
Multiple Sklerose verstorben.

Ich habe Harry als Gamer bei „Die Stämme“ kennen gelernt. Dort, wie auch bei The West, war er als 
Offer bzw. Duellant wohlbekannt.

Legendär sein Wahlspruch :“Ich time nicht, ich habe Offs!“

Harry hat seinen ersten Account bei The West am 29.09.2008 um 09:07 Uhr angelegt und erreichte 
die W 2 Ruhmeshalle Level 99 am 18.12.2009 als 23. Spieler.

Er war hier und auch in anderen Welten in den Toprängen der Duellrangliste vertreten.
Nach seinem Restart in W 2 feilte er an dem perfekten Duell-Skill. Wenn es den gibt, dann hätte er 

ihn gefunden.

Wer Harry kennen gelernt hat, war schnell von seiner angenehmen Art eingenommen. Ein Mann, 
weltoffen und weltgewandt.

Intelligent und nachdenklich. Lebemann, aber auch immer engagiert anderen zu helfen. Nie klagend 
und immer optimistisch.

Bis vor wenigen Monaten war Harry als Krankenpfleger auf der Intensivstation im KH Graz 
beschäftigt.

Trotz seiner Krankheit hatte er sich stets weiter gebildet und war zuletzt als Ausbilder für 
Krankenpfleger tätig.

Wie im öffentlichen Forum geschrieben wurde: waerter01.....Spieler.....Freund.....Gigant

Wir werden Ihn in Erinnerung behalten.

Tatoo, Sonora & Friends

Am Sonntag, den 10. April 2011 trafen sich in der Stadt Sonora auf Welt 2 über den ganzen Tag 
verteilt immer wieder Spieler, um waerter01 zu gedenken, der eine Woche zuvor verstorben war. 
Die allermeisten tauchten, einer allgemeinen Absprache folgend, unbewaffnet auf und viele trugen 
ausschließlich schwarze Kleidungsstücke. Zu Spitzenzeiten waren über 200 Spieler gleichzeitig 
anwesend. Alle Spieler, die waerter01 nicht oder nicht gut kannten, konnten sich an diesem Tag mit 
seinen Einwohnern aus Sonora ein Bild von diesem alten The West-Hasen der ersten Stunde machen, 
der nun nicht mehr unter uns weilt. Wir werden ihn nicht vergessen.

(Tony Montana 1602)
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ToolTipp
Nie wieder Schlafmangel

Jeder kennt das nervtötende Scrollen über die Spielkarte, sobald sich der Tag und die Kraft des Charakters 
dem Ende nähern. Besonders schön ist es, wenn sich auch die eigene Kraft dem Nullpunkt zuneigt, weil seit 
einer gefühlten Ewigkeit kein passendes Hotel in Sicht ist. Hotel? Wer schläft im Hotel, wenn eine Kaserne 
viel gemütlicher und profitabler ist? Niemand; erst recht keiner, wenn sich diese mit dem „Forts Manager“ viel 
leichter finden lassen.

Der „Forts Manager“ ist ein Script, das die Installation von Greasemonkey erfordert. Anschließend kann es über 

http://userscripts.org/scripts/show/86724

heruntergeladen und sofort genutzt werden. Das Menüfeld „Forts“ im unteren Bildschirmrand, bekommt damit 
eine etwas andere Funktion, als noch zuvor. Der Forts Manager zeigt zwar weiterhin eine Übersicht über eigene 
und verbündete Forts an, ergänzt aber gleichzeitig die Laufzeiten und Ausbaustufen der Kaserne. Über Pop Ups 
lässt sich die Höhe der Regeneration von Erholung und Lebenspunkten anzeigen. Das Sortieren ist entweder 
nach Entfernung oder nach Typ des Forts möglich.
Darüber hinaus zeigt ein Pop Up alle nötigen Informationen, falls ein Fortkampf ansteht. Der folgende Screenshot 
zeigt einen Teil dieser Funktionen:

Forts Manager ist eine gelungene und zugleich praktische Erweiterung für The West. Ohne Zweifel ersetzt 
es das tägliche Suchen nach einem genehmen Schlafplatz – zumindest für jene, die keinen festen haben. Ein 
Download lohnt sich!

(stam1994)
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Bilderrätsel

„Diese Betrüger werden mich noch ruinieren!“, flucht Henry, „früher konnte man noch ohne Bedenken 
einkaufen, heute wird man nur noch betrogen!“. Ganz Unrecht hat der Barkeeper nicht. Seit kurzem werden die 
Marktregeln ignoriert und arglose Kunden um ihre Ersparnisse gebracht.

„Mein schönes Gold, dafür musste ich doch monatelang Wiskey an die Schürfer ausschenken“, murmelt Henry. 
„Wenn du mir hilfst, den Betrüger dingfest zu machen zahle ich dir 50 Nuggets als Belohnung!“.

Finde die fünf Fehler, die sich auf dem Bild eingeschlichen haben und melde sie ingame dem Spieler Bilderrätsel. 
Unter den richtigen Einsendungen wird die vom Barkeeper angebotene Belohnung ausgelost. Beim letzten 
Rätsel hatte leider keiner die richtige Lösung.

(totzy)
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Stilblüten und Zitate des Monats

tuscht die erste Reihe auf dem DT gut durch....haut Tauchanfragen in den Chat

Anfragen nach dem ersten Tusch: Wassertemperatur? Sauerstoff? Tauchtiefe? ... Der Chat lief über von den 
Tauchanfragen.

Wer gemustert werden will sollte sich auf meinen Account stellen*HAPPY*

Wie kommt man da drauf?

XXX: Jetzt stellt Euer Ziel ALLE auf die blockierten Nord-Sektoren!!! --- Es scheissen immernoch einige 
auf den DT!!!
YYY: reicht klopapier nach

Vielleicht noch ne Zeitung dazu?

ich stell den Schifield rein, oder?

Vergiss nicht das Schiwachs mit reinzustellen.

da ist zu wenig platz xxx lass dir was einfachellN!

Da wird nicht lange gefachellnt erst.

Rechte Seite auf die Sektoren klicken, die gerade beglockt werden

Lasst die Glocken läuten ...

Außerdem kann es doch gut sein, dass Spielerlevel da eine Rolle trägt.

Das ist aber nicht der Sinn eines Rollenspiels.

füllt den wall und türmen!

Halt! So nicht, jeder bleibt da!

xxx: so schnellen kampf bitte muss um 16:20 zum kiga bus!
yyy: abholen oder einsteigen?

Reaktionen auf Ausgabe 26
April, April!

Unsere Aprilscherze erkannten wohl nicht gleich alle Leser als solche. Im Forum von The West entstand dazu 
eine nette Diskussion. Klickt doch mal rein, wenn noch nicht geschehen.

http://forum.the-west.de/showthread.php?t=43664 

Wer über unsere Aprilscherze nicht lachen konnte, dem sei gesagt: Humor ist, wenn man trotzdem lacht.

Und natürlich wird es auch keine Drahtwolle und keine Fahrräder bei The West geben. Es sei denn, der 
Handwerker schmiedet bereits neue Pläne für die Aprilausgabe 2012. Aber keine Sorge! Man kann ja wohl 
demnächst alles käuflich erwerben auf dem Markt. Nur eines ist dafür nötig: ein dickes Bankkonto! Doch wer 
hat das schon?

In diesem Zusammenhang rufen wir alle Millionäre von The West auf, sich bei uns mit entsprechenden 
Screenshots zu melden. Wir sind gespannt, auf welchen Welten sich wie viele Millionäre tummeln.

Wir freuen uns auf eure Einsendungen.
(Cymoril)
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Gewinnspiel

Frage 1: An welchem Ort waren keine Ostereier zu fin-
den?

A: Forts
B: Stadtübersicht
C: Rangliste

Frage 3: Wie viel Prozent der angemeldeten Benutzer 
im Forum haben an der Umfrage zur Osterpause teil-
genommen?

A: etwa 2 %
B: etwa 3 %
C: etwa 4 % 

Frage 5: Wofür sollen die neuen Avatare vor allem 
sein?

A: Mehr Individualität
B: Nicht mehr so viele verschiedene Avatare
C: Gleichberechtigung

Frage 7: Wer war die erste Spielerin, die in Welt 5 
Stufe 120 erreichte?

A: PBA81
B: AnaDoro
C: Aslan61 

Frage 9: Bei wie vielen Erfahrungspunkten liegt der 
höchste bekannte Loginbonus?

A: 5764
B: 5843
C: 5952 

Frage 2: Wie viel Spieler spielen seit dem Start der 
Closed-Beta des Spiels noch immer aktiv?

A: 75
B: 76
C: 77

Frage 4: Aus welcher Stadt kam ein Spieler beim In-
noGames Stammtisch?

A: Berlin
B: Dortmund
C: München

Frage 6: Wie viele Spielwelten wurden 2010 eröffnet?

A: 3
B: 4
C: 5

Frage 8: Welche Formel ist zur Berechnung des maxi-
mal angreifbaren Levels bei Duellen?

A: Eigene Duellstufe / 1,4
B: 10 + [Stufe] ²
C: Eigene Duellstufe * 1,4 

Frage 10: Auf welcher Welt kamen die neuen Arbeits-
zeiten erstmals zum Einsatz?

A: Arizona
B: Buffalo
C: Colorado

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

gewinnspiel@twtimes.de

schicken. Bei mehreren richtigen Einsendungen entscheidet das Los.

Der Gewinner erhält 200 Goldnuggets!

Einsendeschluss ist wie immer der 21. des Monats
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.
Mitarbeiter von InnoGames, und der TWTimes Redaktion sind ausgeschlossen.

Leider gab es keinen Gewinner bei dem Gewinnspiel der letzten Ausgabe.
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The West Times
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