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Bettelei ... 

... oder doch ein Dienst unter Kameraden?
Das Update 1.31 brachte The West viele neue spannende Erweiterungen. Unter anderem die Möglichkeit, 
anderen Spielern von ihrem Konto Geld zu überweisen gegen eine Gebühr von 5 %. Schon vor dem Update gab 
es auf Welt 5 einen Spieler, Damed, der sein Bündnis um Spenden bat. Sein Ziel war eine Umskillung für den 
3. Schlüssel. Die Resonanz hierbei war außerordentlich gut. Durch überteuerte Verkäufe über den Markt konnte 
er sich am ersten Abend sogar für rund 190.000 $ umskillen. Weitere Spenden folgten am nächsten Tag, sodass 
er nicht einmal zwei Tage für sein Ziel gebraucht hat. Obwohl viele ihn für bescheuert hielten, musste er am 
Ende einsehen, dass die Hilfsbereitschaft größer war, als er gedacht hatte. „Es war einfach geil zu sehen, wie 
viele geholfen haben und wollten.“, teilte er der TW Times mit. Sein größtes Anliegen ist es aber, allen die ihm 
geholfen haben, in absehbarer Zeit ihr Geld zurückzugeben – denn er will nicht als Schnorrer gelten. Aus diesem 
Grund würde er selbstverständlich auch anderen Spielern bei diesen Aktionen unterstützen. Den 3. Schlüssel hat 
er trotz intensiver Suche bis zum Redaktionsschluss noch nicht gefunden.

Mit dem Update häuften sich die Fälle rasend – denn wie kommt man sonst in kurzer Zeit zu viel Geld? So 
dachte wohl auch MrPacman aus Welt 1. Auch er benötigte eine große Menge an Geld, um den 3. Schlüssel 
zu finden. Da sein Beitrag im Forum gelöscht wurde, entschied er sich ebenso für die Rundmail an sein 
Bündnis. Kaum abgeschickt kamen die ersten bösen Antworten, die mit einer Entschuldigung beantwortet 
wurden. Dennoch gab es genügend Spieler die ihm den Gefallen taten. Durchschnittlich waren es 3000 $ die 
überwiesen wurden, wodurch mittlerweile über 100.000 $ zusammen kamen. Diese Spenden ermöglichten ihm 
die geplante Umskillung, sodass er mittlerweile ein Spitzen-Leichenplünderer geworden ist und auf Platz 3 der 
Fingerfertigkeitsrangliste steht. Zu der TW Times meinte er „Ich bin bereit Geld zu spenden, wenn es einen 
guten Grund gibt, wie das Goldene Gewehr. Das sehen wohl auch meine Kameraden so und haben mich deshalb 
sehr gut unterstützt, die größte Einzelspende war 20.000 $. Aber nur weil einer gerade Geld haben will, was der 
Allianz keinen Vorteil bringt, der bekommt nichts.“

Ein weiterer von Geldnöten geplagter Spieler war aufi996. „Mein fliegender Händler hatte gerade ein tolles 
Angebot: Den Edlen Pistolengürtel, den braunen Pistolengürtel und die braunen Fellhosen fürs Mexikaner Set. 
Nachdem die Preise für die Gegenstände am Markt total überteuert sind war das eine tolle Gelegenheit, nur 
leider fehlte gerade das Geld.“ Damit das Angebot nicht abläuft bevor alles gekauft war, hat er Spieler die er 
kannte, angeschrieben und um Hilfe gefragt. Somit hatte er keine schlechte Reaktionen auf sein Anliegen, sodass 
er schnell die 26.000 $ zusammen hatte. „Fremde Leute schreibe ich nicht an, das ist dann für mich betteln/
schnotten“, teilte er der TW Times mit. Damit das so bleibt, zahlt er seine Schulden wieder zurück. „Wenn ein 
guter Freund um Hilfe bittet sage ich natürlich nicht nein, auch mein gesamtes Geld an ihn zu überweisen.“

Nicht alle Spendenaufrufe liefen so glatt ab, wie die hier beschriebenen. Der wohl bekannteste Spieler dafür ist 
olic1 – ein Spieler, der diese Art des Freundschaftsdienstes überstrapaziert hat. Weltenübergreifend hat er sein 
jeweiliges Bündnis per Rundschreiben um Geld angefragt. Er wollte und will sich zum Fallensteller umskillen 
(kann man so den 3. Schlüssel finden?!). Dass man für eine Umskillung viel Geld braucht weiß jeder. Dass er 
dafür Hilfe braucht versteht jeder. Was noch immer allen unverständlich ist, wieso muss er sein Anliegen selber 
so schlecht machen? „WICHTIG: BITTE NICHT AUF DIE NARICHT EINE ANTWORT GEBEN SONDERN 
SOFORT ÜBERWEISEN!“, ist nicht die feine englische Art, seine Freunde um Geld zu bitten. Die Reaktionen 
kamen sofort. Sie reichten von boshaften Telegrammen (die teilweise schon gar nicht mehr von ihm geöffnet 
wurden), über große Forendiskussionen sogar bis zu Entlassungen aus dem jeweiligen Bündnis.

Insgesamt kann man sagen, dass das neue Update auch hier einen großen Vorteil für eine nähere Zusammenarbeit 
und besseres Teamplay bietet.Letztendlich wird es leider immer Spieler geben, die die neuen Möglichkeiten für 
ihr eigenes Interesse als Nebeneffekt in den Schmutz ziehen.

Schreibt bitte eure Meinung zu diesem Thema an die Redaktion.
(the crying eye)
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Vorwort
Liebe Leserinnen und Leser,

Ausgabe 28. Die Zahlen rennen förmlich nur so dahin, wir sind der Nr. 30 ziemlich nahe. Beherrschendes The-
ma dieser Ausgabe sind die geplanten Änderungen am Duellsystem, das Crafting und der Start von Welt 14, der 
mit viel Kritik aufgenommen wurde. Aus diesem Grund haben wir ein Interview mit Produktmanager Thorsten 
geführt, dem wir bereits an dieser Stelle dafür danken.

Was sonst noch so passierte oder demnächst auf den verschiedenen Welten passieren wird? Blättert und lest am 
besten gleich mal in der Zeitung. Es ist sicher wieder für jeden von euch etwas interessantes dabei.

Viel Spaß wünscht euch

Mats Brandt (Chefredakteur TWTimes)
im Namen des Teams

In eigener Sache ...
Seit Bestehen unserer Zeitung gab es immer mal wieder Veränderungen wie und von wo man seine Zeitung 
beziehen kann. Wir haben vor einiger Zeit einen „Kiosk“ aufgebaut, die Ausgabenseite. Der Link www.twtimes.
de ist inzwischen überall bekannt und man kann auch einfach nur die Button der Redakteure in deren Signatur 
im Forum von The West anklicken, um schnell zum Ziel zu kommen. So weit, so gut.

Doch nun bedarf es eines neuen Anstrichs für unseren „Kiosk“. Gandfhut erklärte sich auf Anfrage bereit, die 
Gestaltung zu übernehmen. Der Hinweis kam von unserem Leser Red Rabbit im Forum von The West. Hier 
sind ein paar Screenshots von der bisherigen Ansicht und Entwürfe für das neue Outfit.

http://i27.servimg.com/u/f27/14/27/42/48/werbeb10.jpg
http://i27.servimg.com/u/f27/14/27/42/48/twtime10.jpg
http://i27.servimg.com/u/f27/14/27/42/48/twtime12.jpg
http://i27.servimg.com/u/f27/14/27/42/48/twtime11.jpg

Die „Aktuelle Ausgabe“ ist immer die als letzte eingetragene Ausgabennummer auf dieser Seite.

Wir möchten die Seite übersichtlich und nicht überladen haben. Wenn unsere Leser jedoch sinnvolle Vorschläge 
für weitere Wünsche und Anregungen haben, freuen wir uns über Zuschriften.

(Cymoril)
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Druckfehlerteufel in der Redaktion

Pfui Teufel!

Monat für Monat bemühen sich die Redakteure, um den Lesern eine fehlerfreie Ausgabe präsentieren zu 
können. Doch der böse Fehlerteufel hat sich irgendwo eingenistet. Wie oft schon haben wir die Redaktion 
durchsucht und den Fehlerteufel aus seinem Versteck vertrieben? Ab und zu hat er uns dann aber doch wieder 
etwas untergemogelt. Unsere aufmerksamen Leser finden immer wieder Spuren vom bösen Treiben unseres 
Teufelchens.

Unsere Bitte: helft uns auch weiterhin im Kampf um die Vertreibung des Bösewichtes! Und das nicht nur bei 
der TWTimes, sondern im gesamten Forum von The West! 

(Cymoril)

Fehlerteufel unter sich

„Du, ich hab gehört, die wollen demnächst noch intensiver versuchen uns das Handwerk zu legen.“
„Was wollen sie denn dagegen machen, Teufi?“
„Sie starten einen Aufruf in der Zeitung, uns zu jagen. Und nicht nur in der Zeitung, sondern auch gleich noch 
im Forum von The West.“
„Die spinnen doch! Sie werden uns nie im Leben ausrotten. Außerdem brauchen sie uns doch. Oder wo sollen 
sonst die Stilblüten herkommen?“
„Na da hast du Recht. Die Stilblüten sind ja beliebt bei den Lesern, also sollen sie sich mal nicht so haben.“

Crafting Welt 1
Crafting - ich bin ein Schmied auf Welt 1

Wieso habe ich dieses Handwerk ausgewählt? Ich habe mich für den Schmied entschieden, denn es hat mich 
schon immer fasziniert, was die so alles machen. Eigene Waffen herstellen, Waffen schmieden und Waffen 
verkaufen. Damit machen sie nicht nur Geld, sondern erhalten auch Ehre von Mitbürgern. Sowas fand ich 
irgendwie immer toll.

Ich sammelte vor dem Update noch kein Material. Ich habe mich eher für Geldarbeiten interessiert und für 
meinen Level. Für FK natürlich auch :D.

Wenn ich mir wünschen könnte, was ich gerne herstellen möchte, würde ich mir natürlich das Schwert der 1000 
Wahrheiten wünschen :D Es ist das beste Schwert, dann könnte ich mal endlich eine Duelltour beginnen :D

(evildragon)
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Gerüchteküche
Adler, Schlange, Bär und Puma ... und wohin damit?

Mit Version 1.31 kamen, verglichen mit den vorherigen Updates, recht viele neue Quests hinzu. Darunter auch 
eine Questreihe namens “Tiergeister”. Der Grundgedanke dieser Questreihe ist es, für jeden Skill bestimmte 
Quests zu öffnen, da die vier “Pfade”, die man beschreitet, abhängig von der Verteilung der Attribute eines 
Charakters sind.

Wer jedoch schon alle vier Pfade beendet hat, dem wird aufgefallen sein, dass man nun einen Adler, eine 
Schlange, einen Bären und einen Puma im Inventar übrig hat. Passend zu der gleichzeitig erschienenen 
Zirkusquestreihe könnte man natürlich nun vermuten, dass man diese vier Tiere ebenfalls beim Zirkus 
abliefern muss. Komischerweise sind diese jedoch nirgendwo gefordert, weshalb das Gerücht kursierte, dass 
die Tiergeisterquestreihe noch fortgesetzt wird, bzw. die weiteren Quests dieser Reihe bisher nicht aufgedeckt 
wurden.

Wir rufen daher euch Spieler auf: findet heraus, wofür diese Tiere benötigt werden. Wir in der Redaktion sind 
ratlos und so geht es auch scheinbar dem Rest der Community.

Rein nach den übrigen Quest-IDs zu urteilen, dürfte es im Moment eigentlich keine weitere Tiergeisterquest 
mehr geben. Aber auch da hat man sich schonmal getäuscht und man kann sich auch nicht sicher sein, ob sich 
dahinter nicht ein Arbeitsdrop oder ähnliches anstelle einer Quest verbirgt.

Viel Spaß bei der Suche! Wir würden uns sehr über Leserpost freuen bezüglich bisheriger Suchergebnisse.

(Micky1992)

Kurz notiert
Die Zirkusquestreihe

Kurz nach Redaktionsschluß erreichten uns noch die ersten Informationen zum Ende der Zirkusquest und da der 
Weg zum Abschluß ja bereits in mehreren Foren beschrieben ist, haben wir uns entschlossen hier auch etwas 
über das Ende zu verraten.

Der Inhalt der stahlverstärkten Kassette, die es als Belohnung für die letzte Quest der Reihe gibt, ist von Spieler 
zu Spieler verschieden. Uns liegen bereits Aussagen von drei Spielern vor, die darauf hindeuten, dass die Inhalte 
genauso eine Spannbreite haben, wie die Inhalte der Kassetten bei Fortkämpfen. Einmal wurde eine Edle Jeans 
gefunden und bereits zweimal Jims zerfetzte Hose.

Wer also, in Anbetracht der vielen Dollars, die man während der Quest bezahlen muss, darauf gehofft hatte, 
etwas wirklich außergewöhnliches zu bekommen, der wird leider enttäuscht. Der Inhalt ist vermutlich reine 
Glückssache.

Trotzdem wünscht die TWTimes euch weiterhin viel Spaß beim Questen im Westen!

(Tony Montana 1602)
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Die Charaktervorteile des Soldaten
Vom Schicksal eines Soldaten

Betrachtet man einmal die Vorteile der verschiedenen Charakterklassen, fällt eine gewisse Ungerechtigkeit auf. 
Zuerst einmal wäre da natürlich das Offensichtliche: der Soldat hat nur vier Charaktervorteile, während alle 
anderen Klassen jeweils fünf Vorteile haben. Nun könnte man sagen: „Ihr habt die Klasse selbst gewählt und 
der Soldat hatte schon von Beginn an einen Vorteil weniger“. Das stimmt zwar, doch kann man dem auch 
entgegenhalten, dass es im Zuge der Weiterentwicklung des Spiels bereits eine Aufstockung der Vorteile bei 
allen Klassen gegeben hat und im Rahmen dieser Erweiterung hätte man dem Soldaten durchaus einen weiteren 
Vorteil geben können, um so die Lücke zu den anderen Klassen zu schließen.

Doch sieht man einmal von der reinen Anzahl der Vorteile ab, so fällt noch ein weiterer gravierender Unterschied 
zum Nachteil der Soldatenklasse auf. Sämtliche Vorteile aller anderen Charakterklassen wirken dauerhaft und 
vor allem ohne Vorbedingung. Dies trifft auf keinen der Vorteile des Soldaten zu.

Der Lebenspunktebonus, der Taktik-Bonus und der Leiten-Bonus werden nur dann wirksam, wenn man auf 
diese Fertigkeiten auch skillt. Das bedeutet, wenn man von diesen Charakterboni profitieren möchte, ist man 
gezwungen, in einer bestimmten, vorgegebenen Art und Weise zu skillen. Man hat also die Wahl zwischen dem 
Verzicht auf die eigenen Charaktervorteile oder einer fremdbestimmten Skillung. Beides sind grundsätzlich erst 
einmal keine sehr angenehmen Alternativen. Doch wenn die Vorteile nur attraktiv genug sind, könnte man darüber 
ja hinweg sehen ... doch leider sind die Vorteile im Rahmen der momentan bestehenden Spieleinstellungen nicht 
sehr attraktiv.

Selbst mit über 400 Taktik im Duell ist es im bestehenden Duellsystem nicht möglich, die Treffer eines 
Widerständlers auf Null zu senken. Da der Taktikbonus ja nur im Duell wirksam wird und daher nicht für 
Arbeiten nützlich ist, ist er, aufgrund der bestehenden Bevorzugung der Widerständler, also weitgehend wertlos.

Der Versuch, extrem auf Lebenspunkte zu skillen und so mit zum Teil über 10.000 Lebenspunkten in Fortkämpfen 
besonders stark zu sein, hat sich als nicht sehr sinnvoll erwiesen. Es zeigte sich nämlich, dass eine solche 
Lebenspunkteskillung zu viele Nachteile im restlichen Spielgeschehen mit sich bringt. Praktisch jeder, der sich 
einmal mit großem finanziellem Aufwand so eine Skillung zugelegt hat, ist davon wieder abgerückt (TWTimes 
berichtete sowohl über die Skillung, als auch über die Rück-Skillung in den letzten Ausgaben).

Der Leitenbonus ist insofern unattraktiv, als dass er im Vergleich zu den Fortkampfvorteilen der anderen 
Charakterklassen viel zu schwach ist, um bei Fortkämpfen wirklich gut abzuschneiden und auch einmal Kisten 
zu bekommen. Besonders verschärfend kommt hinzu, dass der Soldat seinen Leitenbonus ja auch noch an seine 
Nachbarn abgibt und so die anderen Klassen zusätzlich profitieren. 
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Die Charaktervorteile des Soldaten - Fortsetzung

Das bedeutet: Je stärker der Soldat Leiten skillt, desto stärker sind auch die anderen Charakterklassen im 
Fortkampf ... zusätzlich zu ihren eigenen Fortkampfvorteilen. Während also insbesondere der Duellant aufgrund 
seiner kritischen Treffer immer einen sehr hohen Gesamtschaden macht und somit unter tätiger Mithilfe der 
Soldaten regelmäßig Kisten abstaubt, ist es für den Soldaten reine Glückssache, wenn er mal eine Kiste bekommt. 
In so einem Fall hat dann vermutlich gerade mal kein Duellant am Fortkampf teilgenommen.

Der Stufenbonus für das Tragen von Waffen ist der mit Abstand unattraktivste Vorteil von allen. Die höchste 
Stufenanforderung für eine „normale“ Waffe im Spiel ist 78 (Präzise Winchester), nimmt man die „edlen“ 
Waffen noch hinzu liegt die höchste Anforderung bei Stufe 85 (Wyatt Earps Buntline). Das bedeutet, mit Stufe 
78 bzw. 85 kann jeder im Spiel jede Waffe tagen und der Soldat hat ab dieser Stufe keinen Vorteil mehr gegenüber 
anderen Charakterklassen in Bezug auf die Bewaffnung. Der Vorteil fällt also vollständig weg. Ärgerlich ist dies 
insbesondere deshalb, weil der Zeitraum, in dem dieser Vorteil wegfällt, durch die Stufenerweiterung auf 120 
noch größer geworden ist.

Zusammengefasst lässt sich sagen, dass der Soldat zwei Vorteile hat, die im bestehenden System keine wirklichen 
Vorteile sind. Ein weiterer Vorteil dient anderen Klassen und der letzte Vorteil fällt mit der Zeit weg.

Wer Duelle oder Fortkämpfe bestreiten will, sollte den Duellant wählen. Wer reich werden will, sollte den 
Arbeiter oder besser noch den Abenteurer wählen. Nur wer es sich selbst richtig schwer machen möchte, ist mit 
dem Soldaten gut bedient. Wer den Soldaten bereits gewählt hat, muss damit leben und auf Änderungen von 
InnoGames hoffen.

Die Gewährung eines weiteren Charaktervorteils wäre ein erster Schritt in die richtige Richtung. Auf diese 
Weise wäre zumindest schon einmal die rein quantitative Benachteiligung der Soldaten ausgeglichen.

(Tony Montana 1602)

P.S.: Betrachtet man übrigens die Charakterquestreihen, die ja auch unterschiedlich für alle Klassen sind, 
stellt man auch hier gravierende Unterschiede fest: Der Abenteurer erhält je nach Entscheidung bis zu 
sagenhaften 25 Fertigkeitspunkten und 1 Attributpunkt im Verlaufe seiner Reihe, der Duellant bekommt 15 
Fertigkeitspunkte und 3 Attributpunkte, der Arbeiter bekommt bis zu 10 Fertigkeitspunkte und 2 Attributpunkte 
und der Soldat bekommt ebenfalls 10 Fertigkeitspunkte und 2 Attributpunkte. In Anbetracht der Tatsache, 
dass die Charakterquestreihen nachträglich eingeführt wurden, sollte vielleicht auch hier einmal durch weitere 
Charakterquestreihen ein Ausgleich gefunden werden.

Leere Pokertische
Die Spielhölle ist da!

Wisst ihr noch? Damals, vor etwa 3 Wochen, als das Update 1.31 und mit ihm unter anderem das Pokerspiel 
kam? Wie sehr man sich monate- oder gar jahrelang darauf gefreut hatte? Als es mehr als 10 vollbesetzte Tische 
gab und unzählige andere, kleinere? Ja, war das schön in der guten alten Zeit... ganze 3 Wochen ist es her ...

Denn Pokern ist quasi schon wieder ausgestorben. Es gibt zu den - korrigiert mich, wenn ich falsch liege - 
Hochonlinezeiten von 19.00 Uhr bis 22.00 Uhr vielleicht fünf Tische, von denen mit viel Glück zwei gefüllt 
sind. Das ergibt ca. 20 Spieler, von mehreren tausend. Können sie alle kein Pokerspiel, interessiert es sie nicht, 
ist es unwichtig? Die Resonanz auf dieses ja nun von vielen wirklich lange erwartete Feature ist jedenfalls recht 
dürftig.

Es sollte schnellstmöglich das Pokern um Ingamegeld, geschlossene Tische nur auf Einladungen, die Möglichkeit 
für „richtige“ Turniere und am besten noch ein Tutorial für Einsteiger erstellt werden - ansonsten ist das Pokern 
ein netter, kurzer, aber bald auch vergessener und unbeachteter Zeitvertreib.

(Daddl)
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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 01.06.2010:

Neue Premium-Features

Ein Jahr bereits alt, die Diskussion ist immer noch brandaktuell: Die „neuen“ Premiumfeatures. Hat sich ein 
Großteil der Spieler bereits mit den meisten zumindest abgefunden, stoßen die beiden Vorteile „Erholung 
kaufen“ und „Skillpunkte kaufen“ immer noch auf wenig Gegenliebe. Gerade auch jetzt, nachdem sie in Dakota 
wieder eingeführt wurden, fragen sich viele Spieler, ob das denn nun wirklich nötig ist. Klar ist auf jeden Fall, 
dass diese beiden Vorteile das Spiel extrem verzerren können - wenn sie vom richtigen Spieler angewendet 
werden. Klar ist aber auch, dass man sich ohne Spielverständnis und einen „Plan“ trotzdem nicht den Erfolg 
kaufen kann. Viele Spieler, die mit Level 1 plötzlich mit 30 Skillpunkten vorne in der Fertigkeitenrangliste 
stehen, sind nach einigen Wochen oder Monaten wieder weg vom Fenster. Denn es gibt glücklicherweise auch 
noch Sachen, die man sich durch Geld nicht kaufen kann.

Einmal abgesehen von diesen beiden strittigen Vorteilen sind die restlichen wohl inzwischen akzeptiert oder 
immerhin geduldet: Am strittigsten ist hier vielleicht noch der „Produktkauf“, jetzt auch gerade dadurch, dass 
man sich so theoretisch via Marktplatz eine Menge ingame Geld zulegen könnte. Durch die sehr hohen Kosten 
des Produktkaufes besteht da aber wohl keine Gefahr.

Fortkampfdrops nun beeinflussbar

Was wir unter diesem ziemlich harmlosen Titel veröffentlichten, war der Beginn einer Episode, die InnoGames 
ein ziemlicher Dorn im Auge war - die Geldfortkämpfe. Nachdem bekannt wurde, dass sich die Funde im 
Fortkampf aus einem Geldpool speisen, dessen Inhalt aus dem Bargeld aller Gefallenen des Kampfes besteht, 
brach ein regelrechter Boom aus. Brachte zu Anfang noch einfach jeder mehrere tausend Dollar mit, kämpfte in 
einem ganz normalem Kampf und hoffte, einer der Überlebenden zu sein, ging man sehr schnell zu einem anderen 
System über. Teilnehmer festlegen, Lumpen über den Markt verkaufen, ein einziger der Fortkampfteilnehmer 
hat dann das gesamte Geld und stirbt, der Rest langweilt sich 50/55 Runden und hofft, dass am Ende etwas Gutes 
dabei rausspringt. Das Spaßigste in solchen Kämpfen war noch, etwaige Schmarotzer irgendwie vor Ende des 
Kampfes zu töten.

Mit dieser Methode fanden hunderte von Spielern auf allen Welten in rasender Geschwindigkeit jede Menge 
edle Waffen. Davon, wie viele Male jeder versucht hatte, auch zu diesen Glücklichen zu gehören, zeugen 
vielleicht noch unabgeholte Lumpen im Markt. Mit der Einführung des Kistensystems stoppte InnoGames 
die Geldfortkämpfe, denn es war nicht beabsichtigt gewesen, einer so großen Masse von Spielern so leichten 
Zugang zu edlen Waffen oder anderen seltenen und begehrten Gegenständen zu ermöglichen.

(Daddl)
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Topinterview - Thorsten
Neue Welten, alte Premiumsysteme - 

Interview mit dem The West Projekt-Manager Thorsten (Atomhund)
TWTimes: Hallo Thorsten (Atomhund), vielen Dank, dass du dir Zeit genommen hast und bereit bist, unsere 
kritischen Fragen zu beantworten. Ihr habt mit Welt Dakota im letzten Monat die 14. Spielwelt gestartet, warum?

Thorsten: Mit dem neuen Update 1.31 haben wir ja mit dem Crafting ein neues Feature gebracht. Zunächst war 
das eigentlich als High-Level-Content geplant, aber im Verlauf der letzten Wochen haben wir dann entschieden, 
es auch für Anfänger zugänglich zu machen; das war einer der Gründe. Dann wurde eine neue Welt im Forum 
gefordert (zu den Details kommen wir ja noch) und der letzte Weltstart liegt auch schon einige Monate zurück. 
Allgemein gesagt bietet es sich auch einfach an, mit einem größeren Update eine neue Welt zu starten, weil 
dann durch Anzeigen und Newsletter viele neue (oder alte) Spieler auf eine neue Welt kommen und damit mehr 
Chancen auf vordere Ranglistenplätze haben.

TWTimes: Warum wurden die PA-Setting aus den Welten Arizona & Buffalo gewählt, obwohl sie eindeutig bei 
der Community im Forum nicht gerade positiv bewertet wurden?

Thorsten: Der Entscheidung liegt eine lange Diskussion zugrunde, bei der wir uns es nicht einfach gemacht 
haben. Wir haben alle Zahlen über verschiedene Zeiträume analysiert, und langfristig war dieses Premiumsystem 
erfolgreicher. Trotzdem heißt das nicht, dass alle zukünftigen Welten wieder so aussehen werden, da wir uns in 
einem ständigen Lern- und Analyseprozess befinden. Das heißt, dass wir die verschiedenen Premiumsysteme 
(in verschieden Sprachversionen) miteinander vergleichen, und dabei natürlich auch Faktoren wie Jahreszeit, 
Marketingaufwand, Bonusaktionen etc. einfließen lassen, bevor wir eine endgültige Aussage treffen können.

TWTimes: Die Zahlen dürften aber im Grunde nicht besonders repräsentativ sein, schließlich war Colorado zu 
keinem Zeitpunkt die empfohlene Spielwelt und wird Anfänger daher eher abgeschreckt haben?

Thorsten: Nachträglich betrachtet kann es sein, dass das die Ergebnisse ein wenig verfälscht, das stimmt. 
Allerdings haben wir eine ganze Abteilung, die sich mit der Analyse der Daten beschäftigt, und da werden 
diese Zahlen normalisiert und objektiv miteinander verglichen. Wir betrachten das Spielerverhalten unter 
verschiedensten Gesichtspunkten. Die Entscheidung kam nicht aus dem Bauch heraus, sondern war das Ergebnis 
einer sorgfältigen Analyse.

TWTimes: Dementsprechend kritisch waren auch die Aussagen vieler Spieler. Wie geht ihr mit so einer Kritik 
um, die immer wieder auch mit den derzeit niedrigen Spielerzahlen begründet wurde?

Thorsten: Zunächst möchte ich diese Stelle nutzen, um mit einem Vorurteil aufzuräumen. Es stimmt, die Zahl 
auf der Startseite ist stark zurückgegangen, allerdings haben wir kaum aktive Spieler (die Rate ist mit den 
vorigen Jahren vergleichbar), sondern hauptsächlich inaktive Charaktere verloren. In einem Browserspiel ist 
die Rate derjenigen, die sich anmelden und dann nie spielen, sehr hoch. Wir haben also quasi hauptsächlich 
Karteileichen entfernt. Das Augenmerk unserer Marketingstrategie liegt momentan auf Qualität und nicht auf 
Quantität. Wir möchten Spieler erreichen, die gerne spielen und lange im Spiel bleiben. Jetzt aber zu der Frage: 
Natürlich nehmen wir jede Kritik ernst. Vor allem die Kritik zum Premiumsystem kann ich verstehen und 
nachvollziehen. Die Spielerzahlen haben allerdings nichts mit dem Premiumsystem zu tun, sondern mit der 
schon erwähnten Änderung unserer Marketingstrategie. In Deutschland haben wir aber auch eine besondere 
Situation. Wir haben den Spielern versprochen, auf den alten Welten keine der neuen Premiumfeatures zu 
bringen, dazu stehen wir auch. Allerdings müssen wir deswegen auf den neuen Welten etwas mehr einnehmen, 
um die Balance zwischen allen Welten zu halten. Perfekt wäre natürlich ein einziges System auf allen Welten, 
mit dem alle Spieler zufrieden sind, aber das hätte von Anfang an eingeführt werden müssen.

TWTimes: Ihr hattet in drei der letzten vier Welten das gleiche Premiumsystem. Ich denke, jeder hier hat 
Verständnis dafür, dass ihr euch finanzieren müsst, daran soll es auch nicht scheitern. Auch, wenn es früher mal 
eine Umfrage gab, scheinen die Premium-Funktionen nach längerer Spielzeit nicht mehr so gut anzukommen 
– vielleicht, weil die Vorteile den Spielern doch größer erscheinen als vorher. Denkt ihr über andere, nicht so 
starke Premium-Vorteile nach?
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Topinterview - Fortsetzung

Thorsten: Wir denken ständig über Verbesserungen und Anpassungen nach, aber es ist sehr schwer, den perfekten 
Mittelweg zu finden. Wir finden, mit den Buffs sind wir aber auf einem guten Weg, um z.B. Nicht-Premium-
Spielern auch die Verkürzung der Wegzeit und das Auffüllen der Energie zu ermöglichen. Dort werden wir auch 
in Zukunft noch weiter optimieren und zusätzlichen Content schaffen.

TWTimes: Oft kam von offizieller Seite das Argument, Spieler, die das PA-System nicht wollen, könnten auf 
den alten Spielwelten beginnen. Aber mal ernsthaft: Würdest du auf einer Welt spielen, bei der hunderte Spieler 
schon das Maximalziel erreicht haben und du keine Chance auf ein Erfolg in der Rangliste hast?

Thorsten: Ja, würde ich! Das liegt vermutlich daran, dass ich eher Quester und nicht auf der Jagd nach vorderen 
Ranglistenplätzen bin. Natürlich verstehe ich die Pro-Spieler, für die das ein wichtiges Spielelement ist. Ich bin 
auf Welt 7 mit dem Langzeitspaß sehr zufrieden, auch wenn ich persönlich gerne die Wegzeithalbierung hätte.

TWTimes: Weiter kam der Vorschlag, was sich bei dem Namen sogar angeboten hätte, den Spielern ein Stück 
weit entgegen zu kommen und zwei Welten zu eröffnen (beispielsweise Süd- und Nord-Dakota). Allerdings sind 
die Spielerzahlen mit 8000 so ja auch sehr niedrig?

Thorsten: Um das nochmal klarzustellen: Eine Welt mit dem ganz klassischen System wird es nicht mehr geben. 
Diese würde sich nicht refinanzieren können. Über die anderen Optionen werden wir in Zukunft aber immer 
diskussionsbereit sein. Insofern würde eine Eröffnung von 2 Welten gleichzeitig keinen Sinn ergeben, da sich 
diese nur durch 2 Einstellungen unterschieden hätten. Dies würde den Aufwand und die potentielle Verwirrung 
neuer Spieler nicht rechtfertigen. Zudem: Stellt euch vor, wir hätten zwei Welten gestartet. Dann hätten sich die 
8000 Spieler auf beide Welten verteilt, sodass diese noch weniger bevölkert wären. Wir sind bisher mit dem 
Weltstart zufrieden, denn man darf nicht ausschließlich die angemeldeten Spieler (nur diese werden angezeigt, 
das sagt aber nichts über die aktiven Spieler aus) betrachten. Wir haben aufgrund einiger Faktoren mit weniger 
Spielern gerechnet (Jahreszeit, Marketingaufwand), insofern liegt alles im Rahmen.

TWTimes: Joony selbst kündigte an, bei niedrigen Spielerzahlen die nächste Welt mit anderen Settings starten 
zu wollen. Ist bei nur 8000 Spielern diese Untergrenze erreicht, die euch zum Umplanen zwingt?

Thorsten: Ich habe Joonys Beitrag hier vor mir, so hat er das nicht gesagt. Wie gesagt, bisher läuft alles so, 
wie wir das erhofft und geplant haben. Ich möchte aber auch hier noch einmal unsere Idee mit der Speedwelt 
erwähnen. Wenn alles so klappt, wie wir uns das vorstellen, wird es eine internationale Welt mit persönlicher 
Sprachauswahl geben, die mit einer höheren Geschwindigkeit läuft. Vermutlich werden die langfristigen 
Premiumfeatures für alle aktiviert, alle anderen deaktiviert. Um diese Welt zu finanzieren, werden wir dann 
einen Monatsbeitrag (ca. 5-6 Euro) verlangen. Dafür können dann alle Spieler gleichberechtigt spielen und 
ausschließlich Skill und Aktivität entscheiden, wer oben in den Ranglisten landet. Da dies aber eine ziemlich 
neue Idee ist, arbeiten wir noch an der technischen Umsetzung und wissen nicht genau, ob solch eine Welt bei 
euch ankommt. Wir sind sehr gespannt.

TWTimes: Vielen Dank für die ehrlichen Antworten, Thorsten. Wir sind gespannt, was die Zukunft bringen 
wird und wünschen euch auf eurem Wege in diesem Sinne viel Glück!

Thorsten: Vielen Dank für die Möglichkeit, einem breiten Publikum unsere Ideen und Gedanken vorzustellen.

Das Interview führte stam1994.
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Leserzuschrift Dave Fox
Impressionen eines Greenhorns in Dakota

Ich öffne die Türen vom Saloon, trete hinaus und blicke mich um. Steppe, überall nur das gleiche Nichts. Hier 
und da schlängelt sich ein Fluss durch die Plateaus der Steppe oder umkreist ein Waldstück. Selbstsicher hänge 
ich mir meine Axt an den Gürtel und zieh meinen braunen Hut tiefer ins Gesicht. Eine Brise wirbelt etwas Sand 
auf, doch mein Staubtuch schützt mich vor dem feinen Dreck. „Greenhorn“ haben sie mich da drin genannt, 
allen voran diese schöne Tänzerin. Maya, nein Maria heißt sie. Der Wirt Henry ist mir schon von Anfang an 
sympathisch, der Sheriff scheint mir so, als ob er schon den ganzen Tag hier verbringen würde und die Rothaut, 
naja, ich komme mit seinem Akzent noch nicht ganz klar. Aber das wird sich bestimmt bald ändern.

Gerüstet mit einfacher Kleidung stapfe ich jetzt durch diese noch unerschlossene Welt. Erst vor kurzem wurde 
uns der Zutritt gewährt, nun sehe ich schon an vielen Stellen die Leute hart arbeiten – sie wollen schnellstmöglich 
etwas erreichen und eine Stadt hochziehen.

Ich habe ein spezielles Ziel: ich möchte in die derzeit größte Stadt um mir dort die Warenangebote anzusehen. 
Auf dem Weg nach Blue Water kommen mir einige zwielichtige Gestalten entgegen. Teilweise laufen sie in 
einer Bekleidung herum, da wird mir richtig schlecht. Wie kann man nur kaputte und völlig durchlöcherte 
Schuhe zu einem eleganten Jackett tragen? Und überhaupt, wo haben diese Leute das Geld dafür so schnell her, 
wo man doch gleichgestellte Cowboys sieht, die in völlig zerfetzten Hosen herumlaufen?

Wo man auch hinsieht, drei, vier Leute hocken immer gemütlich an einem Fluss und versuchen ihr Glück mit 
einer Angel. Ich habe gehört, die Flüsse hier sind reich an Forellen. Gestern habe ich einen jungen Burschen 
gesehen, der locker aus dem Handgelenk eine riesige Axt geschwungen hat und damit mehrere Bäume gefällt 
hat. Bei dem Ausmaß an gefällten Bäumen kann man schon sagen, er hat den Wald gerodet. Als ich versucht 
habe es ihm gleich zu machen, habe ich mir fast einen Leistenbruch geholt, ich konnte nicht einmal die Kraft 
aufwenden, die Axt anzuheben, geschweige denn einen dieser mächtigen Bäume in die Knie zu zwingen. Und 
das, obwohl ich wesentlich mehr Erfahrung habe und auch größer bin als der kleine Mann. Als ich ihn darauf 
anspreche, kommt nichts zurück von seiner Seite. Er lacht mich nur aus und sagt, warum sich sein Geld und 
Wissen hart erarbeiten, wenn man doch alles für ein paar Groschen erwerben kann! Ich sehe mir nur noch seine 
Kleidung an, versuche zu verstehen was er unter ein „paar Groschen“ meint und denke mir meinen Teil.

Gerade als ich an den Stadttoren Blue Waters anklopfen möchte, sehe ich aus den Augenwinkeln, wie eine 
Handvoll räudiger Banditen mit Knüppeln bewaffnet auf einen wehrlosen Arbeiter losgehen. Ohne jede Chance 
wird er zusammengeschlagen und seines Geldes entledigt. Was sind das nur für Zustände hier im Westen? 
Doch ich weiß genau, dass ebenso gut ich einer dieser Banditen hätte sein können – und auch dass ich natürlich 
anstelle dieses Arbeiters hätte stehen können. Nochmals tätschele ich die Axt, die mir Mr. Fitzburn mitgegeben 
hat. „Der Westen ist gefährlich“, das waren seine Worte. „Vor allem für ein Greenhorn wie dich!“

Jetzt bin ich soweit gelaufen, habe endlich mein Ziel erreicht, doch ich finde keinen Einlass in die Stadt. ‚Wir 
sind voll‘ sagt ein Schild, dass am Eingang hängt. Mit hängendem Kopf mache ich mich wieder davon, verdiene 
mein Geld als Kuhtreiber und Gerber. Es sind schlecht bezahlte Jobs unter miesen Bedingungen, aber in meiner 
Lage nimmt man jede erdenkliche Art von Arbeit an.

Nach einiger Zeit habe ich mich schon besser eingelebt. Man hat mich in der Armee aufgenommen und ich 
habe mir eine neue Garderobe besorgt. Eine Aufnahme in eine Stadt steht unmittelbar bevor. Ich kann es kaum 
erwarten meiner Waffe Auslauf zu geben! Aber wirklich bereit fühle ich mich noch nicht. Zu groß ist die Furcht 
vor übermächtigen Gegnern, gepusht mit irgendwelchen seltsamen und fremden Chemikalien, die es ihnen 
erlauben, schneller an gute Arbeiten zu kommen, also ihr Können vervielfältigen.

Seltsame Geschichte, schon zu Beginn meines Aufbruchs hatte ich so meine Zweifel. Würde ich mit den starken 
Konkurrenten mithalten können? Es geht mir nicht darum, möglichst hoch oben in einer Liste der „Großen“ zu 
stehen, ich möchte nur nicht immer ins Ungewisse laufen, wenn ich jemanden zu einem Duell herausfordere. 
Außerdem gibt es hier wirkliche Arbeitstiere, die schon trotz recht fortgeschrittenem Alters 24 Stunden am Tag 
durcharbeiten und das bei diesen wüsten Bedingungen! Es ist wirklich eine verrückte Welt. Sehr bestimmend 
ist auch das private Vermögen, das, verknüpft mit dem richtigen know-how, einen Mann hier im Westen nahezu 
unschlagbar macht. Ich bin gespannt, wie weit ein Mann wie ich in Dakota kommt – ach je, wäre ich doch nur 
zu Hause in Colorado geblieben ...

(Dave Fox)
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Spielerfahrungen mit Update 1.31
Welt 4 - Pokerrekord

Heute am 12.05.2011 habe ich es geschafft ... über 69.000 $ beim Pokern gewonnen! Ich war zunächst selbst 
überrascht als ich tatsächlich nach einem All-in über 10.000 $ auf dem Konto hatte. Von da an packte mich der 
Ehrgeiz. ICH WOLLTE MEHR!

Nach über 100 gespielten Runden und einigen kleineren Rückschlägen, brachte ich es schließlich auf unglaubliche 
69.000 $. Anschließend warf ich einen Blick auf die Statistik und mir war klar: Platz 1!

Insgesammt gewonnenes Geld: 40845 $
Gemachte Spiele: 129!
Höchster Spielgewinn: 28225 $

Nur schade, dass das gewonnene Geld noch nicht ausgezahlt wird.
(chavo)

Die TWTimes-Redaktion gratuliert zu diesem Rekord auf Welt 4 und wünscht allen Spielern noch weiterhin viel 
Spaß beim Pokern! Ob dies der generelle Rekord aller deutschen Welten ist, ist uns nicht bekannt, da dies der 
einzige gemeldete Pokerrekord bisher gewesen ist. Daher schickt uns doch einfach eure Statistiken zu, wenn ihr 
denkt, der beste Pokerspieler im Westen zu sein!

(Micky1992)
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Wahnsinnsinventar oder Inventarwahnsinn?
Wer hätte das gedacht?

Wir schrieben in der letzten Ausgabe folgendes:

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.

Und nun haben wir den Salat! the crying eye von Welt 2 schickte uns zwei Screenshots mit seinem Inventar. 
Und diese sind so gewaltig, dass wir ein Problem haben, sie in der Zeitung zu veröffentlichen. Aus diesem 
Grund können wir euch nur die Links hier posten, die ihr bitte kopiert und euch dann selbst anschaut.

Inventar am 25.04.11: 

http://de.weststats.com/Inventory/72353aa948b2c4a431fe72a52c9c5481/

Inventar am 25.05.11: 

http://217.146.89.165/index.php?strana=invent&x=88d0d3ac6b5e841571c2b1564dd9671ca7d61aa5

Es ist wirklich faszinierend, was the crying eye alles gesammelt hat. Allein die 263 Pumafelle und die 458 
Flaschen Rum bringen mich zum überlegen, wie leicht ich es beim Crafting hätte ... Und ja, als wir in der 
Redaktion über diese Einsendung sprachen, sagte ein Redakteur: „Jetzt wird mir auch klar, warum er gern 
Stadtgründer werden wollte. Der HUT fehlte ihm noch.“

(Cymoril)

TWTimes: Wie bist du auf die Idee gekommen?

the crying eye: Das war ein langer Prozess. 2010 hatte ich die Organisation der damaligen Schlüsselkämpfe auf 
W 2 von dybbuk übernommen. Im Dezember des gleichen Jahres wollte ich dann den größten Schlüsselkampf 
auf die Beine stellen. Die Tickets waren verkauft, das Datum stand. Alle waren informiert und gespannt. Dann 
die Überraschung, das neue Update wurde eingespielt und damit auch eine neue Dropfunktion bei Fortkämpfen. 
Das Geld hatte nun keine Funktion mehr und alles lief auf die Kisten hinaus. Mit Hilfe von einigen Freunden 
auf W 2 hat Atomhund eine Erlaubnis erteilt, dass die Spieler ihre Tickets nicht zurückfordern mussten und mir 
das Geld sozusagen als Aufwandsentschädigung schenken durften. So kam ich zu einem großen Vermögen und 
auch meinem Millionärsabzeichen. Die Frage, was ich mit dem Geld mache, war schnell geklärt. Ich wollte ein 
komplettes Inventar haben, damit ich für alle Arbeiten die bestmögliche Kleidung parat habe. Weiteres Geld 
kam dann durch den Verkauf von Truhen dazu, die mir auch mehrere zehntausend Dollars eingebracht haben.
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TWTimes: Wie lange hat das Sammeln gedauert?

the crying eye: Ich hatte einen guten Start, denn viele Items für Bekleidung, Schuhe, Mützen und Halsbänder 
hatte ich schon. Das Problem waren die Hosen und Gürtel. Die aufzutreiben war richtig schwer. Um das Inventar 
vollständig zu bekommen habe ich also vom Update bis zum 25.05.11 gebraucht. In den letzten 7 Tagen davon 
habe ich für Duellwaffen und die restlichen Artikel über 120.000 $ ausgegeben.

TWTimes: Wie lange dauert das Laden von TW Pro?

the crying eye: Also mit einer mäßigen Internetverbindung (2000er DSL) braucht das rund 3 Minuten und 40 
Sekunden. Das Umziehen von einem Kleidungsstück rund 30 bis 40 Sekunden. Zeitlich ein großer Aufwand. 
Zum Glück gibts den Ausrüstungsmanager, der eine komplette Ausrüstung in ebenfalls 30 Sekunden anlegt.

TWTimes: Das überrascht uns jetzt aber! Bei den meisten Spielern dauert das schon mit wesentlich weniger 
Inventar viel länger. Gibt es einen Trick bei dir, dass es so schnell geht? Ich weiß, man kann einige Arbeiten aus 
der Berechnung entfernen. Nur leider klappt das nur für eine Sitzung. Danach sind die langen Berechnungszeiten 
wieder da, weil sich die Einstellung zurückgesetzt hat.

the crying eye: Einen Trick? Also einmal wie du gesagt hast, dass man einige Arbeiten entfernt, die man sowieso 
kann. Dazu sollte dann aber der Cache nicht geleert werden, damit das auch so bleibt. Ich lass aber alles so wie 
es ist und lade einfach nur das Inventar. Dabei sollte man dann aber nichts anderes offen haben oder laden.

TWTimes: Wie hast du alles zusammen bekommen?

the crying eye: Das war auch so eine Sache. Denn nichtmal unser Verband hat alle Kleidungsstücke, obwohl er 
wirklich groß ist. Deshalb bin ich teilweise selber einkaufen gegangen, sodass ich am Ende eine Wiedereintrittszeit 
von rund 35 h hatte. Auch der Markt hat mir sehr geholfen und vor allem befreundete Spieler haben mich 
tatkräftig unterstützt. Und an dieser Stelle möchte ich mich auch bei allen Helfern herzlich bedanken! Alles in 
allem war es eine Geduldsprobe, denn das Geld war da.

TWTimes: Wir bedanken uns bei dir für diese Einsendung. Du bist ja derzeit der einzige uns bekannte Spieler, 
der solch ein Inventar aufweisen kann. Aus diesem Grund sollst du auch ein kleines Dankeschön erhalten, 
das deine Sammlung noch um ein Item erweitert. Und nun wünschen wir dir viel Erfolg beim Sammeln der 
Craftingprodukte!

Wahnsinnsinventar - Fortsetzung

Anmerkung der Redaktion:

Unser Layouter kann es mit dem Sammler von Welt 2 aufnehmen. Sein Inventar auf Welt 1:

http://217.146.89.165/index.php?strana=invent&x=dc39082321c726e2314b6d944de2a081b4cf5717
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Update 1.32 - Preview
Updatebericht 1.32

Mittlerweile ist das Update Version 1.31 auf allen deutschen Welten eingespielt, doch noch längst nicht auf 
allen Sprachversionen von The West. Dennoch haben die Arbeiten an den Bugfixes und den neuen Features für 
Version 1.32 bereits begonnen.

Wir können euch noch nicht allzu viel diesen Monat zeigen, was kommen wird, sondern lediglich das 
zusammenfassen, was bereits an die Öffentlichkeit dringen konnte.

Wir gehen davon aus, dass mit Version 1.32 ein Avatargenerator eingeführt wird, welcher es uns ermöglicht, 
unzählige verschiedene Avatarbilder für deinen eigenen Charakter zu generieren. Dies fördert eindeutig die 
Individualität, da nun nicht jede Charakterklasse einfach nur acht verschiedene Bilder (vier pro Geschlecht) zur 
Auswahl hat, sondern wesentlich mehr Kombinationen der Bildermerkmale möglich sind. Zu diesen Merkmalen 
gehören Haarfarbe, Narben, Brillen, Augen und so weiter. Es wird sehr individuell gestaltet werden können. 
Sogar die Hintergründe der Charakterbilder werden variabel sein.

Auf dem Devblog gab es diesen Monat die ersten Exemplare von generierten Avataren:
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Updatebericht - Fortsetzung

Außerdem werden sämtliche Fenster im Spiel mit einem neuen Layout versehen. Dieses sieht etwas 
westernmäßiger aus als das aktuelle, da es durch Vergilbungen und tiefdunkle Holzbrauntöne besticht. Macht 
euch einfach selbst ein Bild davon anhand der Charakterfensters:

Sicherlich wird mit Version 1.32 auch noch einiges am Crafting geändert. So wurde bereits angekündigt, dass 
es demnächst noch mehr Rezepte und Anleitungen für die jeweiligen Berufe geben soll. Primär wird auch 
an der “Veredelung” einfacher Produkte gearbeitet, so dass man beispielsweise aus einem Lederstück ein 
hochwertigeres Lederstück produzieren kann. Sekundär soll aber auch das Balancing zwischen den Berufen 
noch etwas mehr angepasst werden.

Viel mehr Informationen können wir euch diesen Monat leider noch nicht zum Update 1.32 liefern. Wir können 
lediglich noch wiederholen, was auf dem Devblog am 27. April in einer “Randnotiz” angekündigt wurde, dass es 
ein neues Errungenschaftensystem geben soll, das das Duellsystem abgeändert werden soll, Fortshops eingeführt 
werden sollen und dass bei den Arbeiten und Items einige Dinge noch ausbalanciert werden. Inwiefern diese 
Änderungen jedoch umgesetzt werden, steht noch offen.

Bis zum nächsten Monat, wo wir euch an dieser Stelle dann hoffentlich mehr über Version 1.32 berichten 
können!

(Micky1992)
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Welt 14
Dakota - Welt 14

The West geht in die nächste Runde: Immerhin 4 Monate und 8 Tage nach dem Start von Colorado, steht die 
nächste Welt vor der Eröffnung: Dakota. Zum Frust vieler Spieler wieder mit dem kompletten Premiumsystem, 
wie es aus Arizona und Buffalo bekannt ist. Doch immerhin eine erfrischende Neuheit gab es: Bereits 3 Wochen 
zuvor wurde im Forum eine neue Welt gefordert und auch recht ausführlich erklärt, warum es damit mal wieder 
an der Zeit wäre. Nach der Ankündigung des Weltenstarts änderte der Spieler, der die Diskussion angestoßen 
hatte, seinen Post allerdings etwas: „Alles für die Katz ... benennt den Threat bitte in „Welt 14 - Sesam, schließe 
dich“ um ... Vollpremium? Nein, Danke!“ Noch Fragen?

„Vollpremium“: Das bedeutet sämtliche Premiumvorteile samt den beiden umstrittensten, „Erholung kaufen“ 
und „Skillpunkte kaufen“. Nach der Meinung eines Großteils der Spieler verzerren diese Vorteile das Spiel 
einfach viel zu sehr, was sicherlich auch richtig ist. Die vordersten Plätze sind zwar definitiv nicht in dieser 
Weise kaufbar, aber nur so kann man sie erreichen - soll sagen, in den richtigen Händen entstehen so einfach zu 
krasse Unterschiede.

Doch widmen wir uns nun wirklich der Welt Dakota: Der Name kam, wie inzwischen üblich, durch eine 
Abstimmung im Forum zustande. Dakota lag bereits nach wenigen Stunden uneinholbar vorn. Die drei nächsten 
meistgewählten Namen Denver, Dallas und Detroit erzielten zusammen nur etwas mehr als die Hälfte der 
Stimmen von Dakota - der Name ist somit eines der wenigen Dinge, an denen man nichts anfechten kann.

Spielerzahl

Auch eine Woche nach dem Start der Welt hat sie noch nicht einmal 10.000 Spieler. Diese Zahlen können 
wir leider nur aus dem Gedächtnis mit denen anderer Welten vergleichen, aber man kann wohl sagen, dass 
diese Zahl eher unterdurchschnittlich ist. Buffalo kratzte zu seinen Hochzeiten knapp an der 50.000 Marke 
oder überschritt diese sogar - ich wage die Prognose, dass Colorado höchstens die Hälfte schaffen wird, schon 
alleine deshalb, weil damals zumindest offiziell zehntausende Spieler mehr The West spielten. Das werden wir 
selbstverständlich weiter verfolgen.

Rekorde

Bisher sieht das ganze so aus:

Erste gegründete Stadt: Minas Morgul aus Colorado, ca. 8 h.
Erste „voll“ ausgebaute Stadt (42800 Punkte): BluBB aus Colorado, 12 Tage.
Level 50: Zeberus aus Colorado, nach 9 Tagen.

Die Gründung der ersten Stadt haben wir wohl leider ein wenig verpasst - die uns bekannte früheste Gründung 
liegt aber auch sehr genau bei ca. 8 h. Falls ihr mit Sicherheit wisst, welches die erste Stadt war, schreibt es uns 
bitte. Die erste voll ausgebaute Stadt wird es zum Redaktionsschluss auch nicht mehr geben, da müssen wir 
wohl leider auf die nächste Ausgabe vertrösten.

Für Level 50 zeichnet sich immerhin eine Tendenz ab: 5 Tage nach Weltenstart liegen Airleas und vanhelsing11 
gleichauf auf Level 44 - die restlichen Level sollten bis in 3 Tagen locker geknackt sein, somit gäbe es hier einen 
neuen Rekord.

Mit Sicherheit werden bald die nächsten News aus Welt Dakota kommen. Auf jeden Fall interessant wird sich 
in Fortkämpfen die Vervielfachung der Preise bei Ausrufen innerhalb von 2 Stunden auswirken, da die Kassen 
der Städte kein bisschen gefüllt sind und man tatsächlich vielleicht in Sachen Fortkämpfen, wegen der reinen 
Bezahlbarkeit, ein wenig zurückstecken muss.

(Daddl)

Hintergrundbild von: http://www.indianer-wiki.org/Dakota
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Fortkampfleben auf der 13
Welt 13: Fortkämpfe in Colorado

Vor rund fünf Monaten wurde Colorado zum Leben erweckt. Seitdem sind es vor allem die Fortkampfbündnisse, 
die die Aufmerksamkeit vieler Außenstehender auf sich ziehen. Bereits nach wenigen Wochen hatten sich einige 
starke Bündnisse gebildet. Mit dem Start von Welt 14 droht allerdings ein bekanntes Übel: Ziehen die Spieler 
nach Dakota?

In der letzten Ausgaben berichteten wir über die gewaltige Überlegenheit der Dirty Desperados, vor allem durch 
den Nutzen der Golden Gun. Nach den Änderungen am System ist die Überlegenheit doch ein ganzes Stück weit 
zurückgegangen. Zwar sind sie von der Stufe her den meisten anderen noch immer überlegen, doch sie mussten 
wohl auch die ein oder andere Niederlage einstecken – was sie nur menschlich macht.

Die Montana Wölfe, nach Aussagen vieler Spieler neben den Dirty Desperados die stärkste Verbündung, 
befindet sich aktuell in einer Phase der Umstrukturierung – einige Städte verlassen den Fortkampfbund oder 
müssen gehen. Außerdem haben sie ihr Bündnis mit Wendland aufgelöst, weshalb Wendland jetzt wesentlich 
enger mit Eastside zusammenarbeitet.

Natürlich gibt es neben diesen beiden Bündnissen noch einige weitere namhafte Gruppen. BluBB zum Beispiel 
zeigt sich nach Meinung einiger Spieler derzeit als Fähnchen im Wind und mischt mal auf der und mal auf der 
anderen Seite mit. Solch ungebundene Parteien können einen Fortkampf recht schnell kippen. Die FortFighters 
stellen sich beispielsweise zunehmend häufig auf die Seite von den Montana Wölfen. Auch Caba Nostra zeigt 
sich in letzter Zeit deutlich häufiger bei Fortkämpfen. LoD hingegen hält sich noch ein bisschen zurück, ist 
aber im Kommen. Mit Hilfe von den Dirty Desperados, BluBB, Eastside und Jari können sie ein weiterer 
entscheidender Faktor der Welt werden.

Die Black Bandits scheinen hingegen derzeit eine kleine Außenseiterrolle anzunehmen. Nicht, dass sie schlecht 
wären, das weiß Gott nicht, sie würden sich nur von anderen abkapseln – so die Aussage ihrer Mitstreiter.

Eines darf man aber nicht vergessen: Derzeit haben einige Änderungen enormen Einfluss auf Colorado – sie 
könnten ihn zumindest haben. Der Start von Dakota könnte die Welt in ein tiefes Loch werfen, während die 
Folgen des Craftings, hinsichtlicht der Fortkämpfe, erst abgewartet werden müssen. Wenn der Preis für das 
Ausrufen eines Fortkampfes erhöht wird, werden vor allem große Allianzen, aufgrund ihres hohen Budgets, 
Vorteile haben. Angeblich steigt auch hier langsam die Zahl der Fakeangriffe …

Es bleibt also abzuwarten, ob aus der bisher so aktiven, interessanten Welt eine ausgestorbene Steppe wird oder 
ob sich Colorado noch weiter halten kann. Wir sind gespannt und halten euch auf dem Laufenden!

(stam1994)
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Leserzuschrift
Leserzuschrift zum Thema Fortkampfleben auf der 13

Hallo stam1994,

ich habe in der neuen Ausgabe von TWTimes ihren Bericht über das 
Fortkampfleben in Coloado (w13) gelesen. War recht intressant! Aber ich 
möchte ihnen gerne etwas dazu mitteilen.

Zuerst einmal wie es überhaupt dazu kam, dass die Dirty Desperados 
auch in Colorado an den Start gingen! Denn die Fortkämpfer der DD‘s 
waren überall verstreut in W 13! Es gab anfangs auch kein intresse diese 
Truppe in W 13 wieder aufleben zulassen. Man spielte zwar mit dem 
Gedanken, aber irgendwie wurde es nicht umgesetzt. Da ja alle bereits in 
verschieden Städten waren. Auch ich hatte ja meine eigene Stadt Raven 
gegründet u. auch in dieser Stadt waren einige DD‘s.

Die Zeit verging und wir erreichten die Stadtausbaupunkte um ein kleines Fort angreifen zu können. Zu diesem 
Zeitpunkt war in unserem Country der CB-Bund die größte Macht. Er hatte auch den Fort Bauplatz, vor 
unserer Haustür abgenommen. Ebenfalls hatten sie zu diesem Zeitpunkt eine Allianz mit dem FK-Bund WWW. 
Der WWW-Bund hatte ja mehr oder wenige alle Städte des Westens aufgenommen. Nur wir von Raven waren 
unabhängig! Leider aber auch dadurch, viel zu wenige, um ein kleines Fort zu erobern.

Da kam mir der Gedanke, meine Freunde aus W 11, um Hilfe zu bitten. Denn um mal ehrlich zu sein, die 
DD‘s in W 11 sind die aktivsten die ich kenne. So habe ich über W 11 alle DD‘s in W 13 gebeten, mir bei der 
Forteroberung eines kleinen Forts zu helfen! Was dann auch DD-Memorial heißen sollte!

Das war der Startschuss ....

Alle hatten Spaß an dieser Idee und kamen aus allen verschiedenen Städten, um dieses kleine Fort zu erobern! 
Es wurde erobert ^^ klar wenn die Besten, der Besten zusammenspielen! Wir haben richtig Spass gehabt dabei 
u. in W 11 weiter darüber diskutiert. Kurze Zeit später wurden die Dirty Desperados auch in W 13 aktiv! Alle 
verließen ihre Städte und kamen wieder zusammen. Tja ... jetzt sind sie auch wieder eine FK-Macht in W 13.

Leider konnte ich nicht wechseln, da sonst vielleicht das DD-Memorial verloren gegangen wäre! Das erste DD 
Fort in w13! Ich gründete dann die Crow Federation, betrachte mich aber als Ableger der DD‘s im Westen! Also 
stimmt ihre Fortkampfbeschreibung nicht zu 100 %! Denn wenn sie mal genau schauen, wie kann eine so kleine 
Stadt, auf der Stadtrangliste, Platz 15 belegen? Wenn sie nicht zu den DD‘s gehören würde.

MfG Blackeagle1961
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Ideenbericht
Das Buddyprogramm

Der Spieler Eraghon hat Anfang Mai bei einem Besuch im Ideenforum folgenden Thread für die Community 
hinterlassen: 

http://forum.the-west.de/showthread.php?t=44370

Es geht darin um eine Idee von ihm, welche sich “Buddyprogramm” nennt. Das Buddyprogramm ist im 
Endeffekt nichts anderes als ein typisches Mentorenprogramm, wie man es aus diversen anderen Chatsystemen 
und Browsergames kennt. Demnach würden Neulinge bei The West nach dem Start auf einer Welt die Mail 
eines “Buddys”, welcher sich freiwillig für dieses Mentorenprogramm gemeldet hat, erhalten. In dieser Mail 
bietet der Buddy dem Neuling an, ihm bei sämtlichen Fragen, Problemen oder Hilfeanfragen zur Seite zu stehen. 
Danach könnte jeder Neuling dann für sich selbst entscheiden, ob er von einem Spieler aus der Community 
(muss kein Moderator, Supporter o. ä. sein) unterstützt werden möchte oder nicht.

Übrigens erhalten die Buddys stets Vorschläge für Neulinge, die sie betreuen könnten per Telegramm als 
“Systemnachricht”. Die Verteilung der Buddys auf die Neulinge sollte hierbei einfach zufallsbedingt erfolgen.

Für den Fall, dass der Neuling Unterstützung benötigt und dies seinem Buddy auch bestätigt, hilft der Buddy 
seinem Neuling durch das Tutorial und darüber hinaus natürlich auch noch weiter. Den Umfang des Programms 
müsste man noch konzipieren, es bietet sich aber an, dass man Neulinge “pflichtmäßig” bis zu einem bestimmten 
Level begleitet, damit dessen Einstieg erleichtert würde.

Die Frage nach dem “Warum?” lässt sich bei dieser Idee ebenfalls leicht beantworten. Hierzu ziteren wir 
Eraghon:

1.) Keine „sinnlosen“ Fragen im Frage-Thread, wie zum Beispiel: „Wo finde ich Zucker?“
2.) Neueinsteiger müssten sich bezüglich Skillung und anderen spielentscheidenden Dingen nicht mehr durch 
ewig lange Threads durchlesen.
3.) Man würde die Neueinsteiger von Anfang an tiefer im Spielgeschehen verwurzeln und könnte dadurch 
vielleicht auch vermeiden, dass sich nach einer gewissen Zeit viele von ihnen wieder abmelden.
4.) Es würde den Zusammenhalt zwischen den Spielern verstärken.

Wenn du ebenfalls Lust hast, mal ein Buddy zu werden oder wenn dir persönlich der Einstieg in The West 
momentan noch nicht ganz gefällt, schau im oben genannten Thread vorbei und diskutiere einfach mit! Wir 
halten diese Idee für sehr wertvoll und wichtig, wenn es mit den Spielerzahlen auch wieder bergauf gehen soll.

(Micky1992)



«  Seite 20  «  Juni 2011   «    © 2011 TWT-Team    «    tw.wusel.info     «

Licht und Schatten

Allgemeine (Un-)Zufriedenheit: Ein Leben zwischen Lob und Kritik
Wer etwas bietet, was der allgemeinen Masse von Nutzen ist, erlebt zumeist eine Berg- und Talfahrt zwischen Kritik 
und Lob. Für alles gibt es Befürworter sowie Kritiker und solange das Verhältnis zwischen positiven und negativen 
Rezensionen stimmt, scheint alles in Butter. Sobald sich die Waage aber auch nur ein Stück weit den Kritikern zuneigt, 
werden Stimmen sehr laut. Kritisiert einer die Moderationsarbeit, schließen sich dem noch mehr an, die sich sonst ruhig 
verhalten hätten - es entsteht eine Welle der Kritik. Dabei ist der öffentliche Weg oftmals der falsche.

Eigentlich waren die Verantwortlichen (vor allem Joony & stam1994) in den letzten Monaten scharfer Kritik kaum 
noch ausgesetzt und glaubten somit, alles sei im grünen Bereich. Viele Änderungen bzw. angestrebte und geplante 
Änderungen, kamen bei der Community gut an. Das allgemeine Verhältnis war harmonisch. Im Grunde kann man auch 
nicht behaupten, dass es das jetzt nicht mehr ist, doch es ist deutlich erkennbar, dass die sinkenden Spielerzahlen den 
Kritikern neues Futter geben. Aber mal so unter uns: Kritik ist ja in Ordnung, aber dass sie wirklich immer haargenau dann 
erscheint, wenn die Nutzerzahlen tendenziell sinken, hat das schon einen komischen Beigeschmack oder? Zumindest 
finden wir, die Redaktion, das ...

Das ganze Szenario fing vor einigen Wochen mit der gehäuften Kritik an der Supportarbeit an, vor allem in Bezug auf 
Sperren und die angebliche Willkür bei der Behandlung der Fälle. Auch, wenn ein Artikel mit einem gewissen Abstand 
zum Geschehen geschrieben werden sollte, können wir aus eigener Erfahrung (schließlich gibt es ja Moderatoren/
Supporter in unseren Reihen) sagen, dass es einige wirklich knifflige Fälle gibt und es im Interesse von InnoGames 
liegt, dass diese fair und korrekt behandelt werden. Fehler macht jeder, auch das Supportteam, ohne Frage, aber in Fällen 
wie dem Fortkampffehler auf Welt 13, werden diese überdacht und auch eingestanden. Mit Supportunterhaltungen oder 
–entscheidungen an die Öffentlichkeit zu gehen, ist allerdings wirklich der falsche Weg, auch wenn das Verhalten des 
zuständigen Supporters noch so unverständlich sein mag.

Hinsichtlich der Moderationsarbeit und der Schließung von Threads liegt das Verhalten wohl sehr im Auge des 
Betrachters – zumal der Moderator genauso daran interessiert ist, dass eine ordentliche Unterhaltung zustande kommt, 
wie der Spieler. Ist das nicht der Fall oder erscheint ihm das unmöglich, schließt er das Thema, oft zum Unverständnis 
vieler Communitymitglieder. Wir alle haben jedoch die Möglichkeit dies mit Sachlichkeit und gegenseitigem Respekt 
zu verhindern.

Immer wieder füllen auch Aussagen à la „InnoGames Geldgier ist stärker als deren Verstand!“ den Raum. Gemeint 
ist hierbei vor allem das Setting der letzten Welten (ausgenommen Welt 13). Rede und Antwort steht uns dazu 
Produktmanager Thorsten im Topinterview in dieser Ausgabe. Generell kann man dazu wohl sagen, dass die Firma 
natürlich, wie jede andere Firma auch, Geld erwirtschaften muss, um ihre Mitarbeiter und Projekte finanzieren zu können. 
Das Unternehmen wächst so schnell, dass es einer gehörigen Portion an betriebsorganisatorischem Talent bedarf, den 
aktuellen Überlick nicht zu verlieren. Die Aussage der Spieler, InnoGames nehme auch so genügend Geld ein, ist schnell 
daher gesagt, wenn man die konkreten Zusammenhänge eines Betriebsablaufs nicht kennt und sich auch nicht damit 
beschäftigen möchte. Wie oft schon wurde über jeden Einzelnen von uns schon mal ein Urteil gefällt, ohne dass die 
Verurteiler die genauen Hintergründe kannten? Wie deprimierend solche Aktionen sind, kann auch jeder nachvollziehen.

Alles was in der Marktwirtschaft geschieht, ist darauf ausgerichtet, Gewinn zu erwirtschaften. Selbst Wohltätigkeitsvereine 
brauchen Gewinne oder sie gehen unter. The West bietet uns inzwischen 14 Welten an. Welten, die sich jeder selbst 
aussuchen kann. Entweder die Welten, die einen finanziellen Einsatz „ermöglichen“ oder auch ohne diesen. Dennoch 
wäre es ein Angebot an die Spieler, bald eine Welt mit weniger starkem Premium zu schaffen (mit Speedwelten käme 
eine weitere Einnahmequelle hinzu). Die aktuellen Spielerzahlen von Welt Dakota werden das Team von The West 
jedenfalls in diese Richtung drängen.

Derzeit klingt es so, als gäbe es ausschließlich Kritik im Forum. Dem ist nicht so, auch wenn sich Kritikthemen deutlich 
häufiger beobachten lassen. Das beste Beispiel ist ein älterer Thread von Systemintegrator (http://forum.the-west.de/
showthread.php?t=34639). Er ist zwar schon rund ein Jahr alt, doch seine Aussage immer noch aktuell. Denn auch wenn 
gerade dies oder jenes nicht so läuft, wie es sich mancher vielleicht wünscht (ein kleiner Wink zum neuen Layout), gibt 
es dennoch viele positive Entwicklungen, die man nicht übersehen kann (um nur ein Beispiel zu nennen: Poker).

Um es mal auf den Punkt zu bringen: Kritik ist in den meisten Fällen gut, sofern sie konstruktiv ist. Die Meinung, wer 
bezahlt hat mehr Recht zum Kritisieren, sollte sich aber gerade in Supportfällen auf die direkte Kommunikation mit den 
Verantwortlichen beschränken. Das hält das Forum sauber und freundlich und die Moderatoren sind nicht gezwungen 
Threads zu schließen. So schlagen wir gleich zwei Fliegen mit einer Klappe. Die anderen Problemchen lassen sich auch 
beheben, wenn endlich mal wieder alle an einem Strang ziehen. Aber hey, InnoGames, da muss auch etwas von euch 
kommen!

(stam1994)
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Raritätenecke

Duelle gibt‘s, die gibt‘s gar nicht!
Duelle sind das Salz in der Suppe des Spiels. Doch wenn der Gegner im wahrsten Sinne des Wortes nicht 
mitspielt, dann wird einem dieselbe schon mal versalzen. Ein Duell, auf das diese Beschreibung nun wirklich 
zutrifft, erlebte kürzlich der Spieler Dragonfire 6 auf Welt 1 der deutschen Server. Er klickte einen Spieler zum 
Duell an ... doch leider hatte sich der angegriffene Spieler bereits gelöscht und ausgerechnet innerhalb der 10 
Minuten, die so ein Duell nun einmal dauert, wurde diese Löschung dann endgültig vollzogen und der Spieler 
aus den Datenbanken entfernt. Beim Öffnen des Duellberichts staunte Dragonfire nicht schlecht aufgrund der 
entgangenen Erfahrungspunkte und Dollars, doch seine ungläubige Überraschung wich schnell dem Lachen 
über einen sehr komischen und extrem seltenen Bericht. Doch seht selbst!

Die Tatsache, dass InnoGames selbst für dieses extrem unwahrscheinliche Ereignis - der TWTimes ist bisher 
noch kein weiterer Fall dieser Art zu Ohren gekommen - überhaupt einen Berichtstext hat, zeigt, dass die Firma 
das Spiel mit viel Liebe zum Detail gestaltet und gewissenhaft daran gearbeitet wird. Dragonfire 6 und TWTimes 
wünschen euch mit dem Bericht viel Vergnügen und ein paar heitere Momente. Sollte euch so etwas auch einmal 
passieren, schickt uns einen Screenshot von dem Bericht, nehmt es mit einem Schmunzeln und vergesst nicht:

Einer kommt, einer geht,
doch The West fortbesteht!

(Tony Montana 1602)
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Event Welt 1

Hallo liebe Leser,

in allerletzter Sekunde erreichten uns noch Informationen zu einem geplanten Event in Welt 1. Das Event wurde 
diesmal nicht von InnoGames entworfen, sondern gemeinsam von drei großen Verbänden der Welt. Von der 
Community für die Community! Sowohl die geplanten Aufgaben, als auch der Umfang der Vorbereitungen zeigen 
ein sehr großes Engagement der Spieler und verdienen daher unsere und eure Beachtung. Nachfolgend stellen 
wir euch den kompletten, unveränderten Entwurf der Organisatoren, DOUBEL L - secretary - geryaustria, 
vor. Wer Anschluss an wirklich aktive Spieler in Welt 1 sucht, ist hier genau richtig.

(Tony Montana 1602)

Evententwurf

Um mal wieder für etwas frischen Wind für die wirklich Aktiven in Welt 1 zu sorgen, haben wir uns ein Event 
ausgedacht. Die Hintergründe, Absichten und Ziele sind sehr vielfältig, daher wird der interessierte Leser hier 
etwas länger verweilen müssen. Aber versprochen: Es lohnt sich weiter zu lesen!

Wir planen für Welt 1 einen sogenannten „Dreikampf“ - also einen TRIATHLON!

Als grobe Beschreibung versuchen wir euch mal in einem kurzen Abriss zu erklären, was wir beabsichtigen: 
„Eine feste Anzahl an Spielern wird sich im Dreikampf in den Regeln „Errichten“, „Duellieren“ und 
„Fortkampf“ miteinander messen.“ Wenn das für Dich langweilig klingt und Dich nicht interessiert, kannst Du 
hier wegklicken, denn was weiter folgen wird sind die genauen Regeln für dieses Event.

Regel 1: Gruppenbildung

Es wird drei Gruppen geben. Diese Gruppen bilden sich aus den drei stärksten Bündnissen auf Welt 1, nämlich 
der INFANTERIE, der SB und der WEK (in alphabetical order). Sollten Spieler Interesse haben, die aber 
NICHT zu einem dieser Bündnisse gehören, sollten diese sich zu einem der drei Bündnisse hin orientieren. 
Es wird keine vierte Gruppe geben. Den Teamleitern obliegt übrigens die Entscheidung, wer in die jeweilige 
Gruppe aufgenommen wird! Sinnvoll wäre also eine entsprechende Ingamemessage mit den Vorzügen, die Du 
Deinem gewünschten Team bringen kannst!

Regel 2: Gruppenstärke

Jede der drei Gruppen kann aus maximal 50 gemeldeten Teilnehmern bestehen. Nachnominierungen nach dem 
offiziellen Start sind NICHT möglich - Ausfälle während des Events: PP (persönliches Pech)
Ab sofort können Mitglieder gesammelt und nominiert werden. Bitte denkt daran, dass jede Gruppe maximal 50 
Leute fassen darf, nicht 52 und auch nicht 51.

- Interessenten für die Gruppe der INFANTERIE melden sich bei secretary
- Interessenten für die Gruppe der SB melden sich bei DOUBEL L
- Interessenten für die Gruppe der WEK melden sich bei geryaustria

Ende der Anmeldephase ist Freitag, der 10.06.2011, um 16 Uhr!

Regel 3: Eventstart

Das Startdatum haben wir auf Samstag, den 11.06.2011, um 00:01 Uhr festgelegt. Das ist der Zeitpunkt für den 
„Spatenstich“. Smile Jeweils eine von der Eventleitung festgelegte Person übernimmt das Errichten der Stadt 
für die jeweilige Gruppe. Dies wird bei allen drei Städten um 00:01 Uhr sein. Der Standort der Stadt wird vorab 
von der Eventleitung festgelegt. Nach der 8-stündigen Gründungszeit können demnach ab 08:00 Uhr die ersten 
Stadtmitglieder der neugegründeten Stadt beitreten und mit dem Ausbau der Stadt beginnen!
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Event Welt 1 - Fortsetzung

Regel 4: Eventleitung

Die „Schiedsrichter“ (secretary, DOUBEL L, geryaustria ) gründen die drei Städte, und bleiben auch über das 
gesamte Event hinweg Gründer Ihrer Stadt. Es dürfen keine weiteren Spieler zum Gründer gemacht werden. 
Weitere Stadträte sind erlaubt. Die Gründer werden ganz normal am Spielgeschehen teilnehmen. Das gilt für 
alle drei Disziplinen dieses Events.

Regel 5: Gruppen-/Stadtname

Jede der drei Gruppen benennt die neu gegründete Stadt nach folgendem Muster: -> „TRIATHLON INF“ -> 
„TRIATHLON SB“ -> „TRIATHLON WEK“ Zusätzlich sollten die drei Städte im Profil etwas erklärendes 
stehen haben, wie z.B:

+ bauen + duellieren + erobern +
Dies ist eine TRIATHLON Stadt!
Bitte keine Einwohner angreifen, da
ihr sonst den Wettbewerb verzerrt.
Habt vielen Dank!

Infos zum Triathlon Event: http://forum.the-west.de/showthread.php?t=45031

Kleiner Tipp: Theoretisch sind die gegründeten Städte ja erst ab 8 Uhr morgens auf der Karte sichtbar. Aber der 
geübte Trapper und Spurenleser kann auch schon im Vorfeld Ausschau nach seinem Gründungsspieler halten 
und sehen, „wo“ er gerade baut!

Regel 6: Phase 1 - Ausbau

Es gibt keine Regel für die Reihenfolge des Ausbaus. Geldbeschaffung, Arbeitseinsatz und alles andere bleibt 
jeder Stadt selbst überlassen. Bedacht werden sollte, dass nicht alle 50 Gruppenmitglieder sofort Platz in der 
Stadt finden. Hier muss jede Gruppe für sich schauen, wie sie sich organisiert. Nach exakt 7 Tage Ausbau 
werden die Stadtpunkte miteinander verglichen. Punkte gibt es nach folgender Berechnung: Stadtausbaupunkte 
geteilt durch 100. Also im Idealfall 49.800 / 100 = 498 Punkte für eine in 7 Tagen fertig ausgebaute Stadt.

Regel 7: Phase 2 - Duelle

Wenn beim Stadtausbau der Hammer fällt (in wortwörtlichem Sinne), dann beginnt sofort die Duell-Phase. 
Fixes Datum ist hier Sonntag, der 19.06.11 um 00:01 Uhr. Mit Beginn dieser Phase werden die Daten des 
Bestatter von den Schiedsrichtern notiert und auf dem Punktezettel „auf 0 gestellt“. Ab jetzt gilt: duellieren, 
duellieren, duellieren. Jedes Team hat von nun an 7 Tage Zeit für Duelle und versucht ein Maximum an Punkten 
anzuhäufen. Wir werten nach 7 Tagen (Ende der Duellphase ist Samstag der 25.06.11 um 23:59 Uhr) wie folgt 
aus, Punkteverteilung für Duelle -> Rechenbeispiel: 300 gewonnene Duelle, 90 verlorene Duelle = 210 Punkte, 
plus doppelte Punkte für: 70 ohnmächtig Geschossene minus 30 eigene Ohnmächtige = (40 * 2 = 80 Punkte). 
Also insgesamt 290 Punkte. Es können auch negative Punkte vergeben werden, wenn die (Teil-)Bilanz negativ 
ausfällt. Nach 7 Tagen ist Waffenruhe.

Regel 8: Phase 3 - Fortkampf

In der Fortkampfphase dreht es sich natürlich um Fortkämpfe. Die Fortkampfphase startet direkt nach der 
Duellphase. Entsprechende Forts werden gestellt. Jeder Gegner hat einen Angriff und eine Verteidigung. Da die 
Forts höchstwahrscheinlich nicht voll werden würden und dann Fremde mitkämpfen, darf dort jeweils der ganze 
Bund helfen! Gekämpft wird nach folgendem Muster: 1A vs 2V . . . 2A vs 3V . . . 3A vs 1V (1 2 3 für die drei 
Teams, A für Angreifer, V für Verteidiger). So hat jeder einen Angriff und eine Verteidigung. Punkteverteilung: 
Für einen erfolgreichen Angriff (also Eroberung des Forts) gibt es 500 Punkte. Für eine erfolgreiche Verteidigung 
gibt es 200 Punkte. (Flagrun, Überlebende, o.ä. Szenarien berücksichtigen wir nicht) Erobern ist klar, erfolgreich 
verteidigen ist ebenfalls klar - fertig.
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Die Fortkampftermine sind ebenfalls vorgegeben:

- 1. FK: SB als Angreifer gegen INF am Dienstag, den 28.06.2011 um 20 Uhr
- 2. FK: INF als Angreifer gegen WEK am Donnerstag, den 30.06.2011 um 20 Uhr
- 3. FK: WEK als Angreifer gegen SB am Freitag, den 01.07.2011 um 20 Uhr

Regel 9: Sonderpunkte für Teilnehmer

Jede Stadt darf max. 50 Teilnehmer benennen. Für jeden gemeldeten Bewohner gibt es 10 Punkte. Die Einwohner 
jeder Stadt werden nach 5 Tagen Ausbau gezählt! Also als Beispiel nach 5 Tagen Ausbau (Wohnhäuser müssen 
ja auch ausgebaut werden) gibt es für jeden Stadtbewohner 10 Punkte. Das sind im Idealfall 500 Punkte, wenn 
die Stadt bis dahin komplett voll wird. (der Punktestand wird abgelesen am Mittwoch, den 15.06.2011 um 23:59 
Uhr)

Regel 10: “Terminkalender“

- Gruppenmitglieder sammeln: bis Freitag, den 10.06.2011, um 16:00 Uhr

- Veröffentlichung der Gruppen: Freitag, den 10.06.2011, um 20:00 Uhr
- Anfang Ausbauphase: Samstag, den 11.06.2011 um 00:01 Uhr

- Stadtbeitritt möglich: Samstag den 11.06.2011 um 08:01 Uhr

- Mitgliederpunkte erfassen: Mittwoch, den 15.06.2011 um 23:59 Uhr

- Mitgliederpunkte veröffentlichen: Donnerstag, den 15.06.2011 um 20:00 Uhr
- Ende der Ausbauphase: Samstag den 18.06.2011 um 23:59 Uhr

- Anfang der Duellphase: Sonntag den 19.06.2011 um 00:01 Uhr
- Ausbauphase Punkte veröffentlichen: Sonntag den 19.06.2011 um 20:00 Uhr

- Ende der Duellphase: Samstag den 25.06.2011 um 23:59 Uhr
- Duellphase Punkte veröffentlichen: Sonntag den 26.06.2011 um 20:00 Uhr

- Fortkampf Nr.1: Dienstag, den 28.06.2011 um 20 Uhr
- FK1 Punkte veröffentlichen: Dienstag, den 28.06.2011 um 22 Uhr

- Fortkampf Nr.2: Donnerstag, den 30.06.2011 um 20 Uhr
- FK2 Punkte veröffentlichen: Donnerstag, den 30.06.2011 um 22 Uhr

- Fortkampf Nr.3: Freitag, den 01.07.2011 um 20 Uhr
- FK3 Punkte veröffentlichen: Freitag, den 01.07.2011 um 22 Uhr

- Siegerehrung hier im Forum: Samstag, den 02.07.2011

Jetzt heißt es nur noch: meldet euch an, so dass die Teams recht schnell schön voll werden. Und dann 
kann es auch schon losgehen. Wir hoffen auf eine rege Beteiligung. Errichter, Duellanten und auch 
Fortkämpfer sind gefragt. Wir erhoffen uns mit diesem Event mal etwas Leben in die Welt-1-Bude zu 
bringen. Dafür brauchen wir Dich! Also suche Dir ein Team aus und kontaktiere den entsprechenden 
Leiter um Dich anzumelden. Wie bereits erwähnt: jedes Team besteht maximal aus vorab 50 gemeldeten 
Spielern!

Liebe Grüße vom Event-Team DOUBEL L & secretary & geryaustria

Event Welt 1 - Fortsetzung
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Leser berichten von Welt 10
Die NEW FORCE- und FK-Welt

Howdy Freunde,

in den letzen Wochen habe ich, als stolzes Mitglied der New Forces (NF), viel Auf und Ab im Fortkampfgeschehen 
der W 10 miterleben dürfen. Hier ist einiges passiert.

In unserer Allianz NEW FORCE sind wir mittlerweile fast rund um die Uhr aktiv an Fortkämpfen beteiligt. Für 
den unermüdlichen Fortkämpfer genau das Richtige. Doch nicht nur die reinen Fortkämpfer haben hier ihren 
Spaß, auch die Duellwütigen unter uns kommen voll und ganz auf ihre Kosten. Es werden nun seit kurzem auch 
Veranstaltungen verschiedenster Art in unserem Forum rund um das Thema Duelle angeboten. In den letzten 
Tagen wurde unsere erste gemeinsame Duellwoche erfolgreich beendet.

Ich selbst kann bestätigen, dass das Event viel Spaß gemacht hat und man merkt dass eine Einheit dahinter 
steckt, die aktiv und mit viel Spaß an der Sache miteinander spielt.

In dieser Ally, stößt man vor allem auf Freundlichkeit und Teamwork, so konnten mir auch John Dunbar und 
Wild Boo, die Gründer der NF, weiterhelfen, auf der Suche nach genaueren Informationen über die Allianz. Ein 
Dankeschön an beide Spieler an dieser Stelle.

New Force wurde Anfang dieses Jahres gegründet. Sie besteht aus Teilen der alten Fortkampftruppe (FKT) und 
Teilen der „LOST SOULS“. Die FKT war eine große Allianz mit deutlich über 800 Mitgliedern und zerbrach 
daran, dass sich die damalige Führung über gewisse Grundsatzfragen und persönliche Einstellungen nicht mehr 
einig war! Aus diesem Zerwürfniss entstanden dann einerseits die „BANDITS“, unter der Leitung
von Hanyadrache und andererseits die „NEW FORCE“ mit Wild Boo und John Dunbar.

Das Motto der NF ist :

„ Die Aktive Fortkampftruppe auf der W 10! Spaß, Fairness und Zusammenhalt. Einsatz in der Truppe und 
Respekt gegenüber dem Gegner.“

Wir hoffen deshalb auch, dass unsere Gegner mit ähnlichen Denkensweisen herangehen, was sich aber 
letztendlich bestätigten konnte. Zumindest von den Seiten, die Spaß an guten FK haben.

Aber es gab auch viel Aufruhr in der letzten Zeit! Es ist noch nicht solang her, da haben die „BANDITS“ mit 
mehr als 20 FK-Ausrufen an einem Tag, bei den gegnerischen Fortkampftruppen mächtig für Wirbel gesorgt.
Dabei ist letztendlich nicht viel rausgekommen, da die eroberten Forts nach kurzer „Ausleihzeit“ wieder an die 
vorherigen Eigentümer zurück gingen.

Zu guter Letzt fragte ich John und Boo nach den Zielen bis zum Jahresende, ahnend dass die Antwort eintönig 
lauten könnte wie: „Weltherrschaft“ oder „Zerschlagung des Gegners“. Aber das war ein Trugschluss! Die 
Beiden stellten deutlich klar, dass der Spaß bei der NF absolut im Vordergrund steht und dass die Gemeinschaft 
wichtiger ist als irgendwelche „Egotrips“ Einzelner. Auch möchten sie mit einer schlagkräftigen und familiären 
Truppe, die sich blind versteht, von Fortkampf zu Fortkampf ziehen. Jedoch alles in einer gesunden Mischung 
aus einem gewissen Maß an Ehrgeiz und Spaß am Game.

Dieser Blick in ein ruhiges, aber zugleich abenteuerliches Leben im „Wilden Westen“, hat mich sehr beeindruckt. 
Ich hoffe dass die NF so ihren Weg fortführen wird.

Greetz
Gecko Chris
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Leitfaden für Neulinge
oder: „How to annoy your Stadtgründer“

(zu deutsch: „Wie man seinen Stadtgründer ärgert ...“)

1. Eröffne für alles einen neuen Thread im Stadtforum. Vorher nachzugucken ob es schon einen gibt kannst du 
dir sparen ;-) Je mehr Threads desto besser!

2. schreib ganz lange sätze und missachte interpunktion völlig setz auf keinen fall irgendwelche punkte oder 
kommas denn das würde ja beim verständnis des satzes helfen wen‘s ghet bauh noch ein pahr rechtschreibfeller 
ein

3. Wenn du wissen willst, bei welcher Arbeit du ein Glas Wasser bekommen kannst, such auf keinen Fall bei 
TW-Stats danach. Du hast noch nie von TW-Stats gehört? Mach nix, diese Seite ist sowieso völlig überflüssig. 
Sieh sie dir bloß nicht an!

4. Frag alle Leute, wo du das Schwarze Stirnband kaufen kannst. Wenn sie dir raten, auf TW-Stats nachzugucken, 
ignorier das (siehe vorherigen Punkt). Nerv sie so lange weiter, bis sie dir eine konkrete Stadt nennen. Alternativ 
- oder am besten zusätzlich - bietet es sich an, im Marktforum nachzufragen, ob dir vielleicht jemand das 
schwarze Stirnband zum Verkaufspreis verkaufen möchte. So kannst du jede Menge Geld sparen! Wenn du es 
dann hast, lösch deinen Post nicht, sondern lass ihn einfach drin stehen.

5. Greif am besten nur Errichter an. Das ist am einfachsten und bringt am meisten EP (=Erfahrungspunkte, 
braucht man um hier aufzusteigen und irgendwann Master of Desaster zu werden). Wenn dich der Angegriffene, 
sein Stadtgründer oder dein Stadtgründer deswegen anmotzen, motz zurück und sag, dass der Kodex (komisches 
Wort das die Leute immer benutzen, ne?) mit deiner Mentalität nicht vereinbar wäre.

6. Wenn dir was nicht passt, stänker ordentlich im Forum rum. Aber vermeide es, konstruktive und sachliche 
Kritik vorzubringen. Das ist viel zu anstrengend und kompliziert. Benutze viele Kraftausdrücke, denn damit 
sprichst du die Leser eher an.

7. Ignoriere die Aufforderung, Geld in die Stadtkasse einzuzahlen. Das Geld brauchst du schließlich für tolle 
Klamotten und Waffen. In die Stadtkasse können ja die anderen einzahlen.

8. Melde dich unbedingt beim Fortkampf an, auch wenn du keine Fortkampfwaffe hast. Informier dich nicht in 
den einschlägigen TW-Hilfen darüber, welche Kleidung du am besten tragen solltest. Ist bestimmt die gleiche 
wie für Duelle. Kontrollier deine Kleidung vor dem Kampf nicht, du hast bestimmt die Richtige an. Sieh zu, 
dass du erst fünf Minuten vor Beginn des Kampfes am Fort bist. Stell dich auf ein Dach oder auf die Flagge. Geh 
in den Fortkampfchat und brüll: „Mustern!“ Nutze die Gelegenheit, um während des Fortkampfes mit deiner 
Fortkampferfahrung zu prahlen und gib dem Kampfleader Tipps zur Taktik. Schreib ausschließlich in rot. Wenn 
du einem Verbund angehörst, schreib das Kürzel VOR deinen Namen, damit es den anderen Leuten während des 
Kampfes schwerer fällt, dich schnell mit Namen anzusprechen. Wenn du merkst, dass ihr den Kampf verlieren 
werdet, fang an schlechte Stimmung zu verbreiten.

9. Wenn du beim Fortkampf mal jemanden triffst, dann lass deine Mitstreiter daran teilhaben, indem du die 
Meldung in den Chat kopierst. Wenn du jede Runde jemanden triffst, mach das jede Runde :-) Wenn du mal 
keinen triffst, mach es trotzdem und gib zum Ausdruck, dass du dich darüber ärgerst.

10. Leiste auf keinen Fall den Anweisungen des Fortkampfleiters Folge. Der will dich nur auf den Wall schicken 
damit du dort KO gehst. Wenn er sagt „Stürmen“ bleib einfach stehen. Pass auf dass du niemals in die Schusslinie 
gerätst. Du könntest getroffen werden und wertvolle Lebenspunkte verlieren. Nicht gut.

(xxDebxx)
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Event Welt 4
Eventplan - Welt 4 ist das Versuchskaninchen

Lange hörte man nicht viel über neue Events, nun ist Besserung versprochen. Mit einem kürzlich erstellten 
Eventplan wird es künftig regelmäßig Wettbewerbe in der Community geben – mit InnoGames als Veranstalter 
und sicher dem ein oder anderen netten Gewinn. Den Anfang machte Welt 4 mit einem Charakterevent, das 
unter anderem die Schwierigkeiten und Tücken eines solchen Wettbewerbes analysieren soll.

Da der Administrationsaufwand nicht absehbar war, wurde die Teilnehmerzahl für dieses Event auf fünfzig 
Spieler beschränkt und das Spielziel mit dem Erreichen von Stufe dreißig sowie dem Sammeln von zwölf 
Abzeichen nicht besonders hoch gesteckt. Dennoch sollte es natürlich nicht zu einfach sein. Trotzdem es klare 
Regeln gab, setzten die Veranstalter auf die Fairness der Spieler – mit Erfolg.

Die Eventidee wurde schon in den ersten Stunden sehr gut angenommen. Letztendlich gab es deutlich mehr als 
fünfzig Anmeldungen und die Teilnehmer mussten ausgelost werden. Weniger erfreulich war die tatsächliche 
Anmelderzahl, die bei nur etwa vierzig Spielern lag, weil sich von den ausgewählten fünfzig nur dreißig 
meldeten und anschließend binnen weniger Stunden vor Start des Events Wildcards verteilt wurden, sodass 
auch Spieler teilnehmen konnten, die im ursprünglichen Auswahlverfahren nicht berücksichtigt wurden. Das ist 
schon mal die erste Lektion, die man dabei lernte. Wohl kaum wird dieses System beim nächsten Wettbewerb 
genauso angewandt.

Letztlich war die Resonanz zum Event sehr positiv und es gab fünf glückliche Gewinner. Sieger war der Spieler 
„***Event***-Kr1Zz“, der bereits am 11. Mai (Start des Wettbewerbes war am 2. Mai) Level dreißig erreichte 
und zwölf Abzeichen gesammelt hatte. An dieser Stelle unseren herzlichen Glückwunsch!

Auch Communitymanager und Mitveranstalter Joony zeigte sich über das Ergebnis des Charakterevents sehr 
erfreut:

„Mit dem Ziel, etwas mehr Action und Unterhaltung auf Welt 4 zu bringen, haben wir das Charakterevent 
gestartet. Einige Spieler haben unsere Begeisterung geteilt und wollten am Event teilnehmen. Letztendlich 
können wir sagen, dass das Event nahezu reibungslos verlaufen ist, wir sind sehr glücklich über die Resonanz 
und werden zukünftig weitere Events dieser Form durchführen. Wir planen aber auch schon ganz andere Events, 
lasst euch überraschen!“

Wir werden euch auch weiterhin über geplante Veranstaltungen auf dem Laufenden halten. Kleiner Tipp: Man 
munkelt bereits, dass auch im Juni ein Wettbewerb veranstaltet werden soll. Also Augen offen halten!

(stam1994)

Aus dem „Tagebuch EVENT“ von Gecko Chris

1.5.2011: Ich bin froh mit dabei sein zu dürfen. Habe mir meinen Account angelegt und warte nun sehnsüchtig 
auf 0 Uhr.

2.5.2011:

0.01 Uhr - Endlich geht es los! Ich bin hundemüde. So habe ich jetzt nur die ersten Quests in Auftrag gegeben 
um dann gleich noch auf Socken zum Socken stopfen zu laufen.
9.20 Uhr - So, jetzt geht es eigentlich erst richtig los für mich, aber mittlerweile habe ich auch einen Rückstand 
von 7 Level, somit ist Eile angesagt ... Den ganzen Vormittag wurden Socken gestopft bis zu Level 7. Leider 
habe ich dann Ewigkeiten für den nächsten Level gebraucht, da ich unbedingt Questen wollte, wegen des ersten 
Abzeichens.

3.5.2011: Jetzt bin ich soweit, dass ich kaum ein NPC-Duell verliere. So komme ich doch noch relativ gut voran 
und bereite mich schon auf den nächsten Tag vor …



«  Seite 28  «  Juni 2011   «    © 2011 TWT-Team    «    tw.wusel.info     «

Event Welt 4 - Fortsetzung

4.5.2011: Heute wird es Rückenschmerzen geben. Ich muss Kartoffeln ernten und NPC-Duelle starten, damit 
ich schnell voran komme, mindestens bis Level 12 ... Geschafft!

5.5.2011:

Heute machte ich zwei Feststellungen.
1. Der erste Kontakt mit der Außenwelt wurde hergestellt. Ich dachte es wäre sehr sinnvoll in einer Stadt ein 
Abzeichen zu sammeln und wandte mich an Imrryr.
2. Gleichzeitig bemerkte ich, dass der Weg unwahrscheinlich weit ist und es einen enormen Zeitbedarf erfordern 
würde. Ich bereute sogleich den Charakterklassenwechsel.
Am Abend wurde ich dann mit dem Fund einer Angel belohnt, da die Motivation für das Kartoffeln ernten in 
den Keller gesunken war.

6.5.2011: Gestern bekam ich die Angel, heute angele ich mir eine Schaufel und flitze deshalb jetzt zum Gräber 
ausheben. Morgen schaffe ich sicher den Rest bis Level 20.

7.5.2011: Hab nun endlich die Schaufel gefunden, und einige Duelle geführt. Die Abzeichen Streitlustig und 
Kneipenschläge konnte ich heute erringen.

8.5.2011: Heute habe ich mal wieder so richtig ausgeschlafen! Und dafür auch noch zwei Abzeichen bekommen: 
Scheintot und Schlafmütze.

9.5.2011: Bis jetzt habe ich immer noch nicht Level 20 erreicht. Dennoch gebe ich mein Bestes. Den ganzen Tag 
NPC-Duelle gestartet, Kartoffeln geerntet und mich bei einem FK als Sieger hervorgetan. Die nächsten beiden 
Abzeichen, „Fortkämpfer“ und „Fortsieger“, krönen meine Sammlung.

12.5.2011: Die letzten Tage habe ich nur nach der Fahne gefahndet beim Fort bewachen. Das stellte sich als 
fataler Fehler heraus. Jetzt bin ich erst Level 20 und die Fahne hab ich immer noch nicht. Nunmehr ist das Event 
für mich gelaufen. Die ersten sind schon im Ziel und ich überlege, nun auch aufzuhören.

13.5.2011: Meinen Charakter habe ich mittlerweile gelöscht, da dass Event für mich gelaufen ist.

Zusammenfassung

Das Charakterevent auf Welt 4 startete mit rund 50 Teilnehmern. Das Ziel war es, so schnell wie möglich Level 
30 zu erreichen und 12 Abzeichen zu sammeln. Ich selbst habe als ***EVENT***GeckoC teilgenommen. 
Jedoch habe ich leider nicht sehr gut abgeschnitten. Dieses Event war eine sehr gute Idee, aber besonders 
viel Spaß hat es mir nicht gemacht. Die Euphorie am Anfang war groß, aber wenn man sich im Mittelfeld 
befindet, dann ist es nicht unbedingt immer spannend. Ich denke, man müsste sich hier etwas ausdenken, wo 
die Spieler enger beieinander sind, mehr zusammenspielen können. Denn von den Führenden hat man gar 
nicht soviel mitbekommen. Im Allgemeinen fand ich es langweilig, auch wenn andere Spieler sicherlich eine 
andere Meinung darüber haben. Dennoch fand ich gut, dass InnoGames die Initiative ergriff und so ein Projekt 
hervorgebracht hat. Vielleicht rückt das Welt 4 wieder ein bisschen in den Vordergrund.

(Gecko Chris)
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Der Captain lädt ein

Werbung auf Welt 1 - Werbung für neue Ideen auf Welt 1
Welt 1 - mein Postkasten leuchtet. Ich schaue nach: Post von einem Unbekannten, von Captain Meyer. Betreff: 
Einladung.

Mein erster Gedanke - Abwerbung! Oder möchte der Captain doch nur bei uns einkaufen? Ich öffne das 
Telegramm. Oho! Die Textmenge weißt auf ein größeres Anliegen hin. Und das ist es auch.

Captain Meyer ist auf der Suche nach neuen Kameraden und Weggefährten für seinen Bund „US Kavallerie“. 
Er berichtet über das Leben in seinem Bund, der viele Onliner aufweisen kann. Und dann kommt er zum Kern 
seines Anliegens.

„Unser Bund besteht zukünftig aus fünf Städten, von denen jede seinen Schwerpunkt hat. So gibt es eine Stadt 
für Anfänger und Neueinsteiger, eine Stadt speziell für Abenteurer und Questler, eine Duellantenstadt mit 
den härtesten Jungs und Mädels auf dieser Welt sowie eine Fortkämpferstadt in der die Schlachten geplant und 
durchgeführt werden. Darüber hinaus ist eine Stadt für Arbeiter und Craftler in Planung. Alle Städte sind dicht 
beieinander gelegen, sodass eine gute Zusammenarbeit und ein guter Austausch erfolgen kann.“

Und es existieren auch bereits die von ihm angesprochenen Städte.

„1. Anfänger-Stadt (Stadtname: US Newbies) Ansprechpartner: Eastrail
2. Fortkämpfer-Stadt (Stadtname: US Cavalry) Ansprechpartner: Captain Meyer, Westline und blingkill
3. Duellanten-Stadt (Stadtname: US Fighters) Ansprechpartner: cheata890 und XXXOSIXXX
4. Abenteurer & Questler-Stadt (Stadtname: US Adventurers) Ansprechpartner: PriusApi und prinzi2312“

Das Projekt klingt interessant. Es ist neu. Ich werde den Captain mal anschreiben. Sicher berichtet er für unsere 
Leser über seine Idee und den Fortschritt seines Vorhabens.

Und hier ist auch schon die Antwort auf unser Telegramm:

„Einige meiner Vertrauten (vor allem gonzo283, Kalakai und samju) merkten nach unseren letzten Fortkämpfen 
an, dass wir irgendetwas machen müssen um effektiver und interessanter für andere Spieler und die eigenen 
Mitglieder zu werden. Mir ist dann letztendlich die Idee gekommen, dass wir fünf Städte bauen, die ihren ganz 
speziellen Schwerpunkt haben. Es war die einzige Möglichkeit sich von den anderen Bündnissen abzuheben und 
etwas Einzigartiges bei The West zu schaffen.

- Die Anfängerstadt hat 20 Einwohner von denen alle aktiv sind (Aussage von Eastrail).
- Die Fortkämpferstadt hat aktuell 17 Einwohner. Sofort nach Ankündigung der Reform gab es einen Zuwachs 
von 6 Spielern. Weitere Zusagen haben wir bereits.
- Die Abenteurerstadt: Diese wurde erst vor fünf Tagen errichtet (Geisterstadt) und hat aktuell schon 14 
Einwohner. Wir arbeiten mit Hochdruck daran die Häuser auszubauen, da es mehr Anfragen für diese Stadt 
gibt, als aktuell Mitgliederplätze.
-Die Duellantenstadt: Hier sind im Moment 12 Mitglieder vertreten. Laut Forenumfrage interessieren sich aber 
mehr als 30 Leute nur aus unserem Bund für diese Stadt. Die Mitgliederzahl wird also bald beträchtlich steigen.
-Die Arbeiter&Questlerstadt: Diese Stadt wird von Grund auf von unseren Arbeitern aufgebaut. Der Bau hat 
jedoch noch nicht begonnen.

Wir wollen auf jeden Fall mindestens zwei Stadtgründer und eventuell noch einen Stadtrat in jeder Stadt haben. 
Im Prinzip kann sich jeder eine Stadtführerrolle erarbeiten, wenn er zuverlässig und regelmäßig aktiv ist.

Wir haben ein normales Bündnisforum, in dem die ganzen alltäglichen Dinge wie Duelle, Fundsachen, 
aktuelle Fortkämpfe usw. aufgelistet sind. Darüber hinaus haben wir ein komplettes Handelsforum in dem alle 
angebotenen und gesuchten Waren und Produkte fein säuberlich von Kalakai verwaltet und aufgelistet werden. 
Es gibt meiner Meinung nach nichts Besseres. Nach der endgültigen Reform am 29. Mai 2011 werde ich für jede 
Stadt noch einen speziellen Thread im Hauptforum eröffnen.“
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Der Captain lädt ein - Fortsetzung

Wir fragten Captain Meyer auch, ob jemand eine Bundchronik anfertigt oder vielleicht in jeder Stadt eine Art 
Tagebuch angelegt wird.

„Das wäre eine gute Idee, darüber habe ich noch nicht nachgedacht. Sowas braucht aber viel Pflege und Arbeit. 
Mal schauen ob sich jemand finden lässt, der dies gerne machen würde. Natürlich würde dieses Engagement mit 
einer Aufnahme in die US Kavallerie-Ehrentafel im Forum belohnt.

Das Gesamtvorhaben wurde von ganz vielen Mitgliedern in unserem Bund sehr positiv aufgenommen. Aber 
natürlich gibt es auch einige (vor allem Stadtgründer), die ihre Stadt nicht verlassen wollen. Wir sind aber 
fast alle davon überzeugt, dass viele Spieler auf Welt 1 und eventuell auch auf den anderen Welten, dieses 
Städtekonzept toll finden und zu uns in das Bündnis wechseln werden.

MFG Captain Meyer“

Wir wünschen dem neuen Projekt und seinen Akteuren viel Erfolg und zahlreiche Mitglieder!

(Cymoril)

Rekrutierung und Ausbildung in Welt 5

Das Buddy System der BiA
Wieder einmal sorgt die Fortkamptruppe BiA auf Welt 5 für eine Neuerung. Sie führt dort als erste das 
sogenannte „Buddy-System“ ein, um neue Fortkämpfer zu rekrutieren und auszubilden. Dieses System wird 
auch im RL von den Streitkräften vieler Nationen angewendet. Der Name leitet sich vom englischen Wort 
„buddy“ her, was soviel wie „Kumpel“ bedeutet. Und damit ist eigentlich auch fast erklärt, was das Konzept 
beinhaltet. Jeweils zwei Spieler sollen dabei eine feste und dauerhafte Beziehung zueinander knüpfen, also 
Kumpels werden. Die Verbindung ist darauf ausgelegt, dass diese zwei Kumpels dann als Team auftreten, sich 
gegenseitig unterstützen, im Kampf gemeinsam agieren und sich vor Gefahren schützen. Ein weiterer Vorteil 
besteht darin, dass ein junger, unerfahrener Spieler in diesem System schneller und einfacher lernen kann, da er 
einen festen, immer gleichen Ansprechpartner hat, mit dem er viel Zeit verbringt.

Das Buddy-System der BiA befindet sich gerade in der Startphase und weitergehende Erfahrungen sind noch 
nicht vorhanden. Wer jedoch Interesse an Fortkämpfen und intensivem Austausch mit aktiven Partnern hat, der 
kann sich gerne bei DaviCrocket melden und Teil dieses interessanten Experiments werden.

(Tony Montana 1602)



«  Seite 31  «  Juni 2011   «    © 2011 TWT-Team    «    tw.wusel.info     «

Liebe Freunde des Fortkampfes,

heute mal wieder ein Bericht direkt aus Welt 8. Die Stadt Freie Fortkämpfer hat etwas Zuwachs bekommen. Nicht 
nur tapfere Fortkämpfer haben Einzug gehalten, sondern recht schlagkräftige Duellanten haben sich eingefunden. 
Auch hier zeigt sich, dass neben bündnismüden FKlern dies wohl auch für Duellanten gilt. Da unsere Stadt viele 
Fortkämpfe unterstützt wurden wir freundlicher Weise in das Fort der Allianzen als Mitgliedsstadt eingeladen.

Dies ist neu und hat es bisher noch nicht gegeben. Eine kleine Stadt ohne Bündnis in einem großen Fort. 
Erfolgreich trotzen wir bei den Verteidigungen den Corleone Rebels der wohl derzeit größten Macht in W 8. 
Da unsere Top Duellanten wie z. B. Rince Wind, CapitainBooster oder klostertriker ein paar Fortinhaber bei 
ihren Streifzügen erwischten, wurden wir ohne Information aus dem Fort geworfen. Huch! Dabei haben wir 
dies erfolgreich mit eingenommen und sogar verteidigt. Freundlicher Weise wurde mir bei den Verteidigungen 
die Leitung übertragen – dann plötzlich das (?). Was tun wir? Unsere demokratische Abstimmung über den 
Sachverhalt ergab: Wir greifen an!

Naja, eine damals 12 Mann Stadt. Nicht wirklich, oder? Da waren sich die Fortinhaber aber auch nicht sicher. 
Würde sich vielleicht der Feind mit in den Angriff stellen und die Chance nutzen das Fort wieder zurück erobern? 
Oder ist dies ein Fake? Offenbar waren sich die Deffer nicht sicher und besetzten das Fort fast voll. Wow, was 
für eine Wirkung.

21:00 Uhr am 17.05. sollte es soweit sein. Fake oder nicht Fake, das war hier die Frage. Um Spekulationen und 
Frust eine Absage zu erteilen habe ich ½ Stunde vor Beginn im Ingamechat den Fortkampf abgesagt und den 
Spielern die Gelegenheit gegeben sich anderen Dingen zuzuwenden. Ich denke dies war eine faire Sache und 
keiner war überrascht, dass nur ein paar Übermutige im Angriff zu finden waren.

Das Ergebnis sah so aus:

11 Angreifer haben das Fort angegriffen. Es verteidigten 116 Verteidiger.
11 Angreifer fielen. 0 Verteidiger fielen.

Anmerken möchte ich noch, das wir als kleine Stadt unseren ersten Angriff verschieben mussten, da das Update 
die Kosten des FKs nach oben trieb, weil in anderen Bereichen der W 8 ebenfalls FKs stattgefunden haben. 
Glück für das Fort? Vielleicht, da es ansonsten möglicher Weise anders ausgesehen hätte. Möglicher Weise eine 
Gelegenheit über diesen Teil des Updates nachzudenken.

Bis demnächst in Welt 8, im Sektor C 7
(TechnoCop)

Neues aus Welt 8

Fake oder nicht Fake, das war hier die Frage
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Duellsystem
Rück- und Ausblick auf das Duellsystem

Duelle sind ein bedeutender Teil des Spiels, praktisch kein Spieler kann ihnen dauerhaft entkommen. Selbst 
diejenigen, die aktiv im Spiel etwas ganz anderes machen, werden früher oder später einen Duellbericht erhalten 
... weil sie angegriffen wurden. Wie im alten Wilden Westen, so sind auch in unserem Spiel Duelle allgegenwärtig 
und wenn man nicht gerade den Duellschutz eines KOs oder eines Fortkampfes genießt oder friedlich schläft, 
kann es einen jederzeit und überall treffen. Durch dieses Element der Unberechenbarkeit gehören die Duelle 
zu den spannenderen Bestandteilen des Spiels. Man sucht einen Gegner aus, zieht sich um zum Duell, man 
drückt den Knopf, das Duell beginnt und 10 Minuten später erscheint das Ergebnis in den eigenen Berichten. 
10 Minuten, die einem manchmal wie eine kleine Ewigkeit vorkommen. Während man gespannt dem Ergebnis 
entgegenfiebert, stellt man sich als Duellant viele Fragen.

Bin ich richtig angezogen? Ziele ich richtig? Weiche ich richtig aus? Treffe ich genug? Wie oft wird mich 
der Gegner treffen? Mache ich genug Schaden? Wieviel muss ich wohl einstecken? Sobald das Duell einmal 
begonnen hat, ist an diesen Dingen nichts mehr zu ändern, ohne das Duell abzubrechen. Als Spieler ist man 
nun ganz und gar den Berechnungen des Duellsystems ausgeliefert. Trefferanzahl und Schaden pro Treffer 
sind entscheidend für den Ausgang des Duells, denn aus ihnen setzt sich das Gesamtergebnis zusammen. Die 
Unmöglichkeit, einen Duellausgang präzise vorherzusagen trägt ebenfalls in bedeutendem Maße zur Spannung 
des Spiels bei. Doch ist es wirklich so, dass man den Ausgang eines Duells nicht vorhersagen kann?

InnoGames hat in Gesprächen mit der Redaktion der TWTimes immer wieder und in den unterschiedlichsten 
Zusammenhängen, darauf hingewiesen, dass die grundsätzliche Gestaltung des Spiels so sein soll, dass man auf 
verschiedene Arten und Weisen erfolgreich im Spiel sein kann und dass niemals nur ein Weg zu einem positiven 
Ergebnis führt. Wendet man dieses Konzept auf die Duelle an, sollte man erwarten, dass es auch hier mehrere 
Wege gibt, erfolgreich ein Duell zu bestreiten. Plausibel wäre etwa, dass man entweder durch eine Skillung 
hinsichtlich der Trefferanzahl gewinnen kann oder aber durch eine Skillung, welche die Schadenshöhe pro 
Treffer beeinflusst. In einem guten Duellsystem müssten die Möglichkeiten diese beiden Dinge zu beeinflussen 
ausgeglichen sein. Eine solche Ausgeglichenheit würde den Duellen Spannung geben und so das Duellieren 
wirklich zu einem attraktiven Spielinhalt machen. Doch leider ist diese Ausgeglichenheit zwischen den 
verschiedenen Wegen momentan nicht gegeben.

Kurz gesagt: Die Möglichkeiten, mittels einer sogenannten „Widerstandsskillung“ die Schadenshöhe zu 
beeinflussen, sind deutlich größer als die Möglichkeiten, die Anzahl der Treffer zu beeinflussen. Einem guten 
Widerstandsduellanten genügen praktisch immer bereits zwei eigene Treffer zum Sieg, selbst wenn er dabei selbst 
achtmal getroffen wird. Die Treffer eines Widerständlers auf null abzusenken, ist im bestehenden Duellsystem 
kaum möglich und die absolute Ausnahme. Zwei Treffer schafft der Widerständler praktisch immer und ist somit 
in der absolut überwiegenden Anzahl der Duelle unangefochtener Sieger gegen jede Nicht-Widerstandsskillung.

Diese Ungleicheit zwischen den verschiedenen Duellskillungen ist bei weitem nicht nur dem Autor aufgefallen, 
sondern hat sich auch bereits in der Community als Erkenntnis durchgesetzt. TWTimes befragte zu diesem 
Thema die Top-15-Spieler der Duellranglisten in den verschiedenen Welten per Telegramm. Viele Spieler haben 
uns dabei unterstützt und geantwortet. Die Antworten gingen zum Teil noch deutlich über die gestellten Fragen 
hinaus und die freigiebige, offene Art der Antworten hat uns erstaunt und zeigt, wie groß die Bedeutung der 
Duelle und damit auch des Duellsystems für das Spiel und die Community ist. Für diese Form der Zuarbeit gilt 
unser besonderer Dank allen, die sich daran beteiligt haben. Die Ergebnisse der Befragungen sind eindeutig. 
In allen untersuchten Welten ist die überwiegende Mehrheit der Top-Duellanten mit einer Widerstandsskillung 
ausgestattet. Am deutlichsten ist dies auf Welt 3 ausgeprägt, dort sind 12 der 15 Top-Duellanten Widerständler. 
Ein Trend zur Einheitsskillung ist deutlich zu erkennen. Von denjenigen Spielern, die an eine Umskillung 
denken, wollen alle auf eine Widerstandsskillung hin umskillen. Der umgekehrte Weg, von den Widerständen 
weg, wird nach eigenen Aussagen der Spieler hingegen von keinem verfolgt, der auch zukünftig Duelle 
bestreiten möchte. Durch diesen Trend zur Einheitlichkeit geht die Spannung der Duelle verloren. Ausdruck 
dafür ist die Tatsache, dass in mehreren Welten Spieler bereits die Skillungen aller Top-15-Duellanten detailliert 
und korrekt beschreiben können. Diese Informationen waren für uns sehr hilfreich, um die Richtigkeit der 
Eigendarstellungen der Spieler zu überprüfen ... für den Spaß am Spiel und die Spannung der Duelle ist diese 
Einheitlichkeit und Vorhersagbarkeit jedoch verheerend.
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Duellsystem - Fortsetzung

Ein weiterer Punkt, der überdacht und angepasst werden sollte, ist der Einfluss der Ziel- und Ausweicheinstellungen 
auf die Trefferanzahl. Um die Duelle noch attraktiver zu gestalten, sollte dieser Glücksfaktor weniger stark in 
die Berechnung der Duelle eingehen. Es ist einfach spaßiger und weniger frustrierend, wenn man ein Duell 
aufgrund der eigenen Skillung gewinnt oder sogar verliert. Als Spieler möchte man das Geschehen ja selbst in 
der Hand haben und nicht hilflos dem Zufall ausgeliefert sein.

Sollte das Duellsystem in seiner jetzigen Form bestehen bleiben, bestehen einige ernsthafte Gefahren für das Spiel. 
Setzt sich der Trend zur Einheitsskillung fort, werden mittelfristig die Ergebnisse der Duelle vorhersagbar und 
verlieren damit an Reiz. Darüber hinaus kommt es auch zu sehr langweiligen Duellen, wenn sich Widerständler 
mit hohem Level gegenseitig duellieren. Da kommt es dann zu Duellen, bei denen der Gesamtschaden in etwa 
dem Durchschnittsschaden der Waffen entspricht, den diese eigentlich pro Treffer machen sollten. Es stellt sich 
die Frage, wie spaßig es noch ist, Wyatt Earps Buntline oder Hernandos Schwert oder den Goldenen Säbel 
überhaupt zu besitzen, wenn man damit nur noch einen Durchschnittsschaden von 30 - 40 macht, statt der 110 
- 125, den diese Waffen eigentlich haben. Wie lange macht es einem Level-120-Spieler mit edler Waffe wohl 
Spaß, Schäden zu machen, die er auch schon ein, zwei Jahre zuvor mit Level 37 und der rostigen Machete 
(Durchschnittsschaden 30) machen konnte? Ein weiteres Problem des Duellsystems betrifft das ebenfalls 
häufig von InnoGames beschworene „Western-Feeling“. Der konkrete Inhalt dieses Begriffs wurde von Seiten 
InnoGames bisher nicht genau beschrieben und das ist auch gut so. Die Wahrnehmung von Stimmungen und 
Atmosphären ist etwas sehr individuelles und durch die Offenheit des Begriffes ist es jedem Spieler selbst 
möglich, ihn durch Phantasie mit eigenen Vorstellungen zu füllen. Doch im bestehenden Duellsystem fällt es 
zunehmend schwer, die Duellergebnisse und den Begriff „Western-Feeling“ positiv miteinander zu verbinden. 
Eine wirklich realistische Abbildung des echten Wilden Westens im Spiel ist aufgrund der Komplexität des 
Lebens natürlich nicht möglich und von InnoGames auch gar nicht gewünscht. Trotzdem hat natürlich jeder 
Spieler eine gewisse Vorstellung vom Wilden Westen im Kopf und eben diese Vorliebe für den Wilden Westen 
ist es, die dafür sorgt, dass die Spieler das Browserspiel The West spielen und nicht irgendein anderes Spiel 
mit Bauernhöfen, Raumschiffen oder Piraten. Öffnet man dann allerdings einen Duellbericht und stellt fest, 
dass man dem Gegner achtmal in den Kopf geschossen hat und trotzdem verloren hat, weil der einem selbst 
zweimal auf die Hand geschlagen hat, dann entstehen Bilder von einem Duell auf der Hauptstraße ... und diese 
komischen, verwirrenden Bilder sind mit zunehmender Häufigkeit eben immer schwerer mit einem positiven 
„Western-Feeling“ zu vereinbaren.

Laut Aussage des verantwortlichen Projekt-Managers Thorsten (ATOMHUND) soll es mit dem Update 1.32 
Anpassungen im bestehenden Duellsystem geben. Diese Anpassungen sollen die Berechnungen der Ergebnisse 
betreffen und das grundsätzliche Duellsystem unverändert lassen. Über den genauen Termin und die Details der 
Änderungen wurde noch nichts verraten und so bleibt die Spannung noch etwas erhalten. Es bleibt zu hoffen, 
dass die Anpassungen wieder für etwas mehr Ausgeglichenheit sorgen und so die Spannung auch dauerhaft 
gesichert wird.

TWTimes wünscht allen Spielern auch weiterhin viel Freude am Duellieren. Vergesst nicht: Nur wer duelliert, 
kann sich ein Bild machen vom Duellsystem. Nehmt also weiterhin an diesem Inhalt des Spiel teil, beobachtet 
die Ergebnisse gewissenhaft und lasst uns eure Erkenntnisse und Meinungen wissen. Mit eurem Feedback 
können wir uns auch weiterhin mit dem Duellsystem beschäftigen und euch dann wiederum neue Einblicke in 
das Spiel liefern.

(Tony Montana 1602)
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ToolTipp
Rattes Quest

The West spielen und nicht rätselgeil sein geht gar nicht – gibt‘s auch kaum. Wenn man sich anschaut, wie 
schnell ein neuer Thread für eine gerade implementierte Geheimquest im Forum eröffnet ist, ist die Frage sicher 
nicht verboten, ob so mancher möglicherweise gar nichts anderes zu tun hat. Schlimm? Nein. Und aufgepasst: 
Unser aktueller Tooltipp garantiert noch mehr Rätsel- und Questspaß.

FieseRatte ist ein alter Bekannter unter allen The West – Spielern. Er gehört zu den ersten und ältesten der 
Community und ist immer mal wieder für ein nettes Unterhaltungsprodukt zu haben. So auch sein neuestes 
Werk. Rattes Quest soll Aufgaben im Spiel revolutionieren:

„Keine typischen Quest, bei denen man einfach nur ein bestimmtes Produkt bringen muss oder durch Zufall 
etwas findet. Bei diesen Quest steht die Lösung im Questtext und muss herausgefunden werden.“

Interesse geweckt? Für die Nutzung wird, wie so oft, Greasemonkey benötigt, anschließend kann das 
Script über http://www.tw-quest.cwsurf.de/fieserattes_questtool.user.js installiert werden. Rattes Quest ist 
selbstverständlich nicht ins Spiel eingebaut, sondern wird über eine externe Seite betrieben. Während ihr euer 
Inventar öffnet, müsst ihr auf den neu erschienenen Button beim Charakterbild klicken, um auf die eigentliche 
Toolseite weitergeleitet zu werden. Diese hat just in dem Moment euer Inventar importiert und beginnt nun, mit 
einigen Aufgaben eure Gehirnmasse zu quälen – in verschiedenen Schwierigkeitsgraden.

Die ersten Kritiken zum neuen Projekt sind überwiegend positiv. Einzig zu bemängeln ist vielleicht eine 
wirklich erhöhte Schwierig- und teilweise vorhandene Mehrdeutigkeit in den Antwortmöglichkeiten. Aus 
eigener Erfahrung wissen wir aber, dass es bei solchen Rätseln kaum oder nur sehr schwer möglich ist, alle 
Gedankenwege der User abzufahren, um anschließend nur eine Lösung zu ermöglichen. Sicherlich sind Anzahl 
der Quests und die Entwicklung des Tools noch ausbaufähig – die Ansätze sind aber wirklich überzeugend und 
können dem einen oder anderen sonst gelangweilten Spieler ein wenig Feuer unterm Hintern machen!

(stam1994)
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Bilderrätsel

Endlich Pokern!

Die ehrlichen Pokerspieler sind verärgert. Der Türsteher im Saloon hat doch tatsächlich einen Falschspieler 
reingelassen, welcher die Spieler nun um ihre Ersparnisse bringt. Auch der Barkeeper ist erbost, schließlich 
leidet der Ruf seines Saloons darunter. Er bittet dich, die fünf Fehler auf dem Bild bis zum 20. Juni 2011 ingame 
dem Spieler Bilderrätsel zu melden. Als Belohnung wurden 50 Nuggets ausgeschrieben.

Der Marktbetrüger, welcher im Mai gesucht wurde, konnte, dank tatkräftiger Unterstützung der Spieler, dingfest 
gemacht werden.

Aus den weit über 100 Einsendungen konnte der Täter durch mehr als 90 richtige Hinweise ermittelt werden. 
Firstmonkey aus Welt 12 erhält die von Henry versprochenen 50 Nuggets. Herzlichen Glückwunsch!

(totzy)
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Stilblüten und Zitate des Monats

LP MONSTA FÜR MEIN LVL!!!! - lvl28 1645 lp! - lvl20 1830 lp

Begehrter Fortkämpfer!

Ihr seid alle doff außer ich!

Und ICH ist doof?

So schlagen sich gleich zwei Fliegen mit einer Klappe.

Werft eure Gelbsticker in den Müll. Die Fliegen erschlagen sich jetzt selbst.

mein avter is heute bei ner silberhochzeit und regelmäßiger K-Block fan und is übel sauer das der dort 
hin muss^^ der will das spiel sehen^^

Sei froh, dass er nicht über deine „liebevolle“ Bezeichnung sauer ist.

wenn ich schnell schreibe, so im gespräch hab ich keine rechtschreibung

Im Gespräch habe ich auch keine Rechtschreibung.

Biete:Sattelmeister-Herstellung eines Kuschelteils

Für Kuscheltiere geeignet?

habe gerade gesehen, wenn ich mich komplett ausziehe habe ich bei beweglichkeit alles rote zahlen...

Zieh dich wieder an, damit du aus den roten Zahlen raus kommst.

xxx: los wenn wir gewinne bekommt jeder von mir 1000 k aufs konto überwiesen
yyy: 1000 k = 1 million ... nehme ich gerne^^
xxx: uja ich meine 1k
und nach dem gewonnenen Kampf:
yyy: ich warte noch auf meine 1000 dollar für den sieg
xxx: schib sie dir in den a**** hättest du voll gerne meinst ich habn geldscheißer
yyy: reichlich unfein

Nach Einführung des Produktehandels wird der Absatz von anderen Gegenständen zunehmend schwieriger und 
eine kundenorientierte Werbung wird immer wichtiger. Hier ein Beispiel aus Welt 2:
„Dieser Spazierstock vereint edle Optik mit einem hohen Nutzwert. Sowohl für den Sonntagsspaziergang, 
als auch für Nordic Walking geeignet! Außerdem Teil des Gentelmansets.“

ich habe 19 Biberfälle

Alle allein gefällt?

flanke NUR im süden ... da sind sie schwächer ... DA schlagen wir ganz massiert zu und dann gehen wir 
im süden hoch!

Neues Handwerk: Massieren der Fortkämpfer! Materialbedarf: Felle, Öl ... SO machen Fortkämpfe noch mehr 
Spaß!
tascht einer mit mir??

Kämpfen! Betatschen der Gefangenen erst nach dem Kampf erlaubt.

WARTE SEIT MONATEN

Wie viele denn schon? Insgesamt musst du ca. 9 Monate warten.

ich kann es nicht mehr hören...ihr kotzt mich an!

Versuche es mal mit Ohren zuhalten.

Ich frag mich aber trotzdem warum hier immer „nur“ die Rangliste angesprochen wird...

Und was antwortest du dir?
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danke werd dann motregn da sein

Neuer Wochentag ab Dezember 2012?

Bitte Liste vonn allen Besitzern vortführen!!!!!!

Schreiend bitten? Das solltest du nicht fortführen!

Also nicht wundern wenn du auf meine Antwort manchmal warten muss weil, ich auf der *** bin un 
keine Möglichkeiten außer Handy habe im Internet zu kommen.

Ja, der Möglichkeiten zu kommen, gibt es viele. Lies doch mal etwas Fachliteratur dazu.

xxx: Es tut mir leid, wollte nämlich eig bei dir vorbeischauen, aber wie ich gesehen habe sind alle Leute 
deiner Stadt schon K.O gegangen:D:D
yyy: Im Übrigen bist du echt nen Horst.. Nicht wir sind KO, sondern du.. LOOOOOOOL
xxx: ihr habt auch alle 48 h du kopf:D

Ich lass mir was überlegen und ihr ewrdet es früh genug erfahren

Das nenne ich ja mal überlegen sein!

Dieser überlegende Vorteil entsteht vor allem durch den höheren Levelschnitt ...

Hätten wir doch mehr solcher „Mitdenker“.

habe mich mal komplett ausgezogen cookies usw gelöscht, extra noch mal f5 gedrückt... nachdem ich 
mich wieder angezogen habe , das selbe ergebniss...

Manche Computer stehen nicht auf nackte Benutzer. Setz mal einen schicken Hut auf.

XXX: leichen plündern macht fun.

Na wenn dir das schon Spaß macht, dann warte erstmal ab, wieviel Spaß man mit dem Rum vom „Alkohol 
transportieren“ oder dem Whiskey vom „Als Söldner arbeiten“ haben kann oder in den Saloons des Westens, 
wenn du „als Glücksspieler durchs Land ziehst“ ... alles spaßiger als Leichen plündern.

XXX: kloppt ihr noch ne mail raus oder verlassen wir uns auf die schwarminitigenz ?

Was bei diesem Spieler so alles im Kopf rumschwärmte, wissen wir nicht, aber auf jeden Fall hat er intelligent 
mitgedacht.

Der Grundgedanke dieser Questreihe ist es, für jeden Skill bestimmte Quests zu öffnen, da die vier “Pfa-
de”, die man bestreitet, [...].

Wer wöllte das wohl bestreiten?

Stilblüten und Zitate des Monats - Fortsetzung
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Gewinnspiel

Frage 1: Welches Item ist nicht auktionierbar?

A: Aztekengold
B: Kudrams Sonnenschirm
C: TWTimes Jubiläumsausgabe

Frage 3: Welches Produkt bekommt man beim Bank-
überfall?

A: Goldbarren
B: Druckplatte
C: Geldsack

Frage 5: Was passiert, wenn man einem anderen Spie-
ler Geld zukommen lässt?

A: Nichts, das ist erlaubt.
B: Man wird wegen Pushing gesperrt.
C: Das Geld wird nicht übertragen und automatisch dem 
Konto wieder gutgeschrieben.

Frage 7: Welchen Effekt hat eine geschliffene Waffe?

A: Sie erhöht den Schaden aller Fortkampfwaffen.
B: Sie erhöht den Schaden aller Duellwaffen.
C: Sie erhöht den Schaden aller Schlagwaffen. 

Frage 9: Bei welcher Arbeit bekommt man geschmol-
zenes Blei?

A: beim Eisenabbau
B: beim Craften
C: beim Bleiabbau

Frage 2: Welcher Handwerker kann ein Teegemisch 
herstellen?

A: Feldkoch
B: Quacksalber
C: Sattler

Frage 4: Welche Farbe hat Indigo?

A: orange
B: grün
C: dunkelblau

Frage 6: Welches Sonderzeichen mussten die Event-
teilnehmer für ihren Eventaccount benutzen?

A: ***
B: $$$
C: ###

Frage 8: Kann man einen Spieler, der sich gelöscht hat 
duellieren?

A: Ja, man bekommt ganz normal EP und Geld.
B: Nein, das Duell wird nicht gestartet.
C: Ja, man bekommt einen Bericht, dass der Spieler nicht 
mehr existiert.

Frage 10: Woher bekommt der Feldkoch seine Pfan-
nen zum Braten von Bohnen mit Speck?

A: Schmied
B: Sattler
C: Quacksalber

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.

Gewinner der letzten Ausgabe: Fearoy. Herzlichen Glückwunsch!
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