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Liebe Leserinnen und Leser,

mit dieser Ausgabe — der nun schon 37. der TWTimes — feiern wir unser dreijahriges Jubildum. Wir freuen uns,
schon so lange Zeit mit euch, unseren Lesern, zusammenzuarbeiten und jeden Monat eine neue Ausgabe zu
liefern, die auch viele Leserzuschriften enthélt.

Fiir unser Jubildum haben wir eine Reihe besonderer Themen und Artikel erstellt. Wahrend des Lesens werdet
ihr euch an einigen Stellen in die Zeit unserer ersten Ausgaben zuriickversetzt fithlen. Schaut euch einfach
die Berichte an und ihr wisst, was ich meine. Diese Ausgabe enthdlt mehrere umfangreiche Artikel. Vielleicht
Hkampft® ihr euch durch, vielleicht tiberfliegt ihr sie nur. Die Interessen sind ja bei jedem unterschiedlich, es
sollte aber fiir jeden etwas dabei sein.

Ich denke, es ist hier auch der richtige Zeitpunkt, um als Chefredakteur meinen Redaktionskollegen DANKE
zu sagen. Gemeinsam streiten, gemeinsam schaffen — so muss es sein und so macht es Spaf3! Micky1992 ist seit
diesem Monat auch wieder aus seiner Abwesenheit zuriickgekehrt und wird uns von nun an tatkraftig unterstiit-
zen.

Bei Betrachtung der aktuellen Lage auf den Welten, sollten wir dennoch positiv in die Zukunft zu schauen! Wir
freuen uns auf das nichste Jahr The West mit euch und sind sicher, auch die schwersten Zeiten gemeinsam zu
iiberstehen.

In diesem Sinne: Viel Spal} beim Lesen der dritten Jubildumsausgabe!

Viele Griifle

Mats Brandt

(Chefredakteur TWTimes)
im Namen der gesamten Redaktion
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Fragen zum 3. Jubildum

Unsere - Eure Zeitung besteht nun schon drei Jahre ...

Was wisst Ihr tiber die TWTimes und deren Erarbeitung? Testen wir es doch mal ...

. Welche offiziellen Moglichkeiten gibt es die Redakteure der TW Times zu kontaktieren?
. Wie viel Redakteure hat die TWTimes derzeit?

. Wie viel verschiedene Redakteure gab es in den drei Jahren?

. Wer griindete vor drei Jahren die TWTimes?

. Welches Redaktionsmitglied ist am ldngesten dabei?

. Wer kennt den Namen aller Redakteure, die es bisher gab (keine freien Redakteure)?

. Wo bekommt man die ,,alten* Ausgaben ab Nr. 1 her?

. Wo gibt es die jeweils neueste Ausgabe tiberall?

9. Wo wurden die neuen Ausgaben bisher schon angekiindigt?

10. In welcher Ausgabe berichteten wir tiber ,,(Un)Wort des Jahres* ...?

11. Ab welcher Ausgabennummer war unser aktueller Layouter erstmals fiir die Gestaltung der Zeitung
verantwortlich?

12. Wie heiit der Webmaster unserer Homepage?

13. Was war die Titelgeschichte der Jubildumsausgabe zum zweiten Geburtstag?

14. Wer ist der Layouter der TWTimes?

15. Wie nennt sich der Chefredakteur?

16. Wie viele Ausgaben hast du auf deinem PC gesammelt?

03O N bW

Sendet bitte Eure Antworten in der Redaktion (http://twtimes.forumieren.com/) unter ,,Kontakt* bis zum 20. des
Monats ein.
(Cymoril)

Tipps und Tricks ... kurz und knapp!

Schon gewusst, ...

... dass der Bison mit seinem Bonus von +2 auf Zahigkeit zwar bei der Berechnung der Arbeitspunkte vom alten
TW-Pro beriicksichtigt wurde, aber dann nicht als bestes Reittier angezeigt wurde, wenn man sich die beste
Ausriistung fiir die Arbeit anzeigen lie3?

... dass man den Erfolg ,,Ich brauche ein Nummernkonto* leichter bekommt, wenn man viele kleine statt einer
groflen Einzahlung in die Bank tdtigt?

... dass man keine Warnung bekommt, wenn ein Kopfgeld auf einen selbst ausgesetzt ist und man selbst ein
Duell startet?

... dass man auf mehreren Welten gleichzeitig eingeloggt sein kann? Einfach mehrere Tabs im Browser o6ffen,
die The West-Startseite mehrfach aufrufen und auf den Welten einloggen!

... dass man weder Hochzeitsurkunde noch Todesurteil fiir irgendetwas im Spiel braucht? Gesetzloser Westen
ohne Regeln.

... dass man als ,,Weihnachtsgeschenk® von InnoGames sogar Todesurteile bekommen konnte? Sie haben also
doch eine Funktion im Spiel!

... dass die neue Standardeinstellung fiir die Arbeitsdauer 10 Minuten betrdgt? Wer also 2 Stunden arbeiten will,
muss das nun von Hand einstellen.

(Tony Montana 1602)
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Neuerungen

Ein Blick in die Zukunft: Die neue Karte

In diesem Monat zeigte InnoGames erstmals den Prototyp einer neuen Karte, an der im Hintergrund schon
eine Weile gearbeitet wird. Und fiir einen Prototyp sieht dieser Entwurf bereits richtig gut aus. Mit der bisher
verwendeten Karte hat das Ganze dann nicht mehr viel gemeinsam. Die Variationsmoglichkeit der verschiedenen
Geléndetypen ‘wird sehr stark steigen. Bisher besteht die ganze Karte aus insgesamt gerade einmal sechs
verschiedenen Kategorien (Gras, Wiiste, Fluss, Berg, Wald, Stadt) die teilweise in sehr geringer Variation in
verschiedenen Typen vorhanden sind (z. B. ein Wiistentyp mit Sand, ein anderer mit Sand und Kaktus). Diese
sind willkirlich aneinandergereiht - und das in jeder Welt von jeder Sprachversion des Spiels in gleicher Weise,
also hunderte identische Kartenklone. Ob das mit der Einfithrung einer neuen Karte verdndert wird, wei3 zur
Zeit wahrscheinlich nicht einmal InnoGames selbst.

Auch die Weltenmigration, di¢ dringend nétig ist und iiber die auch bereits nachgedacht wird, er6ffnet die
Chance, mit der Eintonigkeit Schluss zu machen.

Neben der uniibersehbaren optischen Aufwertung des Spiels, bietet das Ganze eine Vielzahl weiterer Vorteile:
nadmlich eine enorme Verwendungsmoglichkeit bei zukiinftigen Erweiterungen. Ob man jetzt sehr weit in die
Zukunft denkt und etwa eine dynamische Kartenveranderung (Entdeckung, Straen, Eisenbahnlinien, Forts,
Wailderabholzung ...) im Sinn hat, doch zuerst einmal.an mehr Realismus mit umweltbezogenem Stadteboni,
mehr umweltbezogenen Arbeiten oder einer verdnderten Laufroute durch Hindernisse denkt oder eine wirklich
realistisch exakte Karte des Wilden Westens (was natiirlich wieder Eintonigkeit bedeuten wiirde) ver Augen hat
- das Trdumen macht mit so einer Grafik einfach Spalf.

Selbstverstindlich ist ein grafisch perfektes Spiel.ohne fehlenden Inhalt nichts wert.. Doch in der heutigen
Zeit, ist-die Grafik fiir viele Leute bereits ein K.&Kﬁteﬁum, wie an Debatten um aktuelle Vollpreisgames
deutlich wird. Da ein Grafikdesigner im Regelfall nichts mit den Entwicklern des Spielinhalts zu tun hat, sind
Kommentare, die anstatt verbesserter Grafik lieber verbesserte Spielinhalte fordern, eher fehl am Platz. Sicher
sind diese Forderungen berechtigt, da The West in jedem Bereich noch ein enormes Potenzial nach oben hat -
was nicht jedes Browsergame von sich behaupten kann. Verbesserungspotenzial ist immer sehr gut, wenn das
Spiel laufend weiterentwickelt wird. Hier kann eine optisch gute und ansprechende Karte aber wahre Wunder
bewirken - so wiirde ich es jedenfalls bezeichnen, wenn einige der Ideen, die wohl jeder bei dem Anblick
der Karte hat, umgesetzt wiirden. Es verliche dem Spiel eine enorme Breite und Vielfalt, mit der sich die
allerwenigsten anderen Browsergames messen konnten. Doch bisher ist das alles Zukunftsmusik . Und-was in
den nachsten Monaten und Jahren mit und in The West passieren wird, kann jetzt auch noch keiner vorhersagen.
Sagen kann man bis jetzt nur, dass man sich auf diese neue Karte definitiv freuen darf.

(Daddl)
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InnoGames - Kolumne

Drei Jahre TWTimes

,,Liebe Tw-ler,

nun ist es endlich soweit! Einige werden darauf geantwortet haben, andere werden in Zukunft gespannt auf die
ndchsten

Ausgaben warten. [...]

Wir freuen uns, dass alles so super gelaufen ist und hoffen, dass dies auch in Zukunft so bleiben wird. *

Mit dieser Einleitung wurden im Mérz 2009 die Leser der 1. Ausgabe der TWTimes begriiit. Es wurde iiber
den Browsergame-Award, iiber Duellanten und iiber einen Zeitbug berichtet. Micky wurde iiber den 3. Zettel
interviewt und die Idee, Hosen ins Spiel zu integrieren, wurde von -DerOlde- humorvoll dargestellt. Auch ein
Artikel tiber das Premiumsystem ist zu finden...

Jetzt, wo ich mir die Erstausgabe nochmal durchlese, muss ich an vielen Stellen schmunzeln.

Marny hat sich als notgeiler TWSuchti geoutet der nun nicht mehr nur im RL sondern auch in TW auf die
Korbchengrofie schaut! “

Ach ja, interessant....

Seit dem hat sich viel verandert. Die Hosen gibt es nun wirklich im Spiel, die Qualitét der Artikel, vor allem
sprachlich, hat sich deutlich gesteigert und jeder weil3 jetzt, auch ohne TWTimes, wie man an den 3. Zettel
kommt.

Einiges hat sich jedoch bis heute durchgesetzt. Noch immer hat die TW Times tausende Leser, noch immer wird
kritisch iiber Premiumvorteile diskutiert und noch immer sind die Redakteure voll dabei, uns hungrige Leser
jeden Monat aufs Neue mit spannenden, interessanten und lustigen Artikeln zu versorgen.

Drei Jahre sind eine lange Zeit fiir ein Community-Projekt dieser Grofle und es sieht ganz danach aus, als wire
die Reise noch lange nicht zu Ende. Es ist immer wieder toll zu sehen, wie aktive Community-Mitglieder viele
Stunden im Monat opfern, um der Community eine Freude zu bereiten und einen Mehrwert zu generieren. Das
funktioniert nicht nur bei der TWTimes, hier aber besonders gut.

Wie sich die Zeitung weiterentwickeln wird, hdngt wohl auch stark von der Spiel- und Communityentwicklung
ab und das ist schwer vorauszusagen. Ich bin mir aber sicher, dass die TWTimes der deutschen West-Community
als feste Grofle noch lange erhalten bleibt.

Ich wiinsche hiermit vom gesamten The-West-Biiroteam der TWTimes alles Gute zum 3. Geburtstag, freue

mich auf die ndchsten Ausgaben und bedanke mich fiir die wunderbare Zusammenarbeit!
Weiter so, Jungs und Midels!

* % THE WEST TIMES * %

(Joony)
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InnoGames-Portal

Ausgabe Nr. 12
e Vereinfachter Log-In und bessere Nutzung
- Mit Beginn des Monats Februar startete auch die Betaphase des neuen InnoGames-Portals. Was das soll?
Komische Frage, das Portal ist fiir die ganz Faulen unter uns gedacht —aber eigentlich ist das doch jeder Zocker?
Im Portal reicht ein Log-In, um direkt auf die drei beliebtesten Spicle von InnoGames zuzugreifen — Fortschritt
fir die aber ein Nachteil fir die Startsciten?

Aufilig gestaltt st auch das Layout ~ schlich, aber schick mh: €8 aus. Allc Informationen, dic auf der

Selbst uns ist anfangs gar nicht aufgefallen, dass dic News im Portal aufgefiihrt sind. Der
euigkeiten auf der Startseite konnte also verloren gehen, vor allem, weil sich einige mit
dem Portal moglicherweise auch den Weg ins Forum sparen werden. Von den Forenbeitrigen werden nur die

Hinter den Kulissen ...

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

Diese Ausgabe forderte das Redaktionsteam besonders. Geplant sind fir eine Ausgabe ca. 10 Seiten. Die
TWTimes Nr. 12 umfasste 31 Seiten! Zu viel Material stand uns zur Verfuigung, welches wir den Lesern nicht
vorenthalten wollten. Dennoch mussten wir einige Beitrige in die nichste Ausgabe verschicben.

Seit Dezember steht uns . Drucker" SitWausel nicht mehr zur Verfgung. Ihn zu ersetzen, war nicht ganz so ein-
fach und wir mdchten uns an dieser Stelle bei Free Bilo bedanken, der uns auf quis aufimerksam machte. Trotz
Zeitmangel stieg quis sofort voll bei uns cin. Er tberarbeitete das Layout der Zeitung, in Abstimmung mit dem
Redaktionsteam und nahm uns eine unserer Sorgen damit ab.

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

Aus organisatorischen Griinden mussten neue , Lagermbglichkeiten* gesucht und angelegt werden

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

7 Weltwunder, 7 Raben, 7 Zwerge hinter den 7 Bergen, 7 Tage hat die Woche, Erschaffung der Welt in 7 Tagen,
S inne, Menschen kinnen 7 Objekte simultan denken
und wahrnehmen, iber 7 Briicken musst du gehn, 7 Tugenden, 7 Todsiinden, Verliebte sind im siebenten Him-
mel, 7 auf einen Streich, Sicbenmeilenstiefel, 7 Streiche von Max und Moritz, die bisse 7, das verflixte 7. Jahr
und - 7 Redakteure der TWTimes ..

Natiirlich gibt es noch viel mehr zu dieser Zahl zu sagen. Doch das wisst Thr selbst oder findet es bei Interesse

letzten fiinf abgebildet. In unscrem Beispiel waren das Eintrige der letzten Stunde. Wer nach neuen Beitrigen
also nur noch im Portal schaut, wird das Meiste verpassen.

Auch wenn das neue Projekt noch kleinere Schwachstellen haben mag, Vorteile gibt es dennoch. Ein einziger
Log-In reicht, um auf alle mit der gleichen E-Mail-Adr ints in den drei erfolgreichsten

i i der Nutzer wird auch auf die
an anderen Spielen.

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




Es war einmal ...

... eine Idee in SIR WUSELS Kopf ... Ideen blieben bei ihm nicht lange Ideen, so KENTPAUL ihn. Sie wurden sehr
schnell umgesetzt und DADDLten nicht lange vor sich hin. Und so eréffnete er am 25. Juni 2009 das Redaktionsforum,
in dem kiinftig die TWTimes produziert werden sollte. Nun musste ein Chefredakteur her. Er STAMmte 1994 Mal die
Hénde in die Hiiften, um dann endlich MATS BRANDt mit einem Glas SPIRITMAN zu 16schen und den heute allen
bekannten Chefredakteuer der TWTimes zu kiiren. Dieser bemiihte sich dann eifrig, seiner Funktion gerecht zu werden.

Sir Wusel verstand etwas von Forenarchitektur. So richtete er da eine nette Ecke und dort ein lauschiges Pldtzchen in der
Redaktion ein. Im Eingangsbereich hing ein Fahrplan, der fiir alle Redakteure galt. Am schwarzen Brett klebten Termine,
deren Einhaltung oder Nichteinhaltung farbig gekennzeichnet wurde. Zusitlich gab es eine zeitlang einen Newsletter.
Im Giésteraum konnten Mitglieder sich mit den Redakteuren unterhalten oder ihnen Nachrichten hinterlassen. Dieser
Bereich wurde allerdings vor einiger Zeit vom Forenanbieter geschlossen, da er stidndig iiberfiillt war, was zu argen
Verunreinigungen mit Spam und fremdldndischen Werbungen fiihrte.

Die Zeitung kam gut bei den Lesern an, doch schon bald wurde mehr und mehr Kritik laut. Dieser BANDIT, der
Fehlerteufel, glaubte die Zeitung sei seine Welt, in der er KILLERLOLIen konnte, wie er wollte. Leser scheuten sich
nicht im den Redakteuren eigenen Schreibstil im Forum ihr Meinung dazu zu &ufern:

,,schreibfehler wie von opi erwdhnt das die leute zucken oder welche die ich nach 2 min lesen gefunden habe zb eine
schiefen/bau(bringt wenig, ich weiss zwar das blau gemein ist kann aber anfinger irritieren) skillung....

,,cool wie immer ist die Zeitung aber es hat schon noch ein paar Rechtschreibfehler drin. il -

Und prompt versuchte der Chefredakteur die Kurve zu bekommen: ,, Danke Du meinst wahrscheinlich iiberwiegend
im Interview oder? Um das einmal zu erkldren: Wir haben Fehler im Interview von Devzet nicht verbessert um den
Originalgehalt bestindig zu lassen. Das war ein Versuch, der iiberwiegend nicht so gut angekommen ist. Ndchste
Ausgabe wird das wieder gedndert !

Doch bei den darauf folgenden Worten von devzet schleuderte es ihn aus der Kurve: ,, Hdttest du mir geschrieben dass
ihr das 1:1 iibernehmt hdt ich das nochmal korrigieren lassen

Was war also zu tun? Die Redakteure wollten diesen Rechtschreibteufel vertreiben und setzten ALAIS zur Korrektur
ein. Doch diese blieb nicht lange. Von Monat zu Monat besserte sich nun der Schrift- und Schreibstil in der Zeitung,
wiahrend er im The West Forum auch heute noch zum grofiten Teil erhebliche Schwichen aufweist. Themen énderten
sich, Redakteure kamen und gingen, zuletzt TONY aus MONTANA, 1602 Tintenfésser zur Verstiarkung der Redaktion
unter dem Arm. Mit seinem Amtsantritt waren wir nun die ,,sieben Zwerge* in der Redaktion.

Anfangs gestaltete SIR WUSEL die Zeitung noch selbst, bis die Redakteure im Dezember 2009 ein groes QUIS in der
Redaktion veranstalteten, wer kiinftig das Layout ibernehmen konnte. Die Aschenbecher aus TERRAKOTTA waren
tagelang tiberfiillt und man redete sich die Kopfe heil bei mehreren Flaschen ELCAJON, doch alles Griibeln und
Nachdenken brachte keinen schnellen Erfolg. Man miisste einen BLOODHUNTER ansetzen, griibelte CYMORIL.
Sie wanderte durch die Channels, fragte 4L3X und HinzundKunz, doch die FIESERATTE hatte auch keine Idee, wie
man an eine geeignete Person gelangen konnte. Man war ratlos und sah die Zeitung in Gefahr. TrOTZYdem warfen die
Redakteure nicht die Flinte ins Korn und so kam die Idee auf, dass totzy und Cymoril sich einem Selbststudium fiirs
Layouten unterziehen sollten.

Aber dann traf Cymoril auf Free Bilo. Er kannte einen, der schon eine Zeitung herausgegeben hatte: den ,,Dodge City
Daily Globe* (http:/forum.the-west.de/showthread.php?t=1334). Sogleich fragte sie ,,Quis est?* (Wer ist es?) und setzte
sich mit ihm in Verbindung. Damit war die Losung des QUIS perfekt und die Idee des Selbststudiums erst mal vom Tisch.

Unterstiitzung hatten und haben wir von vielen freien Redakteuren, die gern mal einen Bericht liefern sowie von den
Lesern, die uns ihre Gedanken als Leserbriefe {ibermitteln und nicht zu vergessen, die Einsendungen von Zitaten und
Stilbliiten. Gern wiirden wir einen BIG LULI verschenken, aber die fleiigsten Einsender und Helfer freuten sich
auch iiber die Raritdt ,,Jubildumsausgabe der TWTimes“. So vergeht Monat fiir Monat ... Unsere Zeitung umfasst
durchschnittlich 40 Seiten, mehr als in der MICKYmaus 1992 drin waren. Die Kritiken von damals wandelten sich
und beziehen sich heute mehr auf den Inhalt der Zeitung. Dariiber freuen wir uns, denn sie zeigen uns doch, dass wir
aufmerksam gelesen werden.

So gingen nun schon drei Jahre ins Land. Und da The West noch nicht gestorben ist, lebt Eure Zeitung auch noch heut‘.

(Cymoril)
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Tooltipp / Projekt

The West Arbeitsrechner 2012

Die alten Hasen der Community erinnern sich moglicherweise noch an den Excel-Arbeitsrechner aus dem Jahr 2009 von
FieseRatte und LongDonGold. Nach Absprache mit dem Moderationsteam, wurde dieses Projekt von BotanPower neu
aufgerollt, verbessert und aktualisiert. Dabei sind die Grenzen von Excel allerdings unverkennbar.

In den letzten drei Jahren hat sich vieles verandert. Dementsprechend grof3 war die Arbeit fiir BotanPower, samtliche
neuen Arbeiten in die Datei zu integrieren. Die frither oft kritisierte Ubersicht und der Farbenwirrwarr wurden durch
schlichte Tone ersetzt, wodurch sich beispielsweise die Farben der Attribute besser vom allgemeinen Bild abheben und
deutlicher zu erkennen sind. Ein Vergleich der beiden Versionen macht den Unterschied an anderer Stelle deutlich:

2009: http://staemmekarte.st.funpic.de/Bilder/Charaktertool1.PNG

Arbeitspunkte  Deine Punkte) o = T R E] Produkt 1 Produkt 2
Agaven Pfliicken 153 0 Hein Flasche Tequila
Als Quacksalber Arbeiten 316 1] Hein Elixier
Als Sildner Arbeiten 332 0 Nein Flasche Whiskey
Angeln 4 0 Hein Forelle Angel
Auf Erkundung gehen 112 0 Hein Landkarte

Stirke

Taktik

Arbeiten mit A i Deine Punkte

Adlerfedern sammeln 276 268
@ Agaven pfliicken 153 135

@ Alkohol transportieren 601 302

Produkt 2 Finden| Finden| Finden

PEES RN -
AESSZEN — i~

Rum & 5o

Der Download lduft per *zip- sowie *rar-Datei und ist sowohl bei rapidshare als auch bei share-online verfiigbar.
Die Funktionalitit sollte auch auf dlteren Rechner gegeben sein — BotanPower hat sein mit Office 2010 erstelltes
Programm auch als dltere Version abgespeichert. Mehr Informationen dazu findet ihr auch im offiziellen Support- sowie
Feedbackthread:

http://forum.the-west.de/showthread.php?t=52867

Das Tool ist derzeit nur auf Deutsch verfligbar, ist in vier weiteren Sprachen (Englisch, Niederlandisch, Spanisch,
Franzosisch) bereits in Planung. Die Handhabung des Projektes wurde dabei raffiniert einfach gehalten. Die einzige
Aufgabe des Nutzers ist es, die aktuellen Fertigkeitspunkte per Hand in das Tabellendokument zu iibertragen — gerechnet
wird gliicklicherweise von alleine. Hier zeigen sich dann gewisse Vorteile von Scripten oder externen Toolseiten: Dort
werden Fertigkeiten und Kleidung meist automatisch ins Programm eingefiigt. Das dndert nichts an der grafisch schénen
Aufmachung des Arbeitsrechners, dessen Arbeiten nach Alphabet sortiert sind. Produkte und ihre Fundwahrscheinlichkeit
sind ebenso grafisch dargestellt wie die Fertigkeiten. Ein Problem zeigt sich natiirlich bei der Nichtberiicksichtigung
von Kleidung und Buffs, weshalb die Berechnung der Arbeitspunkte — lediglich basierend auf den Fertigkeiten — durch
genannte Mittel noch deutlich korrigiert werden miisste. Eine Aufgabe, die mit Hilfe einer Excel-Datei vermeintlich
schwer zu bewaltigen ist.

Nichtsdestotrotz ist unumstritten, dass dieses Projekt eine deutliche Weiterentwicklung gegeniiber der Version von 2009
ist. Und eines ist ebenfalls klar: Fiir einen groben Uberblick oder die Berechnung einer perfekten Skillung, ldsst sich auch
dieser Arbeitsrechner ohne Probleme verwenden.

(stam1994)
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Preis: 25 pence 24. February 1873
The Guardi
To Protect our Rights and Freedom in the Wild West
Die Union Pacific Railroad erobert den Kapitalmarkt Leitungen gekappt

San Diego: In der letzten Woche beschloss die Union
Pacific Corporation den Kapitalmarkt zu erobern. Dazu
trennte sich die Gesellschaft von 49% ihrer Anleihen,
welche nun offentlich zum Kauf angeboten werden.
Diese Anleihen kann man im eigens dafiir eingerichteten
Union Pacific Shop gegen verschiedene Wert-
gegenstinde eintauschen. ,,Eine Revolution auf dem

o

Gebiet des Kapitalmarktes®, kommentiert der Senator
von Nebraska. Selbst die Union Pacific Corporation iiberrascht die groBle Nachfrage und
die Nutzung des Union Pacific Shops.

Riickblick — so fing alles an: Am 1. Juli 1862 wurde die Union Pacific Railroad auf
Beschluss des US-Kongresses fiir die ErschlieBung des Westens der USA gegriindet.
Urspriinglich sollte sie dem US Militdr als Transportmittel dienen. Der Spatenstich war
1865 in Omaha im Bundesstaat Nebraska. Mit Hilfsarbeitern aus aller Welt wurden
ungeféhr fiinf Meilen Schienen pro Tag verlegt. Die rund 20.000 Arbeiter hatten harte
Arbeitsbedingung und waren stets der Gefahr von Indianerangriffen ausgesetzt. Dabei
starben mehrere hundert Arbeiter wahrend den BaumafBinahmen. Am 10. Mai 1869 traf sich
der Streckenbau der Union Pacific Railroad mit der aus Kalifornien vorangetriebenen
Strecke der Central Pacific Railroad am heutigen Golden Spike National Historic Site am
Grofen Salzsee in Utah.

Hart aber fair
Biirgerbewegung mobilisiert

Immigration sinkt
- der Westen wird leer -

St. Louis: Aus einem kleinen Kern von
harter
Widerstand. Das im Dezember erlassene
Gesetz zum Schutz von Verleumdungen ist
noch immer stark in der Kritik. Die
Initiative von Gesetzesgegner wird mit
grofem Interesse wahrgenommen.  Mit

New Orleans: Neusten Zéhlungen zufolge
die Bevolkerungszahl in den USA
wieder um mehr als 5% innerhalb von
einem Monat gesunken. Der Grund ist die
niedrige Immigration in den Westen und das
steigende Alter der Bevolkerung. Der
Nachwuchs féllt immer geringer aus und

ist Biirgerrechtlern ~ formiert  sich

kann keinen Ausgleich schaffen. Dennoch
gibt es im Moment einen Lichtblick — die
neusten Reformen der Regierung konnten
neue Migranten anlocken und somit fiir
Wachstum sorgen.

OLD CROW

[
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WE ARE THE LARGEST BOTTLERS OF OLD-FASHIONED HAND-
'MADE SOUR MASH STRAIGHT PURE RYEWHISKEY IN THEWORLD

B, B. KIRK & CO., New York N.Y.

Aufrufen und Kundgebungen an geheimen
Orten mobilisieren sie hunderte Menschen.
Die Wahrheit zu horen gibt den Menschen
Sicherheit. Fiir viele ist es ein Schock oder
gar eine Beleidigung — aber es ist wahr. Die
Betroffenen stehen plotzlich im schlechten
Licht und miissen an ihrer Zukunft zweifeln.
Das Aushidngen von o6ffentlichen Listen mit
allen Betriigern missbilligt die Regierung.
Aber die Initiative fiir mehr Gerechtigkeit
findet Die
geforderte Freiheit und Gerechtigkeit riickt
ndher — zumindest fiir die Mitglieder.

immer mehr Anhinger.

— Indianer greifen an —

Washington D.C.: Wieder einmal machen
die Indianer auf sich aufmerksam. Die
gewaltsame  Verdrdngung ihren
kommt einer Kriegs-
erklarung gleich. Der Hass auf die Weilen
wird  weiter  geschiirt.  Kundschafter
berichten, dass sich die Indianer sammeln
und ihre Héuptlinge grofe Beratungen
abhalten. _— i

Die Angriffe
auf die Tele-
graphen-

aus
Weidegriinden

masten sind
nur eine
Warnung, sagen die Experten. Die Wirkung
ist dennoch immens. Durch die gekappten
Leitungen konnen die Telegramme nicht
Viele
gesendete Nachrichten erreichen auch nicht
mehr den Empfinger. Der Vorstand zeigt
sich besorgt iiber die Vorkommnisse und
sichert einen raschen Wiederaufbau zu.

mehr  weitergegeben  werden.

Auch vor den Postkutschen machen die
Indianer nicht mehr halt. Durchschnittlich
werden pro Tag tiber 10 Postkutschen
iiberfallen. In 4 von 10 Fallen gibt es Tote
zu beklagen, meistens auf Seiten der Opfer.
Die Firma Wells, Fargo and Company
besitzt den  groften  Fuhrpark  an
Postkutschen und ist iiber die Gewalt der
Indianer entsetzt. Die letzte Chance sieht die
Firma in der Bewachung der Kutschen.
Durch eine Aufriistung der Bewaffnung
sowie der Anzahl der Begleiter mochte die
Firma die Zahl der erfolgreichen Uberfille
vermindern. Dennoch
hunderte von Briefe verloren gegangen und

sind auch hier
konnten nicht zugestellt werden. Henry
Wells betitelt die Situation als
Tragodie, welche das
Kommunikationswesen zusammenbrechen
lasst*.

,eine
ganze

No Restrictions — No Censorship — No Oppression

The Guardian — the source you can trust
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Ideenbericht

Der Markt ist noch nicht fertig!

Nachdem der Markt im letzten Update erheblich verdandert wurde, ist dieser auch wieder in den Blickpunkt
der Ideen im Forum geraten. Leider gab es noch keinen Ideenthread, welcher alle Ideen beziiglich des neuen
Marktes zusammengefasst hat, dennoch haben wir keine Miihen gescheut und haben samtliche Diskussionen und
Ideenthreads beziiglich des neuen Marktes durchforstet. Das Ergebnis: eine Zusammentragung aller benétigten
Marktdnderungen und -erweiterungen, welche ihr im Folgenden einsehen konnt.

1) Sortierung der Itemlisten im Markt: die Spieler wiinschen sich die alte Sortierung der Itemlisten
wieder zuriick. Die aktuelle, alphabetische Sortierung ist sehr uniibersichtlich und vor allem auch stark
gewoOhnungsbediirftig, wenngleich es eine unsinnige Sortierung der Items in diesem Fall ist. Die alte Sortierung
war genau richtig, da sie aufsteigend nach der ,Itemstdrke® gestaltet war. Die Produkte sind hierbei eine
Ausnahme. Da es hier keine aufsteigende Reihenfolge gibt, ist hier die alphabetische Reihenfolge sinnvoll und
sollte so bleiben (vor dem Update waren Produkte ebenfalls schon alphabetisch sortiert).

2) Auf mehrere gleiche Angebote gleichzeitig bieten: Petee‘s Script hatte es uns einst ermoglicht, identische
Angebote mehrfach mit nur einem Klick zu kaufen. Der neue Markt kann momentan nur identische Angebote
mehrfach auf den Markt stellen, leider kann dies fiir den Kaufer dieser Angebote jedoch sehr mithsam sein. Eine
Funktion, wie Petee‘s Marktscript sie inne hatte, sollte schleunigst nachgeholt werden.

3) Teilpakete kaufen: eine sinnvolle Neuerung am Markt ist es, dass man nun mehrere Items gleichzeitig als
Pakete auf den Markt stellen kann. Leider ist es jedoch nicht moglich, nur einen gewissen Teil des Pakets zu
kaufen. Entweder man kauft alle Items aus den Paketen oder gar keins. Dies ist fiir Kéufer, die beispielsweise
nicht genug Geld fiir 50 Zucker haben, sondern nur fiir 30 Zucker, recht drgerlich. Es ist also ein Feature
erwiinscht, welches den Kaufer ermoglicht, die Pakete aufzuteilen, bzw. nur Teilmengen der Itempakete
aufzukaufen. Anmerkung: mit ,,Paketen” sind hierbei groflere Mengen gleicher Items gemeint, unterschiedliche
Items lassen sich nicht zu Paketen zusammenfassen.

4) Individuelle Itempakete erstellen: wic in der Anmerkung von 3) bereits erwéhnt, lassen sich momentan
nur Itempakete gleicher Items erstellen. Es wére vor allem bei groeren Inventariibergaben sinnvoll, Mengen
verschiedener Items zusammenfassen zu konnen und zu einem Festpreis (Mindestpreis hierbei: Summe aller
Verkaufspreise der Items im Paket) zu verkaufen.

5) Alles-Abholen-Button: einen jeden Handwerker plagt der Markt, denn er bei genau diesen Spielern meist
mit hunderten, wenn nicht sogar tausenden Items iiberfiillt. In solchen Féllen ware ein ,,Alles-von-diesem-
Markt-abholen““-Button in jeder Stadt bzw. an jedem Markt ein Segen. Natiirlich sollte dies als Non-Premium-
Feature umgesetzt werden, da es vor einiger Zeit bereits ein Javascript gab, was genau dies konnte (vergleichbar
mit dem Abholbutton in Geisterstadten). Zusétzlich wére ein Button interessant, welcher zu einem Festpreis
wirklich alle Items von allen Mérkten abholt. Diese Funktion sollte dann aber eine reine Premiumfunktion sein,
da man bisher einzelne Items vom Markt bereits per Nuggets abholen kann, sofern man nicht am jeweiligen
Markt steht.

6) Sich selbst iiberbieten: wer kennt es nicht, ein Item steht auf dem Markt zum Bieten und zum Sofortkauf.
Leider fehlt dann meistens das Geld fiir den Sofortkauf, so dass man zunéchst sich als Hochstbietender probiert.
Kurze Zeit spater hat man dann meist das Geld fiir den Sofortkauf beisammen, kann das Item jedoch nicht sofort
kaufen, da man aktuell noch Hochstbietender ist und man sich selbst nicht iiberbieten kann. Dies sollte dringend
wieder abgedndert werden, denn frither war dies noch moglich.

Wir hoffen, dass wir damit alle Spielerwiinsche zusammengetragen haben. Sollte dies nicht der Fall sein, so
erstellt doch einfach einen Ideenthread im Forum zu der jeweiligen Markt-Idee, die wir in diesem Bericht
vergessen haben! In diesem Sinne frohes Handeln und vor allem viel Spal3 beim Abholen aller Items...

(Micky1992)
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Die Geschichte um Jari (Colorado)

Der Krieg um Jari

Es war der 28. September 1885. Ein Mann ritt mit seinem Pferd durch die Ebenen. Er hatte einen schwarzen Bart
und sein Gesicht war mit tiefen Narben versehen. Immer wieder driickte er seinen grauen Hut auf den Kopf und
sein brauner Mantel flatterte im Wind, welcher durch die Préarie wehte. Er ritt schon durch die Gegenden von
Arizona und Buffalo, um zuriick zu seiner Heimatstadt zu gelangen. Die Stadt ,,Jari®. Die Sonne ging bereits
auf. Der Gesetzlose erreichte den Staat Colorado, so hatte er nur noch wenige Stunden bis zur Stadt, in der er
lebte und seine Freunde auf ihn warten wiirden.

Wenige Meilen vor der Stadt sah er bereits einige Geier tiber der Stadt fliegen, doch er dachte sich nichts
dabei, da dies 6fters der Fall war. Immerhin war ,,Jari die grosste Banditenstadt des Staates Colorado, voll mit
Mordern, Viehdieben und allem anderen Gesindel, das vor dem Gesetz flichen musste. Da kam es durchaus
vor, dass ein Toter in den Straen lag, welcher zuvor versucht hatte, es mit den Halunken aufzunehmen. Als er
in die Stadt hinein ritt, merkte er aber, dass etwas anders war als sonst. Vor den Hufen seines Pferdes lag nicht
irgendein Kopfgeldjager, sondern da lagen seine Mitbewohner, einige Banditen der Stadt, tot im Staub und Sand
der Strasse. Er ziickte seine Waffe und stieg vom Pferd. Schleichend ging er in Richtung des Saloons, in der
Hoffnung, dass es Freunde gab, welche noch am Leben waren.

Die Frage, was hier passiert sein musste, ging ihm nicht mehr aus dem Kopf. Als er langsam in den Saloon
hinein ging und die Klapptiiren zur Seite driickte, horte er bereits das Klicken von Revolvern und Gewehren,
welche auf ihn gerichtet waren. Er hob die Hande und nahm mit seiner Linken das Schwarze Tuch ab, welches
sein Gesicht verdeckte. Nun senkten sich auch die Waffen seiner Briider, als diese merkten, dass er zurtick sei.
Die Freude war riesig. Sie wussten nicht, wo er die letzten Wochen war, was er trieb und wonach er suchte. Aber
nun wussten sie, dass er zuriick war.

Sie klarten ihn schnell tiber das Geschehene auf. Anscheinend waren einige der besten Marshalls, Sheriffs und
Deputies der Stadte aus Colorado hier, um den Gesetzlosen ihre letzte Strafe zu bringen. Tot oder lebendig hiel3
es. Schnell war dem Riickkehrer klar, mit wem sie es zu tun hatten. Nun lag es an den restlichen Uberlebenden,
die Gegner wieder zu vertreiben oder ihnen eine Kugel zu verpassen. Sofort setzten sie sich, um einen geeigneten
Plan zu erstellen, um die Stadt zum Sieg zu fithren. Stunden dauerte es, bis Munition, Waffen und s@mtliche
anderen Dinge bereit waren, um in den Krieg zu ziehen. Doch erst im Morgengrauen des nichsten Tages sollte
es stattfinden.
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Die Geschichte um Jari - Fortsetzung

In der Nacht konnte niemand in der Stadt wirklich schlafen. Und der gesetzlose Riickkehrer wusste, dass dies
einer der hartesten Kdmpfe wiirde, den er je bestritten hatte. Er hatte schon viele Ziige tiberfallen, Banken
ausgeraubt und Menschen getotet. Doch diese Gegner waren nichts im Vergleich dazu. Es waren kampferprobte
und tapfere Duellanten. Die Erfahrung, die diese hatten, war um vieles grosser, als die von seinen Mitbewohnern.
Die meisten in dieser Stadt waren noch sehr jung und wussten nicht, wie man gegen solche Gegner besteht. Doch
dies dnderte nichts an der Tatsache, dass der Kampf fiir alle immer naher kam. Die Gesetzeshiiter hatten sich
etwa fiinf Meilen von der Stadt in einer Siedlung niedergelassen. Sie nannten diese Siedlung aus symbolischen
Griinden ,,Jari wird fallen®. Als die Sonne aufging wurden die Pferde gesattelt und die Wagen angespannt. Nur
noch ein letztes Mal die Waffe kontrollieren und es ging los in die Schlacht um Jari.

Der Ritt dauerte nicht lange und sie horten bereits die ersten Kugeln ihnen um die Ohren pfeifen, als sie sich der
Siedlung néherten. Sofort gingen die Banditen in Deckung und suchten ein passendes Schussfeld. Die Munition
war ausreichend, doch sie hatten keine Ahnung, wie es um den Gegner stand. Der Kampf dauerte nun schon
Stunden und die Sonne stand bereits in hochster Hohe und brannte auf die Kampfer nieder. Immer wieder ging
einer von ihnen zu Boden. Die Marshalls und ihre Unterstiitzung waren stark und von Erfahrung gefiihlt in der
Uberzahl, auch wenn Sie weniger Leute hatten. Doch auch sie verloren Ménner, einige, die durch eine Kugel
fielen oder andere, die Richtung Norden aus der Siedlung fliichteten, weil sie befiirchteten, dass die Banditen
immer mehr die Oberhand gewannen.

Noch weitere Stunden vergingen, die Banditen waren geschwécht und verloren langsam aber sicher den Mut.
Doch die Anfiihrer brachten mit Thren Kriegsparolen immer wieder Schwung in den Kampf und gaben ihren
Leuten das Gefiihl, etwas erreichen zu kénnen. Immer wieder wurden die Banditen zuriick gedridngt. Doch
in letzter Sekunde konnten sie sich erneut vor einer Niederlage retten und die Gesetzeshiiter zuriick in die
Stadt drangen. Der Vorteil der Banditen war ihr Kampfgeist. Dieser junge Kampfgeist war den élteren Gegnern
iiberlegen und sorgte dafiir, dass die Marshalls und Sheriffs immer wieder in die Enge getrieben wurden. Die
Sonne senkte sich bereits am Himmel und ging in ein starkes Rot tiber. Ein Rot, das fiir das Blut stand, welches
an diesem Tag vergossen wurde. Auf einmal ertonten keine Schiissen mehr aus der Siedlung. Die Banditen
kamen aus der Deckung und sahen sich um. Sofort kam der Befehl zum Sturm auf die Siedlung, um den Fehler
auszunutzen. Die Siedlung wurde von den restlichen 20 bis 30 Gesetzlosen iiberrannt. In den Hausern lagen
die Leichen von tapferen Duellanten und man sah noch, wie einige von Thnen Richtung Norden ritten, um ihr
Leben zu retten. Nur noch der Anfiihrer des Trupps und einige wenige Sheriffs leisteten letzten Widerstand. Sie
verschanzten sich in einem Gebaude, doch sie wussten, dass Sie umstellt waren. Letzte Schiisse fielen aus den
Fenstern und verwundeten einige Banditen. Doch die Gegenwehr durch die Rauber war zu hart. Die letzten
Duellanten der Siedlung verschenkten unnétig ihr Leben, anstatt ihre Niederlage zu akzeptieren.

Die toten Gesetzeshiiter und Banditen, welche in dieser Schlacht gefallen waren, brachte man aus Ehre zum
Bestatter dieser Siedlung. Egal ob Gesetzloser oder Gesetzeshiiter, beide Seiten sollten hier begraben werden.
So wurde diese Siedlung von den Banditen eingenommen und umgetauft in ,,Jari’s Gedenkstétte*. Als Ort fiir
diejenigen, welche hier gefallen waren. Fiir jeden von ihnen brannte in der kleinen Kirche eine Kerze, doch es
waren mehr Kerzen von den Gesetzeshiitern vorhanden, als von den Leuten aus Jari. Der einsame Riickkehrer
schritt als letzter aus der Siedlung. Er ziickte seine Waffe und schob damit seinen Hut etwas nach oben. Er fragte
sich was wohl als ndchstes kommen wird. Die US-Army? Er zog an seiner Zigarre und stampfte diese dann am
Boden aus. Bei dem Gedanken konnte er nur anfangen zu schmunzeln und steckte seinen Goldenen Colt zuriick
in die Halterung.

Dies ist das Ende. Doch es ist nur das Ende eines Kapitel und nicht der Geschichte iiber die Gesetzlosen aus Jari!
written and © by Captain Smoker

mit Unterstiitzung von Freunden aus allen Welten!
eingesendet von crossfire98
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Version 1.35

Das Ende einer Ara

Im letzten Monat erreichte die umstrittene Spielversion 1.35 die deutschen Server. Mit diesem Update verdndern
sich grundlegende Dinge und Moglichkeiten im Spiel, die der Spieler Aslan61 passend im Forum zusammenfassen
konnte. Danke an dieser Stelle fiir die Genehmigung, diese Zusammenfassung in der TWTimes zu nutzen. Mehr
zu Version 1.35 auch in unserem Review in der aktuellen Ausgabe.

(stam1994)

,.Ja Leute eine Ara geht zu Ende. Nun werden Items bei FKs (FortKdmpfen) endgiiltig sterben. Denn durch das
neue Update kommen die Bonds, mit denen man sich Kisten erkaufen kann.

Erinnern wir uns doch nochmal.:

Mit dem Update 1.20 kamen die Forts ins Spiel. Eine ganze Weile spdter erkannte ein pfiffiger Spieler, dass
durch das zu den FK mitgebrachte und geopferte Geld (also, wenn ein Spieler mit Bargeld im FK starb) Items
rausspringen konnen, die (in etwa) der geopferten Summe an Geld entspricht. Diese Summe wurde zufdllig an
eine bestimmte Menge an Spieler in unterschiedlicher Hohe ausgeschiittet. Die GFK (GeldFortKdampfe) waren
geboren. Nun hatte jeder eine Chance an Named-Waffen zu kommen, die auch ohne PA (Premium Account) findbar
waren. So wurden die GFK Alltag und wurden sogar in epischen Mafien ausgefiihrt (wie mehrmals z. B. in W 1).

In der ,, GFK-Version 1.0 brachte Jeder eine bestimmte Summe an Geld mit, einige starben, das Geld floss in
den magischen und doch so geliebt-gehassten Geldpool [oder auch kurz Pool genannt]. Uberlebende des FK
hatten die Chance auf einen Fund. Meist wurden gewdhnliche Items ausgeschiittet, sodass es reine Gliickssache
war, zu tiberleben, iiberhaupt einen Fund zu haben UND eine (im besten Fall) Named-Walffe zu finden.

In der ,, GFK-Version 2.0 kam nun durch den neu implementierten Markt eine einfachere Moglichkeit ins
Spiel: Man zahlte die Startgebiihr (um am FK teilnehmen zu diirfen) an einen Organisator. Nun musste nur
noch eine einzige Person sterben, um so das Geld in den Pool werfen. Die FK wurden zwar langweiliger, da
man stillstehen musste. Naja, zumindest etwas SpafS hatte man (in beiden ,, Versionen*) dadurch, geschickt
beide Seiten (Deffer und Offer) zu manévrieren, damit die Schmarotzer - also Leute die nichts gezahlten hatten,
sich aber mehr oder weniger absichtlich in den FK geschlichen hatten - abzuknallen. Manchmal waren diese
Fremden sogar kooperativ. Sie blieben den Kdimpfen fern oder, wenn es zu spdt war, liefien sich freiwillig
abknallen. Hiermit danke ich im Namen aller Spieler nochmal, dass ihr so fair gewesen seid.

Doch eines Tages kam der grofse bose Wolf - in Gestalt von InnoGames - und pustete das System um. So kamen
die Kisten ins Spiel, die es (bis jetzt zumindest noch) in drei Versionen gibt: Holzkassetten [kurz:Holz] (weniger
wertvoll), eisenbeschlagene Kassette [kurz: Eisen](theoretisch wertvoller) und die stahlverstirkte Kassette
[kurz: Stahl] (Inhalt mit Named oder edlen Gegenstinden). Dariiber hinaus gab es nun fiir die Leute, die
einen schnellen Tod im FK fanden, einen Trostpreis: Eine Arzttasche. Dadurch, dass die Arzttaschen leicht zu
erlangen sind, fiihrte das zu Fake-FK, also zu Kdampfen bei denen die Angreifer-Seite deutlich unterbesetzt war
(also nur cirka fiinf Leute). Meistens werden dafiir auch heute noch extra nur kleine Forts angegriffen, weil die
Ausrufkosten des FK so am Geringsten sind.

Schwerer sind die Kisten zu bekommen. Anfangs war es moglich mehrere Kisten pro Kampf zu bekommen, aber
auch nur wenn man in einigen Kategorien gut bzw. am Besten abgeschnitten hat. Doch nur kurze Zeit spdter
wurde das gedndert, sodass man - wenn tiberhaupt - pro Spieler und pro FK nur eine Kiste bekommen konnte.
Da die Chancen gering waren Kisten aus FK zu gewinnen, wurde es still um die KFK (KistenFortKdampfe)[zum
teil auch Truhenkdmpfe genannt. Lediglich einige wenige Spieler wagten das Experiment der KFK. Die FK
konnten aber so manipuliert werden, dass gewisse Spieler (zum Beispiel durch ihre Bewaffnung) den meisten
Schaden oder dhnliches erhielten und so eine der beriichtigten Kisten, im besten Fall sogar eine Stahl erhielten.

In diesem System gab es (meines Erachtens) leider eine kleine Macke. In der Regel waren Abenteurer durch
ihren FK-Bonus benachteiligt, Kisten zu finden. Arbeiter waren durch den erhéhten Bonus zdher, Soldaten durch
den LP-Bonus ausdauernder und Duellanten durch den Schadenbonus (den Crits) schusstark und machten
besonders viel Schaden.

Nun wird das (wohl) mit 1.35 zu Ende sein: Denn es kommen die Bonds. Wie sich die Zukunft der FK dndert?
Wir werden sehen ... "
(Aslan61)
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Ein Blick in die Vergangenheit

Der Blick zuriick ...
Wir schauen zuriick auf die Geschehnisse in der Ausgabe vom Mirz 2011 und ob sie heute immer noch relevant sindq?
|

|

rinnoGames Portal ¥
|
Ehrlich gesagt war ich selbst iiberrascht, als ich zu diesem Thema gerade einen Artikel in der Ausgabe 25 der TWTime
gesehen habe. ,,Ja, genau, das InnoGames Portal, ich erinnere mich ... gibt es das eigentlich noch?* Ein schneller Blic
auf http://portal.innogames.de/de/ zeigt: Ja, das Portal existiert noch - und es funktioniert sehr gut. Einmal angemelde
st es eine zentrale Plattform fiir alle Spiele von InnoGames (das sind inzwischen schon sechs verschiedene). Ein Klic
nd man ist gleich bei dem jeweiligen Spiel in seinen Account eingeloggt. Besonders fiir Leute, die wirklich vie
ames auf vielen verschiedenen Welten spielen und ihre Anmeldeinformationen nicht dauerhaft tiberall speiche
ollen, ist das sehr bequem. Und es hat noch einen anderen Vorzug: Da man sich mit der E-Mail Adresse anmelde
sollte, tiber die eventuell bereits vorhandene Accounts schon registriert sind, die man also schon immer verwend
at, werden einem wirklich alle Accounts angezeigt, auch solche, die man schon lange vergessen hat. So wurde ic
. B. daran erinnert, dass ich neben einem Grepolis- und Grepolis-Beta-Account, zwei Die-Stimme-Accounts un
uch einen The West Account in der finnischen, englischen und niederldndischen Version besitze - was einersei
eine Vergesslichkeit zeigt, andererseits aber auch beweist, dass die Accounts an sich bei Inaktivitdt nicht von allein
geloscht werden. Das ist, entgegen mancher Uberzeugungen, auch nirgendwo vorgeschrieben.

leichzeitig bietet die Plattform auch die Ubersicht zu neuen Beitrigen in den einzelnen Foren des jeweiligen Spieles

as man selbst spielt. Auch das angenehm iibersichtliche und komfortable Layout zeigt, worum es geht: Schluss m
Passworter-, Anmelde-, Lesezeichen- und Tab-Chaos, dafiir Einzug von Ordnung und Einfachheit. In Zukunft wi

as Portal wohl auch die Mdglichkeit bieten, in den Spielen gesammelte Belohnungen o6ffentlich zu machen un

direkt mit anderen zu kommunizieren - was das ganze noch einmal eine Spur interessanter mache diirfte.
|

IRoadmap 2011

Auch dieses Jahr hat InnoGames, wie schon in den letzten beiden Jahren, eine Roadmap, also die geplante )
I\Ieuerungen und Verdanderungen an The West fiir 2012, veréffentlicht. Sie ist auch wieder in der Anzahl der Ideen ura
ein paar Punkte geschrumpft - was auch nicht zu kritisieren ist, da z. B. die erste Roadmap aus dem Jahr 2010 vie
zu viele Neuerungen verkiindet hat, die bis heute teilweise noch nicht einmal in Arbeit und grof3teils wahrscheinlic
schon ldngst wieder verworfen sind. Die 2012er Roadmap mutet geradezu bescheiden an: Im Prinzip sind drei der ac
Punkte schon grof3teils abgeschlossen und drei weitere schon in weit mehr als ersten Ansdtzen vorhanden.

Doch zuriick zum Plan aus dem Jahr 2011. Welche Konzepte wurden umgesetzt, welche wieder verworfen? Insgesa
wurde ein Grofiteil der Roadmap gut durchgearbeitet, die restlichen Punkte sind jetzt gerade in Arbeit. Das neu
uellsystem ist da, Pokern funktioniert (wenn auch immer noch nicht in voller Funktionalitdt), die Charakterbo

den teilweise verandert. Crafting ist vorhanden und wird auch in Zukunft noch stetig erweitert werden, das neu
Layout ist teils fertig, teils wird es in den nidchsten Monaten aktualisiert werden. Die individualisierten Charakter
oibt es, an der neuen Stadtiibersicht und einer neuen Karte wird gearbeitet und es sind durchaus jetzt schon sehr guti
Ergebnisse zu sehen. i

Was fehlt, sind zum einen ,,Randomized Items* und zum anderen die Uberarbeitung des Stadtausbaus. Mit den
ersten Konzept sollen die Boni, die durch Kleidung gegeben werden, in einem gewissen Rahmen variabel und nic
fest bestimmt sein. Zugleich sollen diese Werte verfallen und verdndert werden kénnen. Das Ganze ist ein normale
Konzept in anderen Spielen und konnte in einfacher Weise mit dem bestehenden Craftingsystem verbunden werde
ie andere Idee sah vor, zum einen bestimmte Gebdude der Stadt unendlich ausbauen zu konnen (was zumindest mi
er Kirche jetzt moglich ist) und zugleich Reserven auch beim Stadtausbau zu nutzen. Zusétzlich sollten die Gebéu
wch verfallen kénnen, was zugleich mehrere Vorteile mit sich bringen wiirde. Stidte mit nur wenigen Einwohner
werden zunehmend unmoglich zu erhalten sein, was der Aktivitit zutraglich ist, Geisterstidte wiirden irgendwas
wieder komplett verschwinden, was der ,,Schonheit” und dem intensiveren Zusammenspiel dient, die Errichter hatt ‘_
eine langerfristige Arbeit und miissten nicht nach wenigen Wochen bereits wieder umskillen. ’

nsgesamt hat Innogames inzwischen eine ziemlich gute Einschéitzung gefunden, wieviel in einem Jahr gescha
werden kann. Und wenn es mehr ist als anfangs erwartet, ist es nur umso besser.
(Dadd
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Leserzuschrift Welt 1

*Zweites Eifeltreffen einiger The-West-Spieler, Welt 1* *4.11. - 7.11.2011*

Wie auch bereits im Vorjahr traf sich im November 2011 wieder der harte Kern einiger TheWest-Spieler aus
W1 in der Eifel zu einem User-Wochenende. Secretary, Tilenga, DocRock und Calamity Janie. Wir vier haben
uns seinerzeit bei den Fortkdmpfen in W1 kennengelernt, haben uns gegenseitig besucht und so entstand eine
Freundschaft. Wir waren zusammen bereits schon einige Male in Deutschland unterwegs, um andere The-West-
Spieler mal personlich kennen zu lernen. Wir scheuen da keine Kosten und Miihen, da wir alle vier gerne
reisen. Die nachstehende Begegnung hat sich 1:1 zugetragen und die Beziige zum The-West-Spiel bestanden
wirklich. So fiitterten wir wirklich Vieh, sammelten Adlerfedern, kamen an Windrddern vorbei und parkten auf
dem Marktplatz gegeniiber des Bestatters!

Nur die Mutigsten der Mutigen trauten sich eine Fahrt ins Hollenthal - ddcdhhh... nach Hellenthal in die Eifel zu.
Neben den obengenannten, kamen jetzt im November 2011 noch Wito und Gistii hinzu. Friiher waren schon so
verwegene Cowboys wie Killerkalle, Robbenbob, Baby-ICE, Blade 1965 und einige andere dabei.

Selbst die Eifel konnte sie nicht von einem Treffen abschrecken. Die weitesten Anreisen nahmen diesmal Gistii
und wito auf sich. Wihrend Gistii die Sstiindige Fahrt bequem in einer geschlossenen Kutsche antrat, ritt
Wito am Vortag bereits auf dem Feuerross aus dem benachbarten Ausland an. Eine Ubernachtung plante er
in Miinster ein, wo er in einem Infanterie-Hotel (heute ein Wild West Rebels-Hotel) an einer Eisenbahnlinie
abstieg. Auf jeden Fall stieg er dort vom Bock und begab sich o-beinig, den Cowboyhut locker in den Nacken
geschoben, in die Obhut eines Biindnisses mit Secretary und Tilenga.

Ob seine Ubernachtungsmé’glichkeit der Zimmerkategorie ,, Abstellkammer* oder ,, Luxurioses Apartement
entsprach, ist nicht iiberliefert. Laut Henry blieben sie an diesem Abend lange im Saloon und sprachen dem
Whisky deutlich zu.

Trotzdem trafen Secretary, Tilenga und Wito piinktlich am néichsten Tag in Hellenthal ein. Ebenfalls Gistii, die aus
der Gegenrichtung anreiste. Sie setzten sich alle vor die Stadthalle und warteten auf DocRock und Calamity Janie.

Wir zwei kamen diesmal etwas verspdtet an, weil wir etwaigen Verfolgern nicht den Weg nach Hellenthal
verraten wollten und deshalb einige falsche Fdihrten legten und Spuren verwischten. Denn einige von uns waren
schon hdufig auf Plakaten zu sehen, die deutliche Hinweise darauf gaben, dass wir alle zeitweilig steckbrieflich
gesucht werden. Niemand sollte uns das Wochenende vermasseln.

Wir parkten unsere Pferde mit etwas Verspdtung auf dem Marktplatz, gleich gegeniiber dem Bestatter und
schlichen uns an unsere Behausung heran. Wir wurden aber schon von weitem gesehen, erkannt und freundlich
begriisst. Im Schutze des Kraches einer andauernden Strassenerneuerung (in Hellenthal wird wohl seit einem
Jahr die Strasse vor unserem Haus erneuert, denn wir fanden die gleiche Baustelle schon im vorherigen Jahr
vor), kniipften wir untereinander erste Kontakte. Einige kannten sich noch nicht persénlich. Wir waren also nun
alle vor Ort und steckten erstmal unsere Claims ab. Wir hatten das gleiche Haus wie im Vorjahr gemietet und
behielten die Gepflogenheiten vom letzten Jahr bei, blieben bei der Aufteilung der beiden Toiletten in Mdnnerklo
und Frauenklo und behielten auch die Zimmer, die wir im letzten Jahr hatten. So mussten sich Wito und Gistii
das iibrig gebliebene Zimmer teilen, was zu herrlichen Zoten geradezu herausforderte. Aber beide waren wohl
so erledigt durch ihre Reise durch die verschiedenen Prdrien, Berge und Tiler, entlang diverser Fliisse und
durch undurchdringliche Wiilder, dass es da zu keinen Auffdlligkeiten kam. Ausserdem war ja Biirgermeister und
Sheriff Calamity Janie da, die immer darauf achtet, dass es zu keinem Fehlverhalten jedweder Art kommt. Jeder
von uns hatte auch allerhand Alkohol transportiert und so musste niemand verdursten und alle waren abends
dann rechtschaffen miide. An dieser Stelle aber vermissten wir schon den bischoflichen Beistand des Dessauer
Hilfssheriffs Flanco, der leider aus diversen Griinden wieder nicht kommen konnte. Deshalb standen wir auch
nie um 5 Uhr auf, um in der Kapelle zu beten oder diverse Beichten abzulegen. Obwohl das im nachhinein doch
notig gewesen wdre! Denn am ersten Abend iiberfielen wir noch schnell zusammen den hiesigen Supermarkt.
Natiirlich nicht, ohne noch die Kasse auszurauben. Wir saf3en danach noch lange zusammen, af3en, tranken und
erzdhlten.

Am ndéchsten Morgen, gegen 10 Uhr, waren dann aber alle wieder auf den Beinen und wir konnten gemeinschaftlich
friihstiicken, nachdem Gistii auf dem nahegelegenen Marktplatz die Brotchen ,,besorgt* hatte. Wir horten von
wilden Schiessereien.
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Leserzuschrift W1 - Fortsetzung

*Den Samstag verbrachten wir mit einem Ausflug nach Monschau. Unterwegs kamen wir an einigen Windrddern
vorbei, die wohl irgendjemand dort gebaut hatte. In Monschau angekommen, schlenderten wir durch das
mittelalterliche Stddtchen, schauten uns die Burganlage an, ketteten Wito kurze Zeit im Verlies an, weil der
uns in die dunkelsten Ecken der Burg locken wollte und stellten im weiteren Verlauf des Tages fest, dass im
Ort an diesem Wochende zum Halali geblasen werden sollte, was die Beendigung der diesjihrigen Jagdsaison
anzeigt. Aus diesem Anlass gab es eine Greifvogelflugschau in Monschau auf dem Marktplatz, die DocRock
und ich mir entgehen liefSen, die anderen jedoch begeisterte. Zufdllig waren aber 2 der Flugschaumacher auch
Ubernachtungsgdste im gleichen Gebdudekomplex, in dem auch wir in Hellenthal untergekommen waren und
sie luden uns ein, doch mal die Greifvogelstation in Hellenthal am ndchsten Tag zu besuchen, was wir gerne
zusagten. *

Vorher, am Samstagabend ndmlich, setzten wir aber erstmal unsere Traditon des ,, Krimidinners* fort.
Bereits im letzen Jahr veranstalteten wir an einem Abend ein Krimidinner zu einem 3-Gddnge-Menii. Das zum
Haus gehorende Kellergewolbe war ideal dazu geeignet. Es wurde gemordet, gegessen und getrunken und
anschliessend iiber Stunden der Mordfall aufgekldrt. Natiirlich alles mit der entsprechenden Kleidung, die die
Jeweilige Rolle erforderte. Da hatte sich jeder vorbereitet und alles erforderliche gewissenhaft mitgebracht.
Dabei schoss dann diesmal DocRock den Vogel ab, der heroisch die Rolle des schwulen Friseurs ,, *Maitre
Charles* ,, perfekt ausfiillte. Die Rollenbeschreibung ,, Quirliger Friseur und Maskenbildner mit falschem
franzésischem Akzent* setzte er 1 : 1 um und sorgte damit fiir viel Spass. Auch die anderen hatten sich viel
Miihe gemacht, den Anforderungen ihrer Rolle gerecht zu werden.

*Shirley Hampel *(Gistii), blond gelockter und kullerdugiger ehemaliger Kinderstar, der durch sensationelle
Steppeinlagen beriihmt wurde, steppte mit blonder Perriicke durch unsere morderische Dinnerparty.

Tilenga, *Lady Winnifred Darthmore, **b*ritische Countrylady wie aus dem Bilderbuch, wetterfest und
unerschiitterlich, sah mit Strohhut und kariertem Hemd mit Weste aus wie eine Lady, die gerade aus ihrem
cottage-Garten kommt. Ganz Dame eines alten englischen Herrensitzes. Ein wenig irre, wenn sie das Wort
., Granat* horte. Wie wir spditer feststellten, war sie auf das Wort GRANAT hypnotisiert, wihrend Secretary als
*Hudson, den perfekten Butler **spielte, *distinguiert, diskret und wie von Zauberhand stets zur Stelle, wenn
man ihn braucht. Immer ein weisses Tuch vornehm iiber den Arm gelegt, servierte er mit der notigen Achtung
die Getrdnke, holte das Essen aus der Kiiche und machte sich iiberhaupt sehr verddchtig.

*Humphrey Bogwart, **ein graumelierter Filmstar, dessen Ruhm bereits etwas angestaubt ist, ein Umstand, den
er aber gekonnt iiberspielte, war mit wito perfekt besetzt. Man wartete formlich auf ein schmachtendes ,,Schau
mir in die Augen, Shirley . *

*Ich selber tibernahm die Rolle der Mérderin, was mich selbst am meisten tiberraschte. Denn bis zu einem
gewissen Punkt des Spiels hatte ich es selber auch noch nicht gewusst. So spielte ich unschuldig einen britischen
Filmstar, die rassige Briinette, die auf die Rolle der geheimnisvollen Femme fatale abonniert war, was mir als
Transvestiten-Soldat in The West, Weltl, nicht schwer fiel (Ich habe dort einen mdnnlichen Char, was im RL
nicht der Wahrheit entspricht). Zufillig hatte ich auch ein ,, GRANAT-Armband* an, was Lady Winnifred zu
wahren Wahnsinnsschreien veranlasste. Als dann meine Entlarvung drohte, stockelte ich angelegentlich mit
einer Zigarre in der Hand damenhaft in Richtung Fluchttiir, worauf Humphrey mir dann den Weg versperrte. Er
hatte wohl den Braten gerochen ... *

*Auf jeden Fall haben wir sehr sehr gelacht und hatten einen schonen Abend bis zur Aufkldrung des Mordfalles,
nicht zuletzt auch wegen des tollen Gewdolbes, in dem wir wieder dieses Krimidinner abhalten konnten.*

*Das Wetter war am ndchsten Tag sonnig und mild und so machten wir uns tatsdchlich auf den Weg zur
Greifvogelstation Hellenthal, nachdem wir uns zuerst auf Geschwindigkeit geskillt hatten und genossen,
diesmal alle zusammen, die dort stattfindende Greifvogelflugschau. Sensationell waren die Flugmanover der
Greifvogel, Eulen, Adler, Falken und Geier und das in einer umwerfend grandiosen, halb im Nebel liegenden,
Eifelumgebung. *



Leserzuschrift W1 - Fortsetzung

*Die Greifvogel flogen direkt tiber unsere Kopfe hin und her. Wir alle waren begeistert von der Gréfe und
Anmut dieser Wildtiere und wir nutzen die Gelegenheit zum Adlerfeder sammeln. Einige von uns vertrieben aber
auch noch Végel vom Felde, was dazu fiihrte, dass man Gistii bei der Vorfiihrung zurief, sie moge entweder jetzt
von der Stelle, an der sie gerade stand, verschwinden oder sie miisse gleich mit den anderen Végeln mitfliegen. *

*Und auch dieser Tag hat uns viel Freude gemacht. Beim anschliessenden Schlendern durch den angegliederten
Wildpark Hellenthal gingen wir auch pflichtschuldig tiberall ,, auf Erkundung “, Ich tanzte noch eine Runde mit
dem Bdren und wir waren alle froh, vorher noch so viele Palisaden gebaut zu haben. Das machte doch unseren
Spaziergang dort sicherer. Denn es wimmelte vor Wolfen, Bdren, und Pumas, ach nein, das waren doch nur die
Eifel-Luchse. Da die Tiere alle einen hungrigen Eindruck machten - vielleicht waren sie auch nur verfressen
- fiitterten wir noch allerhand Vieh aus Futtertiiten, die wir am Eingang fiir einen Dollar gekauft hatten. Wito
machte sich dann spdter noch bei einigen Besucherhunden beliebt, weil er sie mit eigens mitgebrachtem
Hundekuchen bestach. Wir jagten Kojoten und schauten uns noch ein Indianerdorf an. Aber niemand wollte dort
mit uns Gewehre tauschen. So hiiteten wir statt dessen noch einige Schafe und schauten uns die dort gehaltenen
Esel an, die mich sehr an Chantal und Rudi erinnerten; Die Esel von mir und Flanco aus GAA Dessau. *

*Wenn wir in unserer Unterkunft waren, standen, lagen und lungerten wir hier und da herum, spielten Billard,
probierten Henrys Bar aus, unterhielten uns oder schliefen.* *Und obwohl wir alle sehr auf Zdhigkeit geskillt
sind, waren wir am Abend doch sehr miide und suchten gegen 1 Uhr unsere ,, Hotel “Zimmer auf. *

*Am Montagmorgen ging DocRock Brotchen holen und wir friihstiickten noch in Ruhe, ,,misteten noch den
Stall* aus, beseitigten noch schnell unsere verrdterischen (Blut)-Spuren und ritten dann gegen 11 Uhr alle
zufrieden nach Hause. *

*Ich glaube, wir sind uns alle einig, dass es wieder mal ein wunderschénes The-West-Wochenende war, welches
wir sicher noch das eine oder andere Jahr wiederholen werden. *

*Mittlerweile ist das ndchste The-West-Wochenende mit Krimidinner im Jahre 2012 gebucht, und weitere
kleinere Fahrten im TheWest-Freundeskreis geplant. Zum Beispiel treffen sich Flanco aus Wien, Secretary,
Tilenga, DocRock und ich aus Deutschland 2012 in Dresden und mischen da die Bevolkerung mal ordentlich
auf- Flanco haben Doc Rock und ich dann mal bei einer Wien-Reise 2011 kennengelernt. Wovon ich ein andermal
berichten kann.*

(Calamity Janie)
aus GAA Dessau, W1
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Questwettbewerb

Eine Kreativititsangelegenheit

Die zuletzt ins Spiel implementierten Questreihen erhielten nicht nur positive Riickmeldungen. Gerade das
Thema Balance ist eine Problematik, die des Ofteren kritisiert wurde. Gerade deshalb wird es sehr interessant zu
sehen sein, ob die geforderten Spieler-Questreihen ihre eigene Kritik im aktuellen Questwettbewerb umsetzen
konnen. Die Voraussetzungen dafiir sind zumindest geschaffen: Den Spielern ist viel Freiraum fiir Kreativitat
geschaffen.

Fir alle Kritiker der letzten Aufgaben bietet dieser Wettbewerb die Chance, InnoGames zu beweisen, wie eine
perfekte Questreihe auszusehen hat. Eurer Kreativitit sind dabei keine Grenzen gesetzt — einzige Regel: Es
werden keine Geheimquests gesucht, weil damit in der Vergangenheit keine guten Erfahrungen gemacht wurden.
NPC-Gegner und —Questgeber, Voraussetzungen, Belohnungen und andere schon bestehende Mittel konnen
genutzt werden — InnoGames behilt es sich aber selbstverstandlich vor, euer Werk vor der Implementierung
abzudndern. Wenn moglich, soll aber moglichst viel eurer Grundidee bestehen bleiben — das wiirde eine perfekte
Einsendung ausmachen.

Eure Einsendungen werden bis spatestens 07. Mérz 2012 im E-Mail-Postfach der Adresse questevent(@
team.the-west.de erwartet. AnschlieBend werden ausgewéhlte Teammitglieder, bzw. Mitarbeiter, die besten
Einsendungen herausfiltern, um sie schnellstmoglich ins Spiel einzufiigen. Erst nachdem die Reihen live im
Spiel von der Community getestet worden sind, wird es eine Abstimmung tiber den Sieger geben. Dieser wird
in jedem Fall mit 1000 Bonds belohnt. Je nachdem, wie tiberzeugend die weiteren Einsendungen sind, werden
auch sie mit einer Belohnung gekiirt.

Gerade wegen der Kritik, beziiglich der letzten Questreihen, ist dieser Wettbewerb genau derrichtige Schritt, um
der Community Kundennihe zu vermitteln und sie so in die Entwicklung einzubeziehen. Sewohl InnoGames
als auch die Spieler selbst konnen von einer erfolgreichen Umsetzung profitieren — bei Erfolg sind sicher auch
mehr solcher Events nicht ausgeschlossen.

(stam1994)

Leserzuschrift - Welt 9

Das Ende von Welt 9?

Wie bereits viele Spieler wissen, lduft es auf Welt 9 seit langem immer sehr einseitig. Als vor gut 2 Jahren das
Biindnis FK-S anfing den bis daher etwas Stdrkeren Bund Rough Riders zu dominieren, fing der langsame
Zerfall der Welt bereits an. Uber lingere Zeit hinaus gelang es schliesslich der FK-S jedes einzelne Fort
erobern. Dies geschah mit Mithilfe der Biindnisse United Legions und Western Union. Ihre Herrschaft iiber
Welt 9 dauerte aber nicht all zu lange. Einige Spieler der ehemaligen Rough Riders sowie Spieler von der FK-S,
beschlossen ihren Biindnissen den Riicken zu kehren und griindeten das neue Biindnis Wolfe im Elchpelz. IThre
Taktik war einfach aber sie funktionierte nahezu perfekt : Viele Lebenspunkte und stindiges Tauschen. Diese
beiden Faktoren machten sie bald zu einer deutlich stirkeren Macht.

Als die FK-S nach langem Siegen wieder mal auf den Geschmack von deutlichen Niederlagen kam, lief gar nichts
mehr. Die Anfiihrer der FK-S verloren die Lust an Fortkdmpfen und verabschiedeten sich in den Urlaubsmodus.
Nach und nach verloren auch andere Fortkdmpfer die Lust, weil es keine Siege mehr gab. Manche gingen zum
Gegner, manche taten es ihren Vorbildern nach und gingen in den Urlaubsmodus, einige skillten auf etwas
anderes um und ein kleiner Kern von Fortkdampfern blieb zuriick. Sie haben alles versucht um irgendwie wieder
Spannung in die Sache zu bringen, aber keine Aktion trug Friichte.

Und genau am 5. Februar 2012 greifen die Wolfe im Elchpelz das letzte Fort der FK-S und deren Freunde an.
Wie soll es auch anders sein, es gelingt ihnen auch das letzte Fort an sich zu reifsen. Was nun auf Welt 9 in
Sachen Fortkampf geht, wird sich zeigen. Leider ist die Welt etwas eingestaubt und konnte einen frischen Wind
nur zu gut vertragen.

(Bergbauer)

e e
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Nationenkampf

Der Nationenkampf auf Welt 1

Anfang Februar 2012 entstand in Welt 1 die Idee, einen ,,Kampf der Nationen* auszutragen. Federfiihrend daran
beteiligt, waren die Spieler Mariquita und megachrisi. Die TWTimes konnte Mariquita gewinnen, euch eine
kurze Erklarung der Idee und ihrer Entstehung zu geben. Wir wiinschen euch Viel Vergniigen beim Lesen und
beim Teilnehmen an diesem Event!

Mitte Mdrz diesen Jahres wird zum ersten Mal ein Nationenkampf auf Welt 1 stattfinden. Das bedeutet,
Deutschland tritt in einem Fortkampf gegen Osterreich, Schweiz und die anderen Nationen an, die auf Welt 1
vertreten sind.

Die Idee zu dieser Sache kam von megachrisi. Hier einmal seine Sicht der Dinge : , Ich hatte zuerst vor den
Fortkampf auf Welt 3 zu veranstalten, doch ich entschied mich dann fiir Welt 1. Da ich noch ziemlich ,,neu*
bei den Wild West Rebels (WWR) war, fragte ich mal im Chat, ob wer daran interessiert wdre. Sofort meldete

L]

sich Mariquita! Ich fand von ihr Zustimmung und gemeinsam schrieben wir innerhalb 30 Minuten einen Aufruf

zusammen und verdffentlichten es in den Foren aller Biindnisse . Ein grofies ,DANKE * geht auch an Hellia fiir
die gute Zusammenarbeit und dafiir, dass sie uns ein mittleres Fort zur Verfiigung stellt ! :-)

Teilnehmen kann grundsdtzlich jeder Spieler. Wiinschenswert wdre es jedoch, sich vorher in einem Dokument
anzumelden (Link unten), damit wir auch genau sehen konnen, wie viele aus jeder Nation vertreten sind. Hier
kommen wir auch schon zu einem Problem. Am 10.02.12 zdhlten wir 134 Anmeldungen! Auf den ersten Blick
sehr fein, jedoch war die grofse Nation Deutschland doch zu stark vertreten. 97 Deutsche zu 37 Nichtdeutsche!
Unfassbar fiir uns. Wir kénnen nur hoffen, beten und nachfragen, ob jemand zu den Nichtdeutschen wechseln
will. Die Eintrdge sind manchmal schon sehr amiisant und kreativ, dass wir euch die zwei Besten natiirlich nicht

vorenthalten wollen. — g‘u\z o
2 O
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Name: captnwurstbrot Land: Das weite Meer 3 W]y

Name : Wird nicht bekannt gegeben Land : Deutsches Reich ;’\?\/ ~ )\: ; "k-—\x
Der Fortkampf ist ein Free-Fight, doch kleine Extras gibt es noch. Denn die besten 3 Spieler auf jeder Seite
bekommen von uns Belohnungen. Wie das bewertet wird? Wir beobachten alle Spieler, bewerten dann deren

Verhalten im Kampf, ob er FUR die Mitspieler spielt oder sich versteckt und Erfahrungspunkte sammelt.

Zu guter Letzt kommen wir zu der lustigen Beziehung zwischen uns, megachrisi und Mariquita. Wir kannten
uns vorher nicht. Mari kannte ihn lediglich vom Namen her, Chrisi hatte vorher noch nie von ihr gehort. Na
gut, als wir dann zusammen das Projekt starten wollten und alles in die Gdnge kam, verstanden wir uns von
einem auf den anderen Tag besser. Wir ,,chatteten” in den Docs (das Onlineformular in dem sich die Spieler
eintragen durften). Naja, schlussendlich chatten wir nun jeden Tag auf Skype, verstehen uns so gut wie ein altes
Ehepaar. ™ Wir sind beide froh, uns durch Chrisis Idee kennen gelernt zu haben und hoffen beide, dass der
Nationenkampf ein voller Erfolg wird und ein bisschen Schwung und Abwechslung ins Fortkampfleben von Welt
1 bringt.

Link zum Anmelden :
https://docs.google.com/spreadsheet/viewform?formkey=dE9NenZpQmwyWWhiRkVOYmNQNOtUbGco6MQ

(Mariquita W1)
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Bericht - Doppelupdate 1.34 und 1.35

Doppelt hiilt eben besser!

Knapp 4 Monate ist das Update auf Version 1.33 nun her. Seitdem gab es diverse Bugfixes und ein Update
1.33.1, welches als Mini-Update zu betrachten ist, da es mit einer neuen Questreihe und neuen Erfolgen ein paar
Spielinhalte und -verbesserungen enthielt. Doch viel mehr geschah nicht seit der Jahreswende.

Nachdem das Update 1.34 angekiindigt und auf der Public Beta eingespielt wurde, begann ein Spie3rutenlauf,
wie es ihn bei The West bisher noch nicht gab. Die Spieler gingen auf die Barrikaden, da die angekiindigten
Spielinhalte nicht ihren Anspriichen entsprach — ferner gesagt waren samtliche Layoutdnderungen im Bereich
des Marktes und des Inventars fiir den Papierkorb verdammt. Auch die Entwickler sahen dies ein und haben ihre
Pléane, das Update Anfang 2012 zu veréffentlichen, verworfen.

Als Folge daraus wurde das Update auf Version 1.34 vertagt und mit dem Update 1.35, an dem langst parallel
gearbeitet wurde, zusammen auf die deutschen Welten aufgespielt. Zugegeben, es war ein langer Prozess bis
zum Doppelupdate, welches Mitte Februar seinen Weg in die deutschen Produktivwelten fand. Doch nun ist es
endlich soweit, rund zwei Wochen nach dem Update wollen wir nochmal alle Anderungen, die das Doppelupdate
mit sich brachte, zusammenfassen und diskutieren. Des Weiteren haben wir den angekiindigten Changelog
fiir das Update genauer betrachtet und sind auf weitere Anderungen gestoBen, welche im Changelog nirgends
erwahnt wurden.

Genug herum geschwafelt, kommen wir zum wichtigen Teil: die neuen Features!

Als grofites Feature kam der Union Pacific Shop (kurz: ,,UPS®) hinzu. Der ein oder andere mag ihn als
»Premiumshop* bezeichnen, doch dies ist nur halb wahr. Mit dem UPS sind ab sofort ndmlich auch die Union
Pacific Bonds (oft auch als ,,Anleihen* bezeichnet) als neue Wéhrung im Spiel verfiigbar. Diese Bonds sind
das Zahlungsmittel im UPS, alternativ kann man auch mit Goldnuggets zahlen, wobei Nuggets und Bonds
gleichwertig sind. Die Anleihen sind bei Arbeiten und bei Fortkampfen zu finden oder auch als Belohnung fiir
tagliche Quests und Aufgaben erhéltlich.
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Der Union Pacific Shop ist tiber das schwingende Shop-Schild am linken Bildschirmrand zu erreichen. Alternativ
kann man auch auf den aktuellen Bonds-Stand, welcher iiber der Goldnuggetanzeige steht, zum Shop gelangen.
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Im Union Pacific Shop ist eine groBe Bandbreite verschiedener Items erhiltlich. Eine GroBzahl der Items
darin bilden die Buffs, meist mit Erholungs-, Lebenspunkte- oder Fortkampfboni bestiickt. Weiterhin gibt es
die ldngst bekannten, aber bisher nirgends erhéltlichen Landergiirtel im Shop, viele verschiedene Kisten mit
Iteminhalten und Umskill-Triinke. Letztere sind bei den Spielern der alten Welten auf groBes Argernis gestoBen,
da vor gerade mal einem Jahr seitens Innogames zugesagt wurde, dass keine der alten Welten eine Umskill-
Premiumfunktion erhalten soll. Diese Umskilltrinke sind mit einem maximalen Preis 1000 Goldnuggets
verhdltnisméBig glinstig fiir das Umskillen aller Attribute und Fertigkeitspunkte.

Auch wenn diese Trianke in den ,,Hot-Listen” der Welten weit oben stehen (d. h. sie wurden haufig gekauft),
fithlen sich immer noch viele Spieler sichtlich hintergangen, da trotz fritherer Zusagen nun doch eine Umskill-
Premiumfunktion auf den alten Welten durch ein Hintertiirchen eingefiihrt wurde. Hier besteht dringend
Anderungsbedarf!

Ebenfalls besteht noch dringender Anderungsbedarf an der Verteilung der Union Pacific Bonds. Zwar ist es nun
endlich moglich, dass auch Abenteurer mit ein wenig Aufwand an Stahlkisten o. &. gelangen, jedoch sind die
Belohnungen in den Fortkdmpfen nun sehr erniichternd. Kisten gibt es keine mehr, lediglich eine geringe Anzahl
an Bonds (1 bis 11 pro Kampf). Rechnerisch betrachtet, konnte man nun also erst nach ca. 5 Kdmpfen mit bester
Kampfbelohnung friihestens eine Holzkiste kaufen — ein Aufwand der keines Falls stimmt. Ahnlich verhilt es
sich mit den anderen Kistenpreisen. Eine einfache Anhebung der Belohnungs-Bonds aus dem Fortkampf wiirde
hier wieder das Gleichgewicht fordern.

Das nichste grofle Feature aus diesem Update bringt mehr Aktivitdt in die Welten von The West: ein
Aktivitidtsbelohnungssystem. Von nun an kann man jeden Tag diverse Aufgaben erfiillen, welche mit Union
Pacific Bonds belohnt werden. Im Moment gibt es vier verschiedene Aufgabentypen: NPC-, PvP-Duelle,
Gegenstande craften und Quests absolvieren. Im Laufe der Zeit sollen hier noch weitere Aufgabentypen
hinzukommen. Denkbar hierfiir sind u. B. das AbschlieBen von bestimmten Arbeitsintervallen oder das
Zuriicklegen einer bestimmten Strecke per Gaul.

Aufgaben { Union-Pacific-Bonds l

Tagliche Aufgaben

[-'] Aufgabe

Abgeschlossene Quests

Spieler-Duelle

NPC-Duelle

Hergestellte Produkte

l Erfiillte Tagesziele

Pro Tag sind drei der vier moglichen Aufgaben zu bewiltigen, um einen Tag erfolgreich abzuschlieBen. Es gibt
eine Ubersicht iiber die aktuelle Woche, worin ersichtlich ist, welche Tage erfolgreich abgeschlossen wurden.
So kann man auch das Wochenziel, alle Tage erfolgreich zu beenden, leicht tiberpriifen. Wir sind sehr gespannt,
wie sich dieses Feature in Zukunft weiterentwickeln wird, da es ein sehr grofles Potential zur Verbesserung von
The West besitzt.
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Weiterhin sind das Inventar und der Markt sowohl layout- als auch performancetechnisch geandert worden.
An dieser Stelle schreiben wir bewusst ,,gedndert™ und nicht ,,verbessert, da das Inventar an diversen
Funktionalititen zwar gewonnen hat, jedoch das Tool TW Pro nicht mehr kompatibel mit 1.35 ist, was ein
groBer Verlust des Spielekomforts darstellt.

Das Inventar ist in zwei Fenster aufgeteilt: die angezogene Kleidung auf der linken Seite sowie auf der
rechten Seite ein Fenster mit allen Items. Im rechten Inventarfenster kann man sich durch die verschiedenen
Itemkategorien durchklicken, eine Gesamtiibersicht gibt es nicht mehr. Hierfiir gibt es jedoch eine ,,New*-
Kategorie, welche sdmtliche Items anzeigt, welche vor kurzer Zeit gedndert wurden (d. h. an- oder ausgezogen
worden sind, gefunden, verbraucht wurden, usw.). Weiterhin ist nun auch eine Suchfunktion im Inventar
eingebaut, welche man als Standardspieler ohnehin immer durch TW Pro besal3.

Im Allgemeinen sind die Itemgrafiken im Inventar nun viel kleiner. Dies ist zundchst gewohnungsbediirftig
gewesen und hat auf recht viel Kritik in der Community gestoen. Mittlerweile sind die Kritiken aber seltener
geworden, weil man sich wohl an die neuen Grafiken schnell gewohnt hat. Dennoch wéren groBere Itemgrafiken
(und damit verbunden grofere Fenster) vorteilhaft, da man sonst nicht allzu viel von der tollen Spielgrafik von
The West hat.

Im Ubrigen haben wir in unseren Tests (auch mit leistungsschwachen Rechnern) festgestellt, dass sich die
Performance, vor allem im Inventar, deutlich verbessert hat. Dies liegt wohl daran, dass nicht das komplette
Inventar mit einem Klick geladen werden muss, sondern nur einzelne Itemkategorien und auch von denen nur
eine begrenzte Anzahl an Items, denn der Scrollbalken im Inventar wurde ersetzt durch eine Seitenansicht,
ahnlich wie man sie vom alten Markt kannte.

Die Anderungen am Markt sind fast alle positiv aufgefallen bei unserem Test. Wer The West zuvor ohne
Petees Marktscript spielte, wird das Update als einen Segen empfinden. Wer jedoch Petees Script kannte und
regelmiBig nutzte, dem missfallen diverse Anderungen, hierzu jedoch mehr im Ideenbericht dieser Ausgabe,
welcher ausschlieBlich das Thema ,,Marktverbesserungen‘ behandelt.
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Doch was genau hat sich am Markt verdndert? Zum einen ist dies das Layout im Allgemeinen. Der neue und
der alte Markt haben grafisch kaum was gemeinsam. Er ist &hnlich wie friither in verschiedene Reiter aufgeteilt.
Zu den bisherigen Bereichen ,,Kaufen®, ,,Gebote* und ,, Verkauf kommen nun hinzu: ,,Bald endende Angebote*
und ,,Beobachtet”. Die neuen Kategorien sind selbsterkldarend, man kann Angebote einsehen, welche in Kiirze
enden und man kann auch Artikel beobachten. Die obligatorische Marktsuche ist auch endlich implementiert
worden, ebenso das allerwichtigste Marktfeature {iberhaupt: Itemstapel verkaufen. Weiterhin ist es moglich,
identische Angebote mit nur einem Klick mehrfach auf den Markt zu stellen: Petee ldsst grillen! Ebenfalls neu
dabei ist die Funktion ,,Angebot zuriickzichen®, welche in der Verkaufsiibersicht im Markt durch ein rotes Kreuz
ausfiihrbar ist.

In der Ubersicht ,,Bald endende Angebote ist auBerdem ein weiterer Link eingebaut, welcher direkt in den
Union Pacific Shop fiihrt.
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Ein Feature, welches gerne unterschétzt wird in diesem groen Update, ist das néchste: die Kirche ist nun
unbegrenzt ausbaubar. Dies ist eine Idee, die aus der Community stammt, nach langer Zeit endlich aus dem
Ideenforum tibernommen und umgesetzt wurde. Pro 10 Stufen der Kirche erhélt man beim Beten einen Bonus
von ,,+1 Beten. Was genau das Beten tatsachlich bringt, ist das wohl behiiteteste Geheimnis von The West. Das
ist auch gut so, denn Glaube ist nicht Wissen! AuBlerdem spielt das auch gar keine Rolle fiir uns, viel wichtiger
an diesem Feature ist, dass Errichter nun endlich wieder Arbeit haben. Streng genommen ist die Kirche nicht
unbegrenzt ausbaubar, da auch hier die Schwierigkeit des Ausbaus pro Stufe ansteigt. Wie hoch genau die daraus
resultierende Maximalstufe ist, hat bisher noch niemand berechnet. Fiir Spieler auf Welten mit Fertigkeitenkauf-
Premium spielt dies sowieso keine Rolle. Sollte es hier mal nicht weitergehen, kann man schlieBlich einfach die
ndtigen Skills einkaufen.

In der Kirche kannst du Gebete an
Gott richten.

Bonus: +4 Beten Stufe 37
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Neben diesen neuen Features gab es jede Menge neuer Spielinhalte mit dem letzten Update. So z. B. insgesamt
acht neue Rezepte, jeweils zwei pro Beruf. Sie sind schwieriger als alle bisherigen Rezepte, doch der Aufwand
soll sich wohl lohnen. Was sich hinter den hergestellten Produkten tatsdchlich verbirgt, ist bisher nicht bekannt.

Passend zu den neuen Herstellungsanweisungen fiir die jeweiligen Berufe, kann man bei einigen Arbeiten neue
Produkte finden, welche fiir die neuen Craftingprodukte benétigt werden, wie z. B. beim ,,Rodeo veranstalten*
eine Kosakische Satteldecke oder beim ,,Klapperschlangen jagen* einen Kobrazahn.

Weiterhin gibt es eine Vielzahl neuer téiglicher Quests. Dies sind pro Tag vier Quests im Saloon, welche sich
taglich unterscheiden und man kann alle 48 Stunden eine von drei Handwerksquests dort abschlie8en. Bei letzteren
Quests tauscht man lediglich Craftingprodukte gegen Anleihen. Und es gibt zusdtzlich bei dem Questgeber
»Geisterstadt™ eine grole Menge neuer taglicher Quests. Sie dhneln denen, die man schon aus dem Indianerdorf
kennt. Sie verlangen andere Produkte und Arbeiten und die Arbeitszeiten fiir eine Quest sind kiirzer.

Auflerdem gibt es mal wieder neue Erfolge. Scheinbar gibt es einen neuen Questerfolg (hierzu ist noch
nichts genaueres bekannt, da niemand den 500-Quests-Erfolg bisher erreichen konnte) und fiir das Sammeln
und Ausgeben der Union Pacific Bonds gibt es ebenfalls neue Erfolge. Diese konnt ihr unter ,,Erfolge —
Errungenschaften — Allgemeines — Union Pacific* einsehen.

Kleine, aber feine Features beinhaltet das Update ebenfalls. So kann man Gruppentelegramme verfassen,
welche es erlauben Gruppengespréche iiber Telegramme laufen zu lassen, d. h., jeder Spieler, der als Adressat
dieses Telegramms eingetragen ist, sicht die Antworten aller anderen Adressaten. Dies ist vor allem bei der
Absprache fiir Fortkdmpfe, Duellaktionen oder in Handwerkerverbénden eine sehr niitzliche Verbesserung.

AuBerdem kann man nun im Sheriff und im fremden Saloon die Wartezeit nach einem KO einsehen, bis man
wieder duellieren kann. Dies diirfte vor allem die Duellanten unter uns freuen, da es bislang immer mit einem
kleinen Aufwand verbunden war, den Zeitpunkt herauszufinden, ab wann man wieder duellieren darf.

Des Weiteren wurde das Charakter- und Profilfenster aller Spieler an das neue Layout angepasst. Wichtig
hierbei: es gibt endlich wieder eine Schaubox fiir die Erfolge, wie man sie damals schon fiir seine Abzeichen
besal3. Sie sind auszuwdhlen, indem man im Charakterfenster auf die fiir die Erfolge vorgesehenen Felder
klickt und dann den gewiinschten Erfolg wéhlt. Alternativ kann man die Erfolge auch per Checkup-Boxen im
Errungenschaften-Menii auswahlen.

Das war es nun auch schon fast. Wie ihr sicherlich schon beim Lesen merkt, sprengt dieser Updateartikel
alle bisher dagewesenen Berichte iiber die Neuerungen im Spiel. Daher wollen wir an dieser Stelle auf die
Ankiindigung des Doppelupdates 1.34 und 1.35 verweisen, wo ihr alle weiteren Anderungen einsehen konnt.
Dies sind unter anderem diverse neue Premiumfeatures, kleinere Verbesserungen und Bugfixes.

Hier ein Link, der euch direkt zum Changelog des Updates fiihrt:
http://forum.the-west.de/showthread.php?t=53193

Beim Lesen des Changelogs werdet ihr feststellen, dass einige Minifeatures, die in diesem Artikel
aufgefiihrt sind, nicht dort enthalten sind. In diesem Sinne hat es sich gelohnt, dass ihr euch durch diese
beinahe unendliche Geschichte des Doppelupdates durchgekdmpft habt. Bevor wir mit diesem Artikel enden,
haben wir noch ein paar Dinge, die uns wéhrend unserer Tests der neuen Spielversion aufgefallen sind, die
jedoch weder im Changelog enthalten sind, noch zu einem der oben angesprochenen Bereiche gepasst haben:

- Der Kontostand wird direkt aktualisiert, z. B. beim Questabschluss mit Lohn-Belohnung. Damit fallt das
nervige aktualisieren von The West weg, um den aktuellen Kontostand zu sehen.

- Der Innogames-Giirtel, der goldene Tomahawk und die Howdah Pistole sind nun auktionierbar.

- Bei einigen Spielern tritt seit dem Update der Bug auf, dass die Buttons fiir Berichte und Telegramme bei
neuen Einsendungen nicht mehr blinken. Unter Umstédnden kann es helfen, den Cache zu leeren, was jedoch
nicht in allen Féllen half. Die Informationen im Chat iiber neue Berichte und Telegramme sind standardmafig
ausgestellt. Diese kann man in den Einstellungen manuell wieder aktivieren.
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Und zum Schluss noch ein kurzes Fazit zu diesem Update: vieles ist standardméBig verbessert worden, jedoch
sind einige Funktionen am Markt und im Inventar noch mangelhaft (vgl. Ideenbericht in dieser Ausgabe).
Weiterhin gibt es noch das ein oder andere Balancingproblem mit dem Union Pacific Shop, wie z. B. , dass das
Crafting beinahe sinnlos neben den vielen UPS-Buffs erscheint oder dass es zu wenig Bonds fiir Fortkdmpfe gibt.
Wir sind aber optimistisch, dass diese Ungleichgewichte in Zukunft behoben werden und sind sehr zufrieden
mit dem, was die Entwickler in letzter Zeit geschaffen haben. Lediglich die Einfithrung der Umskilltrinke
auf den alten Welten und die kleinen Itemgrafiken bereiten uns noch immer recht viel Argernis. Ohne diese
Anderungen, wiire The West deutlich besser!

Und fir all jene Spieler, die TW Pro vermissen und nicht mehr wissen, welche Arbeiten sie tiatigen konnen und
welche nicht, denen empfehlen wir den aktuellen Arbeitsrechner von www.tw-db.info. Dieser lduft einwandfrei
und ist sogar fiir weitere Kalkulationen brauchbar (manuelle Skillverdnderung und Inventarerweiterung sind
nach dem Import noch méglich). Einziges Manko: er ist nicht so schon im Inventar eingebunden, wie es TW
Pro einst war.

(Micky1992)

Abenteurer

Du findest den dritten Schliissel zum Gliick. Er kann die Tir zum Herzen
deiner Mitspieler 6ffnen.

Duellant

Frither musstest du weite Wege zuriicklegen, um zu einem Duell zu ge-
langen. Ab sofort geht es dir besser, du kannst dir die Anreise sparen.
Paradoxerweise bewegst du dich trotzdem viel schneller, als alle anderen.

Arbeiter

Die Sterne stehen gut fiir dich, du meisterst deine Arbeit erfolgreich. Bei
Bank- und Immobiliengeschéften beweist du ein sicheres Handchen.

Soldat

Du hattest eine schwere Zeit, doch deine ,,Vorgesetzten* denken dariiber
nach, die Vorteile deines Charakters ins rechte Licht zu setzen. Brust raus,
Hacken zusammen, Kopf hoch, Soldat!
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Interview mit Tarek2

Die Erweiterung der Regeln durch InnoGames im Hinblick auf das Anprangern sowie die bisher noch
uneinheitliche - um nicht zu sagen ,,willkiirliche* - Anwendung der Regel, haben in der Community fiir einige
Unruhe gesorgt. Unabhéngig von der Regeldnderung besteht namlich bei den Spielern nach wie vor ein grof3es
Interesse daran, sich vor dem gemeinschaftsschadigenden Verhalten von Liignern und Abzockern zu schiitzen.
Um jedoch nicht gegen die Regeln zu verstoflen, mussten sich die Spieler nun andere Wege als bisher suchen,
um wichtige Informationen auszutauschen. Die Versendung und Weiterleitung von Massentelegrammen
zur Warnung von Spielern hat stark zugenommen. Ebenso verfiigt jedes grofere Biindnis in seinem Forum
iiber einen Bereich zur Warnung. Das Bediirfnis nach etwas Sicherheit ist so gro3, dass sogar bereits einige
vollkommen vom Spiel unabhingige Internetseiten eingerichtet wurden. Eine dieser Warnungsseiten und ihren
Betreiber wollen wir euch hier nun einmal etwas néher vorstellen.

TWTimes: Hallo Tarek2, vielen Dank, dass du dich zu einem Interview mit der TWTimes bereit erklart hast.
Da dich sicher noch nicht alle Spieler kennen, stell dich bitte einmal kurz vor. Auf welchen Welten spielst du?
In welchen Verbanden bist du? Wie lange spielst du? Wo liegen deine Vorlieben im Spiel?

Tarek2: Ich heifle im RL Tarek, bin 18 Jahre alt und wohne aktuell in Miinster. The West spiele ich seit 2008,
was vor allem daran liegt, dass man in das Game nicht so viel Zeit investieren muss, mir die Grafik und der
Aufbau des Spiels an sich zuspricht und ich einige Freunde ingame gefunden habe zu denen ich den Kontakt
nicht abreissen lassen mochte. Ich spiele im Moment wirklich aktiv nur noch auf Welt 1 und bin dort seit kurzem
wieder. Meine Beschaftigungen bei The West sind recht weit gefachert, dank meiner Skillung kann ich fast alle
Arbeiten und habe deshalb schon iiber 450 Quests abgeschlossen, aulerdem bin ich recht stark in Fortkdmpfen,
welche aber auf Welt 1 nicht mehr soviel Spall machen, aber auch fiir ein Duell bin ich immer zu haben.

TWTimes: Wir machen das Interview mit dir, weil du die Internetseite http://cci-tw.npage.de/ eingerichtet hast.
Was verbirgt sich hinter der Seite? Welchen Zweck erfiillt sie?

Tarek2: Die Seite dient in erster Linie dem Bekanntmachen von Betriigern. Seitdem diese im The West-Forum
nicht mehr genannt werden diirfen und auch ingame nicht mehr im Profil stehen diirfen, ist es schwierig Betriiger
von Welt 1, welche z. B. auch auf Welt 2 spielen, dort auch bekannt zu machen. Mit dieser Seite hat man alle mir
gemeldeten Betriiger in einer Liste und kann diese prima in das Stadt- oder Bundforum iibernehmen.

TWTimes: Wie bist du auf die Idee zu dieser Seite gekommen? Gab es einen konkreten Anlass?

Tarek2: Naja, das war in etwa so: Ich hatte 400 k auf Welt 2 tiber und wollte diese auf meine Hauptwelt Welt
1 schaffen. Da ich in den letzten Monaten sehr aktiv gehandelt habe, hatte ich kein Problem damit, Sachen und
Geld als Erster drauf zu stellen und bekam auch immer meine Sachen zuriick. So hab ich es auch mit den 400
k gemacht. Die Ersten 200 k habe ich mit 2 Spielern getauscht, welche mir auch das Geld auf Welt 1 gegeben
haben, dann schrieb mich der Spieler *** **** (Anm. d. Red.: Name von Tarek2 anonymisiert, der Spieler
ist der Redaktion bekannt) an und sagte mir, dass er mich von frither kenne und gerne Geld tauschen wiirde.
Ich tiberwies ihm das Geld, da er mir sagte, dass er noch 9 Minuten zur Stadt brauchte. Von da an hat er mich
ignoriert und ich hab mein Geld nie gesehen. Wie es nunmal iiblich war, habe ich das ganze im Welt 2 Forum
veroffentlicht, 20 Minuten spater hat mich ein mir bekannter Supporter angeschrieben (ich weif3 nicht, ob ich
den Namen nennen darf) und mich vor der neuen Regel gewarnt. Ich war geschockt und habe mich mit einigen
anderen Spielern im Diskussionsthread beraten, mir kam dort die Idee eine externe Seite einzurichten. Gesagt,
getan. Bald danach stand der Grundbau der Seite.

TWTimes: Hattest du schon einmal selbst Probleme mit Betriigern?
Tarek2: Abgeschen von dem Zwischenfall mit *** **** oliicklicherweise kaum, einmal auf Welt 9 wollte
jedoch jemand meine Wyatt Earps Buntline (WEB) gegen seine imaginare Jesse James Schofield (JJS) tauschen.

Dieser Betriiger war jedoch bereits bekannt und ich habe ihn geblockt.

TWTimes: Hast du die Seite ganz alleine erstellt oder hast du bei der technischen Umsetzug noch Hilfe von
anderen?
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Tarek2: Der bisherige Teil ist komplett von mir erstellt worden, allerdings suche ich im Moment noch jemanden,
der sich mit html Codes auskennt und mir eine The West taugliche Grafik erstellen kann.

TWTimes: Wie kann man dich erreichen, um dir Informationen fiir deine Seite zukommen zu lassen?

Tarek2: Auf Welt 1 unter dem Namen Tarek2, im Géstebuch der Homepage und unter der E-Mail Adresse
CCITW@gmx-topmail.de. Aulerdem gibt es bald auf jeder Welt einen Account zum melden, dieser wird
Betrugsfille heiflen.

TWTimes: Veroffentlichst du irgendwo, wer dir Informationen gegeben hat?

Tarek2: Wenn keine Beweise genannt werden, nenne ich den Namen des Informanten, damit auf die Seite nicht
jeder schreiben kann, was er will.

TWTimes: Welche Arten von Vergehen nimmst du in deine Liste auf?

Tarek2: Es fingt an mit einfachen Marktdiebstdhlen, wenn z. B. jemand einem Bundmitglied etwas auf den
Alli-Markt stellt, es kennzeichnet und jemand anderes dies kauft und nicht zuriickgibt. Dann geht es weiter mit
Sachen wie Diebstdhlen beim welteniibergreifenden Handel, wenn man mit jemandem vereinbart hat, dass man
100 k tauscht, die 100 k des anderen nimmt und dann das eigene Geld behélt. Das Ganze gipfelt dann in der Sache
beim Epic Item-Tausch, wo man z. B. eine Boones Axt gegen Billys Totenkopfgiirtel tauschen mochte, seine Axt
reinstelltund den Giirtel nie sieht. Diese Diebstdhle treten vor allem bei dem Tauschen fiir die Sammlererfolge auf.
Auflerdem haben wir auch zwei oder drei exotische Félle, in denen z. B. fiir Fortkampftaktiken Craftingprodukte
gesucht und abgegeben wurden und die Fortkampftaktiken nicht ausgehéndigt wurden. Allgemein nehme ich
alles auf, wo ein Spieler den Handel mit einem anderen Spieler nicht einhélt.

TWTimes: Wie tiberpriifst du die Angaben der Spieler?

Tarek2: So gut es geht. Oft werden mir Beweise geschickt, welche ich im Laufe der Zeit verlinken werde. In
einigen Féllen muss ich mich aber auch auf die Aussagen der Spieler verlassen, da es mir unmdglich ist, iberall
nochmal nachzufragen.

TWTimes: Wie stellst du sicher, dass bei dir kein Unschuldiger aus boser Absicht angeprangert wird?

Tarek2: Ich schreibe hin und wieder mal betriigende und betrogene Spieler im Forum oder ingame an und
bitte diese, mir die Geschichte nochmal aus Ihrer Sicht zu schildern. Betriiger ignorieren mich oft, einige
beschimpfen mich sogar und Opfer erldutern mir den Fall immer aus ihrer Sicht und hinterlegen dies auch
oft mit Beweisen. Letztendlich kommt es jedoch auf die Community an, dass die Seite so wenig wie moglich
Unschuldige beeinhaltet.

TWTimes: Hast du schon einmal eine Information von deiner Seite zuriickgenommen weil sie sich im
Nachhinein als unwahr herausstellte?

Tarek2: Ja, ich musste sogar einige Fille umschreiben oder rausnehmen, weil jemand zu unrecht beschuldigt
wurde oder die Story etwas anders war. Die betroffenen Spieler haben mich meist ingame angeschrieben und
darauf aufmerksam gemacht. Hin und wieder sind jedoch auch nur die Namen zum Verwechseln dhnlich.

TWTimes: Hast du vor in Zukunft mal eine Auswertung deiner Informationen zu machen, welche Welt die
ehrlichste und welche die betriigerischste ist?

Tarek2: Es wire schon eine solche Statistik zu haben, aber aktuell kiimmere ich mich eher um die Grafik und
die Informationsbeschaffung. Aulerdem lauft eine Umfrage zum bundinternen Verfahren mit Betriigern, welche
ich in nichster Zeit mal verdffentlichen mochte. Allerdings mochte ich hier betonen, dass ich das in meiner
Freizeit mache, kein Geld dafiir bekomme und es eine Mordsarbeit ist.
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TWTimes: Der Name deiner Internetseite (cci) steht fiir ,,Community contra InnoGames*. Wieso hast du einen
Namen gewahlt, der ausdriicklich eine Gegenposition zu den Betreibern unseres Spiels ausdriickt?

Tarek2: InnoGames entfernt sich leider immer weiter von der Community, immer wieder werden eigene Ideen,
welche meistens Geld bringen, trotz heftiger Gegenwehr umgesetzt. Zuletzt wurde sogar die Meinungsfreiheit
der Spieler stark beschnitten. Die Seite soll eine Plattform zum freien Austausch iiber The West sein, ohne dass
diese von InnoGames kontrolliert wird, deshalb der Name.

TWTimes: Wire es nicht besser, einen Ansatz gemeinsam mit den Betreibern zu finden, um das Problem zu
16sen?

Tarek2: Samtliche Ansétze im Diskussionsthread wurden von Seiten InnoGames ignoriert, allerdings wére ich
gerne zu Gesprachen bereit, falls InnoGames sich bereit erkléart, zuzuhoren und ingame eine Umfrage zu starten.

TWTimes: Wortiber sollte InnoGames ingame eine Umfrage starten?
Tarek2: Drei einfache Fragen:

Vorgehen gegen Betriiger erwiinscht? Ja/Nein/Enthaltung
Sollte Anprangern erlaubt sein (mit Beweisen)? Ja/Nein/Enthaltung
Gehort betriigen zu The West? Ja/Nein/Enthaltung

TWTimes: Was wiirdest du dir von InnoGames wiinschen, um besser vor Betriigern und Abzockern geschiitzt
zu sein?

Tarek2: Ideal wire der direkte Handel von Spieler zu Spieler, aber auch das Vorgehen gegen Betriiger ware
wunderbar. Man wiirde viele Spieler halten, welche sich sonst 16schen, weil es keinen Spall macht, sich eine
WEB klauen zu lassen und man wiirde das Klima im Forum wesentlich verbessern.

TWTimes: Damit wiren wir dann auch schon fast am Ende des Interviews. Eine Frage hatten wir noch: Was
wiirdest du ganz allgemein, nicht nur im Bezug auf Betriiger, sofort verandern, wenn du einen Tag lang ,,K6nig
von InnoGames* wirst?

Tarek2: Dann mochte ich mich nochmal bedanken, mir hat es Spal3 gemacht. Zur Frage: InnoGames kann sich
nicht an einem Tag dndern, aber ich wiirde versuchen, die Kommunikation mit der Community zu verbessern.
Das ist meiner Meinung nach das Hauptproblem. AuBlerdem wiirde ich einen The West-Werbespot drehen lassen
... mit Hans Sarpei ;-)

TWTimes: Wir wiinschen dir ... ja was eigentlich? Wenig Betriiger, damit das Spiel friedlicher ablauft? Oder
doch viele Betriiger, damit deine Seite intensiv genutzt wird?

Tarek2: Viele Betriiger, um mit meinen nicht vorhandenden Werbebannern Geld zu machen ;-) Nein, Spaf}
beiseite, am liebsten wére mir ein aufgeschlosseneres InnoGames.

Das Interview fiihrte Tony Montana 1602.
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Eine Faust im Inventar

Im letzten Monat erreichte uns folgende Nachricht des Spielers Sam008 aus Welt 10:

Heute ist mir was Tolles passiert. Da ja Valentinstag ist habe ich natiirlich auch Strauf3duelle gemacht. Ich hatte
also mein Inventar offen, zog den Strauf3 an, und griff ein anderer StraufStréger an und brach das Duell ab. Nun
da das Inventar die ganze Zeit offen war, war da immer noch der Straufidrin. Diesen zog ich nun ins Inventar
rein, und siehe da anstelle des Straufles war nun eine ,, Faust ™ im Inventar.

Im Anhang ist der Beweis. Die Faust bleibt, ich kann sie aus und anziehen wie ich will.

Das witzige daran ist das man fiir seine eigene Hand nur 08 bekommt ;-)

—— =

6 GepackiR oo ?

Der angehédngte Screenshot dieser Kuriositét bestatigt
die Geschichte:

Was lernen wir daraus? Die menschliche Faust ist
sogar minderwertiger als ein oller Taler...

stam1994
( ) Duellwaffe (Schlagwaife)
1-3 Schaden

2 Average damage

Bendtigt:
- Stufe 1 (1)

Woran erkennt man ...

--- weibliche Reittiere?

Arbeitsbericht: Uberfall
am 3.02.2012 um 10:54 Uhr

EJFundwet "§30300

Nicht an den FuBlspuren im Késekuchen, sondern an der Kette um den Hals :-)
(Cymoril)
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Sachen gibt‘s, die gibt‘s doch gar nicht!

Manchmal findet man im Spiel etwas - im buchstéblichen Sinne des Wortes - und denkt sich ,,Das kann doch
nicht sein!*.

Arbeitsbericht: Postkutsche iiberfallen

Arbeitsbericht...he iiberfallen
am 14.02.2012 um 16:51 Uhr

| Erfahrung 7130 Punkte
B | Fundwert
¥ Eine Kugel trifft dich auf der Flucht

Arbeitsbericht...he iiberfallen
am 14.02.2012 um 18:51 Uhr

F' 4 Motivation

Stunden
5T
7122 Punkte
T§ 6032

Arbeitsbericht: Kopfgeldjager — s
am 14.02.2012 um 23:03 Uhr << |j§ Loschen [gg >>

"2 Stunden
"5 504
780 Punkte

Arbeitsbericht: Kopfgeldjager
am 15.02.2012 um 01:03 Uhr

e 'Er'falh'run'ij |57 Punkte
BTl Fundwert g 3140

An einem Tag in zwei verschiedenen Welten direkt hintereinander dasselbe Item beim Arbeiten gefunden,
zuerst einzeln, dann mit dem Arbeitsprodukt! Wer von euch hat so etwas auch schon erlebt? Falls das doch
kein kurioser, extrem unwahrscheinlicher Einzelfall ist, konnten wir das als Aufhénger zu Recherchen iiber die
Itemdrops nutzen. Auf geht's, liebe Leser: schickt uns eure kuriosen Funde!

(Tony Montana 1602)
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Gertichtekiiche

Handwerkliches Geschick oder doch blof3 wieder ein Mythos?

Seit einigen Monaten nun schon beschéftigt die Questreihe ,,Der Mythos* den harten Questerkern unter den
Spielern. Leider hat sich da in letzter Zeit nicht allzu viel getan — auch nicht nach dem Update. Man probiert
die verriicktesten Arbeits- und Zeitkombinationen aus, in der Hoffnung, irgendwann doch einen Lichtblick zu
erhaschen.

Doch was geschieht eigentlich sonst noch so im Leben eines Questers? - Nicht viel Weiteres, ehrlich gesagt.
Zumindest bis das letzte Update kam, denn nun kursiert das Geriicht herum, dass die neu eingefiihrten
Craftingrezepte zu Handwerks-Questreihen fiihren sollen. Dies fiihrt dazu, dass allerhand Quester sich nun als
Handwerker niitzlich machen und sich auf den beschwerlichen Weg zum 600. Handwerkspunkt machen.

,,Es gibt 8 neue High-Level-Rezepte, die sehr aufwéndig sind. Die Belohnung ist aber attraktiv.®, so heifit es in
der Ankiindigung zum Update 1.35. Auf den bekannten Hilfeseiten zu The West, wie zum Beispiel www.tw-db.
info werden die Rezepte schon seit geraumer Zeit gelistet, sogar schon die dazugehérigen Produkte, welche
jedoch allesamt keinerlei Bonus aufweisen.

Um herauszufinden, was genau diese Gegenstédnde bringen, muss man wohl oder {ibel ein Meisterhandwerker
werden und selbst so weit craften. Zugegeben ist dies ein langer Weg, doch wir wollen alle Spieler dazu
ermutigen, sich am Crafting zu probieren. Denn schlielich ist die Belohnung laut Joony attraktiv!

Nachtrag: Nach Redaktionsschluss wurde das Rétsel bereits geldst. Vor kurzem kamen vier geheime Waffen auf
TW-DB zum Vorschein, dessen wirkliche Existenz im Spiel noch nicht nachgewiesen wurde. Diese vier Waffe
scheinen Belohnungen fiir die angepriesenen Highlevel-Crafter Quests zu sein, denn mit der Spieluhr im Slot
kann man nun einen neuen externen Questgeber finden:

Knight in shining Armor

Mysterious stranger: Good day, dear traveler. You are encountering me in
a rather awkward situation: A snake made my lovely horse balk and my
music box dropped out of my overcoat and hit a rock. My joumey is of the
utmost importance, but | can not continue until this music box is not
repaired. e 2

Stranger’s Colt
Dueliing weapon |

Requires: Rewani:
(Flrearm)

| 70-160 Damaga
| Appearance
| +4 Shootineg |
'|! +4 Tactics |

&+ 510000 S+ §5000 |

|| Reguires:
i - Level 70

! Auctionable

g — T

You have already completed this quest.
» Show epilogue

(Micky1992)
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Roadmap 2012

Das warten hat ein Ende!

Der dritte Monat des Jahres hat bereits begonnen, doch erst vor kurzem wurde die neue Roadmap fiir das Jahr
2012 verdffentlicht. Da mag man glauben ,,Gut Ding braucht Weile*, was man jedoch fiir gut heiflen kann, liegt
bekannter Weise im Auge des Betrachters.

Zunichst einmal konnt ihr im Folgenden die Roadmap einsehen:

e U R —

Roadmap 2012

Dieses Jahr wollen wir unsere Entwicklung auf die folgenden Hauptpunkte konzentrieren. Zusdtzlich werden
wir kleinere Features und viel neuen Content ins Spiel bringen. Wie immer kann es natiirlich sein, dass wir
unsere Pldne dndern, dass wir neue Features zur Roadmap hinzufiigen oder andere rausnehmen. Die folgenden
Features sind nicht nach Prioritdit oder Datum sortiert.

- Union Pacific Shop

Gegenstiande konnen mit Bonds oder Nuggets gekauft werden

Gegenstiande konnen zeitlich oder auf Anzahl limitiert angeboten werden

Der Shop ist unterteilt in vier Kategorien: ,,Hot", ,,Gegenstande®, ,,Buffs, ,,Aussehen‘

- Aktivititsbonus

Spieler werden mit Bonds fiir das Abschlielen von taglichen Aufgaben belohnt
Die Aufgaben bestehen aus Quests, Duellen, Fortkdmpfen und Crafting
Eventuell kénnen sich die Aufgaben spéter verdndern oder werden erganzt

- Markt- und Inventar-Redesign
Bessere Grafiken und schoneres Layout
Erweiterte Funktionalitét

Bessere Performance

- Interface-Redesign
Fullscreen Karte
Konvertierung aller Fenster in das neue Layout

- 3D-Stadt
- Neue Karte
- Weltenmigration - Welten mergen (,,zusammenfiihren*) um weniger aber dafiir aktivere Welten zu bekommen

- Vielleicht Multiplayer-Instanzen, wenn genug Zeit da ist.
e —— A —

Vergleicht man nun diesen Jahresplan mit dem des Vorjahres, wird schnell deutlich, dass sich die Entwickler fiir
dieses Jahr weniger vorgenommen haben, als sie es noch im Jahr 2011 taten. Grund hierfiir liegt vermutlich zum
einen in den verringerten Entwicklerkapazitdten, aber auch darin, dass man die Roadmaps 2010 und 2011 nie
komplett abarbeiten konnte, sondern etwa nur zu einem Dreiviertel. Im Jahr 2011 horte man aus der Community
direkt nach Veroffentlichung der Roadmap Stimmen, welche die Entwickler als ,,groBenwahnsinnig® oder aber
auch ,iibermotiviert bezeichneten, wiahrend allen sowieso klar war, dass die Ziele zu hoch gesteckt waren.
Daher schonmal vorab einen Daumen nach oben, dass man daraus gelernt hat und sich dieses Jahr wesentlich
realistischere Ziele gesteckt hat.

Doch kommen wir nun explizit zu den Inhalten: Im letzten Monat wurde das Doppelupdate 1.34/1.35 eingespielt,
welches den Union Pacific Shop, das Markt- und Inventarredesign und die Aktivititsboni enthdlt. Weiterhin
wird mit jedem kommenden Update immer wieder das ein oder andere Ingame-Fenster dem neuen Design
entsprechend verandert.
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Roadmap 2012 Fortsetzung

Damit sind schon rund 50 % der To-Do‘s fiir dieses Jahr im Marz erledigt, so dass geniigend Zeit fiir wichtige
Features bleibt: die neue Stadt und die Weltenmigration, wobei letztere noch viele Probleme mit sich bringt. Ein
passendes Konzept hierfiir zu entwickeln diirfte die schwierigste Aufgabe der Entwickler in diesem Jahr sein.

Fiir die neue Karte und Stadtansicht gibt es seit geraumer Zeit ein paar Bilder auf dem DevBlog zu bewundern.
Grafisch sind sie beide gelungen, hoffen wir mal, dass sie auch fiir das Gameplay forderlich sind.

Ein groBes Fragezeichen ist und bleibt vorerst noch das Feature ,,Multiplayer Instanzen“. Was genau sich
dahinter verbirgt, ist bisher nicht bekannt — vermutlich eine neue Art von Kdmpfen nach Fortkampfkonzept oder
aber ein vollig neues Feature, welches das Miteinander im Spiel fordert. Weitere Infos werden mit Sicherheit im
Laufe des Jahres folgen. Wir werden euch diesbeziiglich auf dem Laufenden halten!

Alles in Allem kann man positiv in das Jahr 2012 blicken, denn das, was uns noch bevorsteht, hilt eine Menge
fiir uns Spieler bereit. Der ein oder andere mag meinen, dass nach der Roadmap ,,nichts entscheidend Wichtiges*
mehr in diesem Jahr an Features kommt, jedoch muss man an dieser Stelle betonen, dass die Roadmap lediglich
eine Momentaufnahme dessen ist, was man in ndherer Zukunft umsetzen mochte. Und wie schon in der Roadmap
erlautert, kommen wohl auch noch weitere Dinge (vor allem auch Inhalte, wie neue Quests, Craftingrezepte
etc.) neben den geplanten neuen Features — sofern die Zeit reicht!

(Micky1992)
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Kommentar zur Situation des Spiels

The West 2012 - ein Kommentar

Der folgende Artikel ist ein Kommentar zu unserem Spiel. Er erhebt keinen Anspruch auf Vollstindigkeit und
Richtigkeit der Schlussfolgerungen. Er spiegelt lediglich verbreitete Meinungen der Community und iiber
Jahre hinweg gemachte Beobachtungen des Autors wider.

Im Jahr 2012 setzt sich der Trend fort, der sich auch bereits durch das gesamte Jahr 2011 hindurch zeigte:
Die Spielerzahlen sinken - und zwar massiv! Wiahrend wir in der letzten Ausgabe noch von einer Zahl iiber
90.000 berichten konnten, wurde mittlerweile auch diese Grenze nach unten durchstof3en und ein Ende des
Absturzes ist nicht ersichtlich. Diese Entwicklung ist nicht zu leugnen - und dennoch ist sie iiberraschend,
denn das Spiel The West hat nach wie vor eine ganze Menge zu bieten.

Vom Beginn an zeichnete sich unser Spiel durch eine schon gestaltete Umgebung aus. Es war und ist ideal fiir
alle Spieler, die mit den ansonsten weit verbreiteten Weltraum-Fantasy-Sci-Fi-Hochglanz-Umgebungen nichts
anfangen konnen und ein realitétsnahes Spiel suchen. Dariiber hinaus hat The West auch ein ansprechendes
System zur Entwicklung des eigenen Charakters im Spiel. Vier Attribute und zwanzig Fertigkeiten ermdglichen
eine Vielzahl von verschiedenen, ganz individuellen Entwicklungen. Die Inhalte des Spiels selbst - Arbeiten,
Quests, Duelle, Fortkdmpfe, Spielerhandel und Crafting - bieten ebenfalls eine enorme Fiille an Moglichkeiten
und sind im Laufe der Jahre auch immer wieder erweitert worden. Viele der neueren Spieler kennen das gar
nicht mehr, aber es gab sogar einmal eine Zeit im Westen, in der noch keine Duelle moglich waren. Wie die
Inhalte, so wurde auch der Spielkomfort immer wieder erweitert und verbessert. Zu den Telegrammen kam
das Forum und schlieBlich noch der Chat, die Kommunikation zwischen den vorhandenen Spielern wurde
also fortlaufend vereinfacht. Auch die grafische Umsetzung ist, von einigen neueren Entwicklungen bei den
Items einmal abgesehen, im grofen und ganzen sehr gut gelungen. Die Grafik passt zur Spielumgebung und
unterscheidet sich erfrischend von anderen, eher kiinstlich wirkenden Spielegrafiken.

Wenn also die Spielumgebung, die Inhalte, der Komfort fiir den Anwender und die grafische Umsetzung
durchaus groBen Charme besitzen und das Spiel sogar als erwachsenere, digitale Variante des kindlichen
Cowboy-und-Indianer-Spiels drauflen auf dem Spielplatz durchgehen kann, wie ist es dann zu erklaren, dass
trotz all dieser Vorteile beinahe 100.000 ehemals angemeldete Spieler das Spiel zwischenzeitlich wieder
aufgegeben haben und es keinen Ersatz fiir diesen massiven Aderlass gibt?

Nach Ansicht des Autors sind fiir den fortgesetzten Spielerverlust vor allem zwei Griinde verantwortlich,
die teilweise ineinander hineinspielen und sich gegenseitig verstirken. Zum einen ist die, fiir viele Spieler
unbefriedigende, Informations- und Kommunikationspolitik der Firma InnoGames zu nennen und zum
anderen das unausgeglichene Balancing des Spiels.

Kurz gesagt, geht es beim Balancing eines Computerspiels um die Mathematik des Spiels, um die Frage, wie
gut die Berechnungen der Spielereignisse an das Spielumfeld angepasst sind. Ein gut ausbalanciertes Spiel
sollte alle Spieler gleich behandeln und so allen die gleichen Mdoglichkeiten verschaffen. Dariiber hinaus
sollte ein gutes Balancing auch dafiir sorgen, dass eine moglichst gro3e Anzahl von Spielern, idealerweise
alle Spieler, eine moglichst grole Anzahl von Spielinhalten, idealerweise alle Inhalte, nutzen kann. Leider
sind diese beiden Anforderungen an ein gutes Balancing aktuell nur eingeschréinkt in unserem Spiel erfiillt.
Haufig ist im Forum daher der Begriff ,,imba‘“ zu lesen - imbalanced - englisch fiir ,,unausgeglichen®.

Die Gleichbehandlung aller Spieler stofBt natiirlich dort an Grenzen, wo fiir Premium Accounts echtes
Geld ausgegeben wird. Wer Geld fiir etwas bezahlt, hat selbstverstindlich das Recht, dafiir einen
Gegenwert zu erwarten und es ist daher auch vollkommen legitim, dass InnoGames als profitorientiertes
Unternehmen seinen zahlenden Kunden bestimmte Vorteile gewahrt. Eine gewisse Ungleichbehandlung ist
also systembedingt dadurch vorhanden, dass ein Geschift zwischen dem Anbieter und manchen Spielern
zustande kommt. Zu Beginn des Spiels erstreckten sich diese kaufbaren Vorteile jedoch nur auf den
Spielkomfort (Bedienerfreundlichkeit) und einige leichte Vorteile im Spiel wie den Charakterbonus oder den
Einkommensbonus. Es galt aber immer noch der Grundsatz, dass ein Nicht-Premium-Spieler mit Geduld
und Einsatz auf lange Sicht auch all das erreichen kann, was ein Premium-Spieler durch den Einsatz echten
Geldes schneller bekommen kann. Mit der Einfithrung kaufbarer Attributs- und Fertigkeitspunkte, wurde
erstmals von diesem Weg abgewichen. Seine bisherigen Hohepunkte erreichte diese Praxis durch den Verkauf



1 38
3 F# Scite 34 * Miarz2012 *  ©2012TWT-Team * tw.wuselinfo % 3

Kommentar - Fortsetzung

von Items, die aufgrund ihrer Boni sehr stark in das Spiel eingreifen und wegen ihres hohen Wertes nicht im
normalen Spielgeschehen gefunden werden konnen. Diese sogenannten ,,Named-Items* oder auch ,,Epic-
Items* kamen insbesondere bei der Weihnachtsaktion verstirkt ins Spiel und sollen nun auch im Union
Pacific Shop zu kaufen sein.

Solange Gegenstdande, wie etwa Wyatt Earps Buntline, fiir niemanden im Spiel zu kaufen, sondern nur mit
Gliick zu finden waren, spielte es keine besonders grofle Rolle, dass ein Premium-Spieler sich mit echtem
Geld beispielsweise den Vorteil eines hoheren Einkommens im Spiel kaufen konnte. Kam frither etwas
Missgunst auf, konnte die Frage nur lauten ,,Warum kann der sich jetzt schon etwas kaufen, was ich mir
erst spdter leisten kann?* und schnell kamen die Spieler zu dem Ergebnis, dass die Ungleichbehandlung
eigentlich doch gar nicht sooo schlimm ist. Doch das hat sich geéndert. Seit es Items gibt, die de facto nur
noch per Nuggets zu bekommen sind, weil das Verdienen der dafiir benotigten Dollars oder Bonds einfach
unverhdltnisméBig lange dauert und die ihren Besitzern wirklich relevante Vorteile im Spiel bringen, lautet
die Frage immer ofter ,,Warum bekommt der etwas, das ich niemals erreichen kann?“. Und die einfache
Antwort ,,Weil er dafiir bezahlt hat“, ist vor dem Hintergrund der Ausgangslage und der Entwicklung des
Spiels fiir viele Spieler unbefriedigend.

Ein weiteres Problem beim Balancing ist, dass viele Spielinhalte fiir viele Spieler in der Praxis nicht
zugdnglich sind - weil die Zugangsvoraussetzungen so hoch gesetzt sind, dass sie abschreckend wirken.
Dies gilt insbesondere fiir die neueren Quests und fiir das Crafting. Beim Questen zeigt sich dies besonders
in der Verkniipfung von verschiedenen Quests. Man kann bestimmte Questreihen {iberhaupt erst beginnen
oder fortsetzen, wenn man andere Questreihen bereits abgeschlossen hast. So weit, so unproblematisch. Das
Problem ergibt sich jedoch, wenn der Abschluss einer Quest von sehr schwierigen und gleichzeitig aber
unattraktiven Arbeiten abhidngt. Ein Beispiel dafiir ist etwa die Arbeit ,,Bande zerschlagen®, die fiir viele
Spieler den Abschluss der Questreihe ,,Der Wanderzirkus* verhindert und somit gleichzeitig den Beginn zur
Reihe ,,Charlie” unmoglich macht. Eine weitere Verbindung besteht etwa zwischen den Questreihen ,,Der
Stamm* (die ihrerseits auch durch ,,Bande zerschlagen* erschwert wird) und ,,Tiergeister. Der Abschluss
der umskillintensiven Tiergeister-Reihe ist dabei Voraussetzung, um ,,.Der Stamm® abzuschlieBen. Neben
diesen Verkniipfungen und harten Arbeiten, verhindern aulerdem auch noch die zum Teil extrem hohen
Anforderungen die Produkte betreffend, einen Abschluss der Quests. Als zwei Beispiele unter vielen, seien
hier nur 9 Goldstaub oder 100 Négel genannt.

Goldstaub? Négel? Braucht man die nicht auerdem auch zum Craften? Richtig! Und schon sind wir beim
néchsten Balancing-Problem. In Welten, die massiv unter Spielerschwund zu leiden haben, ist zwangsldufig
das Angebot an Rohstoffen und Craftingprodukten begrenzter, als auf vollen Welten. Wer schon einmal
versucht hat, Goldstaub oder Blei iiber den freien Markt zu kaufen, weil3, wovon hier die Rede ist. Man hat
die Wahl, entweder den Gegenwert eines Einfamilienhauses in eine Handvoll Produkte zu investieren - oder
wieder auf einen Spielinhalt zu verzichten. Beide Alternativen sind unbefriedigend.

Auf derartige Schwierigkeiten hingewiesen, reagierten die Verantwortlichen von InnoGames bisher immer in
etwa gleicher Weise: ,,Wir sind der Meinung/wir glauben, dass mit dem derzeitigen Balancing der langfristige
Spielspall am besten gewihrleistet ist“. Schaut man sich aber einmal die Charaktere der Verantwortlichen
in den Welten und auf der Beta an, dann finden sich Communitymanager, die teilweise gar keine oder nur
minimale Erfolge beim Crafting vorzuweisen und keine der betreffenden Quests abgeschlossen haben.
Natiirlich wird ein Communitymanager nicht fiirs Spielen bezahlt, aber ein bisschen mehr als gar keine
Spielerfahrung in Sachen Quests und Crafting wére schon wiinschenswert. Man fragt sich doch, auf der
Grundlage welcher Spielpraxis und welcher Kenntnis der Schwierigkeiten sich die Verantwortlichen hier
eine Meinung gebildet haben. Von den Wiinschen und Problemen der spielenden Community, ist ihr Glauben
jedenfalls weit entfernt. Das Balancing bezliglich des ,,langfristigen Spielspafies™ stimmt einfach nicht. Es
ist auf zu lange Zeitrdume angelegt. Um es bildhaft zu sagen: Monopoly wére niemals das erfolgreichste
Brettspiel der Welt geworden, wenn das Aufstellen des Bretts und das Austeilen des Spielgeldes bereits
Monate oder sogar Jahre in Anspruch nehmen wiirde, bevor es zum ersten richtigen Spielereignis kommt.
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Kommentar - Fortsetzung

Diese grofer werdende Distanz zwischen den Verantwortlichen und der Community l4sst sich in letzter
Zeit auch vermehrt im The West-Forum erkennen. Die Community fiihlt sich immer héufiger nicht oder
nicht ausreichend informiert. Es gab eine ganze Reihe von ungenauen Ankiindigungen, denen unschone
Spielereignisse folgten, wie etwa die Weihnachtsaktion oder auch Ankiindigungen, deren Umsetzungen
komplett fehlten. Hierdurch wurde von Seiten InnoGames in letzter Zeit eine ganze Menge Vertrauen
verspielt. So wurden etwa die Aussagen eines Communitymanagers zur Weihnachtsaktion im Forum in eine
Reihe gestellt mit Walter Ulbrichts berithmt-bertichtigem Satz zum Mauerbau ,,Niemand hat die Absicht eine
Mauer zu errichten. Als der selbe Communitymanager von sich behauptete, ein guter Fortkdmpfer zu sein,
wurde er nur noch offen ausgelacht.

Eine derart gestorte Kommunikation ist fiir beide Seiten - Anbieter und Kunde - nicht wiinschenswert. Im
Sinne einer langfristigen Kundenbindung kann einem Unternehmen nicht daran gelegen sein, dass alle
seine Aussagen nicht mehr glaubhaft sind und dass seine Kunden nur noch das Schlimmste erwarten. Am
geistreichsten hat es ein Spieler auf den Punkt gebracht, der Vergils ,,Aeneis” in seiner Forumssignatur
grammatisch korrekt etwas umdichtete: ,,Quidquid id est, timeo Innogamem et dona ferentes” (Anm.
d. Red.: Was immer es ist, ich fiirchte InnoGames, auch wenn sie Geschenke bringen). Deutlich weniger
geistreiche, aber dafiir direktere UnmutsduBerungen wie ,,Ach, das wird doch wieder nur so eine Sch... wie
die Weihnachtsaktion* lassen sich jedoch ebenfalls im Forum finden.

Uns als Kunden muss jedoch ebenfalls an einer Fortsetzung der Kommunikation mit dem Anbieter unseres
Spiels gelegen sein, denn nur wenn InnoGames die Community als ernsthafte Quelle fiir Vorschlége
wahrnimmt und akzeptiert, konnen wir darauf hoffen, dass das Spiel in einem Sinne weiterentwickelt wird, der
uns gefillt. Aus diesem Grund ist es auch vollkommen in Ordnung, wenn Communitymanager AuBerungen
an die Adresse von InnoGames wie ,,Euch haben sie doch ins Gehirn gesch... und vergessen umzuriihren
einfach kommentarlos als ,,unnoétig* 16schen. Beleidigungen sind tatséchlich nichts mehr als das - unnétig!

SchlieBen mochte ich mit der Bitte an die Verantwortlichen von InnoGames, einmal ernsthaft iber folgendes
nachzudenken: Wenn trotz stetig erweiterter Inhalte (Crafting und Quests) immer mehr Leute sagen ,,Es
gibt nichts mehr zu tun* (Wikinger ist der vielleicht bekannteste Vertreter dieser Gruppe), sich langweilen
und schlieBlich zu Zehntausenden aufhdren, dann stimmt etwas ganz grundsitzlich mit der Erreichbarkeit
der Inhalte nicht. Unterhaltung ist ein menschliches Grundbediirfnis und es ist nicht nur dauerhaft angelegt,
sondern auch zeitnah. Wir spielen das Spiel jetzt, weil wir jetzt Spall haben wollen und angesichts des
massiven Spielerverlusts, muss das bisherige, zu sehr auf ,,langfristige Spielbarkeit™ ausgerichtete Konzept
von InnoGames wohl als gescheitert betrachtet werden. Die Balance aus ,,Spal3 jetzt und ,,Spa3 auch in
Monaten noch® muss wieder hergestellt werden. Vor diesem Hintergrund sollte InnoGames seine Spielinhalte
vielleicht wirklich zugénglicher machen. Einige schnell wirkende Malnahmen wéren etwa:

- Verfligbarkeit aller Daily-Quests im Saloon, auch diejenigen der Geisterstadt und des Indianerdorfs

- Keinerlei Verkniipfungen von verschiedenen Questreihen

- Reduzierung der in Quests und beim Crafting geforderten Produkte (Anpassung an die, durch massiven
Spielerschwund, deutlich schwieriger gewordene Beschaffbarkeit)

- Produkte beim fahrenden Handler (Warum sollte ein Handler im Westen nicht auch Biiffelfelle, Goldstaub
oder leckeres Krebsfleisch verkaufen?)

- Uberpriifung und eventuell Reduzierung der Schwierigkeitsgrade der Arbeiten

- Herausnahme von Dingen aus Erfolgen, auf die man nicht selbst zielgerichtet hinspielen kann (Was hat
Rudolph in einem Sammlererfolg zu suchen, wenn kein Mensch weil3, wie und wo man ihn bekommen kann?)

Die Umsetzung dieser Malnahmen wiirden sofort einige der alltdglichen Frustrationen im Westen beenden
und so fiir mehr Spall und gliicklichere, zufriedenere Kunden sorgen. InnoGames, hort die Signale! Verliert
nicht aus dem Auge, dass ihr in der Unterhaltungsbranche tétig seid - einem Geschiftsfeld, in dem positive
Emotionen der Kunden mafgeblich iiber Erfolg oder Misserfolg entscheiden! Community, verschafft euch
auf sachliche und anstidndige Weise Gehor! Dann konnen wir von TW Times euch auch noch in einem weiteren
Jahr Viel SpafBl im Wilden Westen wiinschen!

(Tony Montana 1602)
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Facebook Fanseite

» he West Deutschland*: Der Weg ins Ges(ch)ichtsbuch

Facebook diirfte jedem ein Begriff sein. Mit mehreren Millionen Benutzern bildet es das grofite soziale Netzwerk
der Welt und ist nicht zuletzt deswegen regelmafig in den Schlagzeilen. Die nur begrenzt geschiitzte Privatsphére
der Nutzer ist zwar ein grofles Manko, trotzdem lassen sich tiber Facebook ohne groBe Schwierigkeiten
Informationen binnen kiirzester Zeit an etliche Menschen verteilen. Bei Betrachtung dieser Tatsache fiihrt auch
fiir The West kein Weg an dem im Volksmund streckenweise so unrithmlichen ,,Gesichtsbuch® vorbei.

Die am 09. Februar offiziell veroffentlichte Facebook-Seite dient primér dazu, die Community (mobil) moglichst
simpel, aber effektiv auf dem Laufenden zu halten — so erscheinen Neuigkeiten, Besonderheiten des Spiels
oder andere Informationen bei jedem Fan personalisiert auf der eigenen Startseite, die immer die aktuellsten
Meldungen anzeigt.

Die Hoffnung liegt aber auch darauf, nebenbei neue Spieler fiir das Western-Rollenspiel zu begeistern.

Der Umfang des Facebook-Auftritts ldsst sich pauschalisiert in etwa so darstellen: Meist zwei bis drei Mal in
der Woche gibt es neue Informationen, die von den Verantwortlichen zur Verfiigung gestellt werden. Das konnen
beispielsweise Neuigkeiten in Textform mit Verlinkung auf das Forum sein. Aber auch Fotos, Videos oder
Umfragen werden regelméafig aktualisiert, sodass jeder auf dem neuesten Stand ist. Mit einigen Gewinnspielen
soll das Interesse der Nutzer geweckt werden. Ubrigens: Vielleicht habt ihr mit etwas Gliick auch mal die
Chance, eines der begehrten Items abzustauben — so wie aktuell als Einstiegsgewinnspiel ein Bison.

Facebook dient objektiv gesehen auch dazu, dass Spieler-Firmen-Verhaltnis weiter zu starken. Durch eventuelle
Bonus-Informationen konnte in der Zukunft der Informationsfluss deutlich verbessert werden - man wird
versuchen, die ,,kundennahe Arbeitsweise und —einstellung [zu] verdeutlichen (Zitat Joony, Forenankiindigung).
Wenn die Seite positiv angenommen werden sollte, ist eine weitere Basis fiir sachliche Diskussionen und einen
ordentlichen Meinungsaustausch geschaffen. Da ,,The West Deutschland” von mehreren Verantwortlichen
geleitet wird, werden Fragen, Probleme und andere Anliegen in der Regel relativ zeitnah und zuverléssig
bearbeitet. Anders als im Forum gelangen hier alle Meinungsauf3erungen direkt an das Community-Management.

Die Seite wird die Facebook-Nutzer iibrigens nicht bevorzugen. Die exklusiven Inhalte sind auch als
unangemeldeter Spieler einzusehen und Informationen, die bei Facebook landen, sind genauso auch im The
West - Forum zu sehen.

Eine positive Prognose ist nicht weit hergeholt: In den ersten Stunden abonnierten bereits rund 500 Nutzer die
Neuigkeiten rund um ,,The West Deutschland®. Und wer weil}: Vielleicht schafft die Seite ja sogar mehr Fans,
als unsere Sprachversion aktuell Spieler hat...

(stam1994)

The West Deutschland | = Gefalit mir

Pinnwand The West Deutschland - Alle (Beliebte Beitrége])

Teilen: Beitrag [@] Foto "% Video
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Bilderratsel

Auch vom neuen Shop lésst der Fehlerteufel seine Finger nicht. Aufgeregt bittet dich der Inhaber um Hilfe:
,Fast mein gesamtes Erspartes habe ich in den Laden investiert, schau dir dieses Chaos an! Ich wiirde dir mein
letztes Geld geben wenn du w1eder alles in Ordnung brmgst

‘ ‘ Hot l |--|1|- i Buffs i Avatar i

Kaufen ! Kaufen ! Kaufen

‘ Beliebter Artikel : | Beli ikel W8 | | Beliebter Artikel

'_i Beliebter Artikel Beliebter Artikel Beliebter Artikel
:t‘ I | | |

Kaufen

| Beliebter Artikel

Kaufen

Kaufen

—_—

b Nuggets ZDEI}

Diese 50 Nuggets kannst du dir verdienen, wenn du alle 5 Fehler findest, die sich im Bild eingeschlichen haben.
Sende die Losung an den Spieler Bilderriitsel und gewinne, wenn das Los auf dich fillt, die Belohnung. Viel
Gliick!

Leider gab es in der letzten Ausgabe keinen Gewinner.
(totzy)

Auflosung des letzten Ritsels

SAN PEDROD 647 Punkte
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Stilbliiten und Zitate des Monats

XXX: Schones update.Werd heut noch die erste Welt
loschen.

Wurde das mit InnoGames abgestimmt? Und um welche
Welt handelt es sich?

XXX: fiir das wackelnde schild ist schon n zielkeuz
gesucht worden um es abzuschieffen damit es net als
wackelt

YYY: das schild nervt echt alle

ZZ7: Wenn du mit Nuggets gezahlt hast, hort es auf zu
zappeln.

XXX: TW ist ... eine liebevoll gestaltete Ansammlung
vieler Bugs

XXX: brauche rausch steh iiber at3
Bier? Schnaps? Oder doch lieber was Stirkeres?

XXX: darfich auch mal wa sagn ? ich schlage vor Runter
in den Norden wir sind nur zielscheiben ...

XXX: Sorry das ich etwas erfahrung reinbring aber das
wahr ein Ko komando

Wer so selbstbewusst die Leitung an sich reif3t, sollte wissen,
wo Norden und Siiden ist, damit nicht alles drunter und driiber
gerdt.

XXX: was bietest du pro flachse?
Wohl zu tief in die Flasche geguckt ...

XXX: 00 ehrlich gesagt wiisste ich selbst gerne wer das
schon rausgegeben hat, da ist irgendetwas gewalttig
scheif gegangen!

Uberall geht ja mal was scheif ...

XXX: schreibfehler wie von opi erwihnt das die leute
zucken oder welche die ich nach 2 min lesen gefunden
habe zb eine schieSen/bau(bringt wenig, ich weiss zwar
das blau gemein ist kann aber anfinger irritieren)
skillung....

Gemein ist Kritik, die man meint, selbst mit den Fehlern des
Kritikpunktes behaften zu konnen.

XXX: Solche Kritik lesen fiir Uberaus gerne, Joony Wenn
es konstruktive Krititk gkibt, ist das vollkommen ok!
Und ich denke Joony hat damit das Problem eindeutig
dargstellt! Die TW-Times ist natiirlich vorwiegend fiir
nicht so erfahrende Spieler wie unserereins!

Die TWTimes ist fiir jeden Spieler ein Gewinn.

XXX: Rechtschreibfehler find ich jetzt auf die schnelle
keine (war letzte Ausgabe anders :P), aber ein paar
kleine Inhaltsfehler sind dabei. Die sind aber nicht die
rede wert.

Ach darum hast du die Worte gemalt, statt zu sprechen.

XXX: ich habe gerade mich mal an das Gewinnspiel
gemacht. Ich habe festgestellt das es seh schwer ist. Aber
warum?

Versuch es mal mit Brille putzen, dann klappts auch mit dem
Sehen sehr schwerer Sachen.

XXX: In den Hiusern lagen die Leichen von tapferen
Duellanten und man sah noch, wie einige von Ihnen
Richtung Norden ritten, um ihr Leben zu retten.

Ist wohl die ,, Nacht der reitenden Leichen “?

XXX: Hast du nicht reiten und verstecken?
YYY: Ich hab reiten und verstecken ... aber nicht drauf
geskillt.

Ahja, reiten und skillen sind also bei den Fertigkeiten
noch vorhanden. Schon, dass es noch keine kduflichen
Sonderskillungen von InnoGames gibt.

XXX: ich lach mich tot du noob! mit 21 level iiber traust
dich ran. wir sehen uns

Bitte nicht totlachen! The West verliert auch so schon genug
Spieler!

XXX: ich sehe ZZZ rechts in der liste fiir den chat gerade
doppelt angezeigt

XXX: sieht das noch jemand so wie ich?

YYY: ja, und das, obwohl ich niichtern bin

XXX: wichtiger zusatz zur evaluierung deiner aussage

XXX: The West kann man eben nicht alleine spielen
5-) Und die Freundschaft wird von meiner Seite nicht
aufgelost, hab dich in den letzten Tagen als netten,
fairen & engagierten Spieler kennen gelernt, mit solchen
Spielern bleib ich gerne in Kontakt :-)

Der Spieler hat genau verstanden, was unser Spiel so schén
macht: Der Kontakt zu netten Mitspielern! Sucht sie! Findet
sie! Haltet den Kontakt! Dann kann The West noch viele
Jahre Spaf3 machen!
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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 erhéilt Goldnuggets!

Einsendeschluss ist wie immer der 21. des Monats
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen.

e

Mitarbeiter von InnoGames und der TWTimes Redaktion sind ausgeschlossen.

Frage 1: Welches dieser Produkte kam nicht mit dem
Update 1.35 ins Spiel?

A: Kobrazdhne
B: Kosakische Satteldecke
C: Streichhdlzer

Frage 3: Mit dem aktuellen Update gab es viele neue...

A: Arbeiten
B: Kleidungsstiicke
C: Quests

Frage 5: Was wurde mit Version 1.35 entfernt?

A: Waupees Bart
B: Abzeichen
C: Das Produkt Angelhaken

Frage 7: Ein Gegenstand ist seit dem Update nicht
mehr findbar. Was steigerte dieses Produkt?

A: Geschwindigkeit und Erholung
B: Erholung und Lebenspunkte
C: Lebenspunkte und Geschwindigkeit

Frage 9: Die Charakterklasse eines Spielers...
A: Kann man jederzeit &ndern

B: Wird im Profil angezeigt
C: Hat direkten Einfluss auf den Arbeitslohn in $

Frage 2: Wo kann man Bonds unter anderem finden?

A: Bei Arbeiten
B: Im Duell
C: In Kisten

Frage 4: Welches Zeichen sorgt vor allem bei reichen
Spielern fiir mehr Ubersicht?

AR

B!

@

Frage 6: Was gibt es im Spiel nicht?
A: Tagesziel

B: Wochenziel
C: Monatsziel

Frage 8: Was kann man auch auf dem neuen Markt
nicht?

A: Gegenstdnde beobachten
B: Mehrere Gegenstinde verkaufen
C: Angebote ausblenden

Frage 10: Vor dem Update auf Version 1.35 gab es
welche Spielversion?

ARS8
IBRIESBM]
C:1.34

Anlésslich unseres Jubildums wird es bei diesem Gewinnspiel drei Gewinner geben.
Die Gewinner erhalten 300, 200 beziehungsweise 100 Nuggets!
Gewinner der letzten Ausgabe: Es gab leider keinen Gewinner!

o3
N

g3
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Impressum

The West Times

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

Herausgeber und Redaktionsleitung
Spielerkollektiv von The West

TWTimes ist eine unabhingige Spielerzeitung, die von den Redakteuren ausschlieBlich in deren Freizeit ge-
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weise der TWTimes zu stellen.
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der Ausgabenseite der TWTimes.

Chefredakteur

stam1994 stam1994@twtimes.de
Redaktion

Cymoril cymoril@twtimes.de

Daddl daddl@twtimes.de

Micky 1992 micky1992@twtimes.de

quis quis@twtimes.de

stam1994 stam1994@twtimes.de
TonyMontanal 602 tonymontanal 602@twtimes.de
totzy totzy@twtimes.de

Technische Umsetzung
quis quis@twtimes.de

Grafische Gestaltung des Titelblattes
Gandthut

Kontaktméglichkeiten zu den Redakteuren

Im IRC-Channel #twtimes (http://webchat.quakenet.org/?channels=#twtimes)
http://twtimes.forumieren.com (Rubrik Besucher, keine Anmeldung notig)
http://forum.the-west.de

Ausgabenarchiv
http://www.twtimes.de/

Partner
Wausel TheWestTool http://tw.wusel.info/

Bildmaterial Mit freundlicher Genehmigung der InnoGames GmbH.



