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Spookys-Event
Event: Der Auftritt der Spookys

Am 30. August krochen die Western-Legenden aus ihren Löchern und machten sich auf den Weg, um auf 
Welt 1 für eine Masse an Kämpfen und koordinierten Angriffswellen zu sorgen. Niemand, der sich nicht vorher 
ausdrücklich von diesem Event abmeldete, würde von den Spookys verschont bleiben. Am Ende gelang es der 
Bevölkerung der ersten West-Welt, das offizielle Team zu vertreiben und einen knappen Sieg zu feiern.

Was als ein besonderes Event gedacht war, wurde letztendlich mehr als das. Zwei Wochen Spaß erfüllten Welt 
1 mit neuem Leben – dabei lief anfangs nicht alles so rund, wie geplant. Um die Team-Charaktere dauerhaft 
angreifbar zu machen, wurden mit Hilfe des Admin-Tools sämtliche Beschränkungen an den Charakteren 
entfernt, mit einem negativen Beigeschmack: Leider konnten auch die Spookys selbst Spieler immer duellieren 
– selbst, wenn sie im Hotel friedlich schliefen. Was zunächst bei vielen Spielern für Empörung sorgte, wurde 
später vom Team beachtet, wodurch der Weg für ein faires Event frei war.

Im Laufe des Duells wurde deutlich, dass sich Schwierigkeiten bei koordinierten Angriffen auf die Spookys 
entwickelten – zu Anfang beschränkte sich das Duellieren häufig auf einzelne Duelle, nicht aber auf 
Angriffswellen. Das änderte sich nach einigen Tagen allerdings grundlegend – endlich kam das Event richtig in 
Fahrt. Die verstärkten Team-Charaktere wurden Tag für Tag zig Mal duelliert, kannten bei Rück-Duellen aber 
keine Gnade. Wer sie angriff, wurde nach Möglichkeit für zwei Tage ruhig gelegt.

Bis zum ersten KO dauerte es allerdings seine Zeit, mussten doch erst die Taktiken der geheimnisvollen Spookys 
durchschaut und analysiert werden. Schlussendlich starben aber 7 von 13 Charakteren (Spooky Wyatt Earp stieg 
aus) und bescherten den Spielern Normanski, F1000, DJLEPPO (zweimal), jajix sowie Besoffski jeweils pro 
KO 400 Goldnuggets und eine stahlverstärkte Kiste.

Letztendlich zogen sowohl das Team als auch die Spieler ein allgemein positives Fazit. Wie bei jedem ersten 
Versuch, fanden sich im Verlauf des Events einige Fehler und Verbesserungsmöglichkeiten, die sicherlich bei 
einer Wiederholung des Wettbewerbes beachtet werden. Ein Dankeschön für diese interessanten zwei Wochen 
auf Welt 1 geht damit nicht nur an alle Team-Teilnehmer, die sich dieser Schießerei zur Verfügung stellten, 
sondern auch allen anderen Spielern, die ihren eigenen Teil zu einem erfolgreichen Event beitrugen.

(stam1994)
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Vorwort
Liebe Leserinnen und Leser,

hiermit präsentieren wir euch Ausgabe 32. Wie immer haben wir einige spannende Themen für euch organisiert. 
Dazu gehören in diesem Monat der Vorausblick auf Version 1.33, das Interview mit Neu-Entwickler OneFox 
sowie unser Rückblick auf das positiv verlaufene Welt-1-Event.

Leider haben im letzten Monat zeitweise unsere Redaktionsmails nicht funktioniert – alle Mails, die bis zum 20. 
September an diese Adressen geschickt wurden, mögen demnach bitte noch einmal gesendet werden – danke für 
euer Verständnis, wir werden uns dann schnellstmöglich mit euren Anlässen befassen.

Bitte beachtet auch, dass wir aus rechtlichen Gründen nur Einsendungen verwenden dürfen, die euren Spieler-
namen und eure Spielwelt enthalten!

Viel Spaß beim Lesen der aktuellen Ausgabe wünschen

Mats Brandt
(Chefredakteur TWTimes)
und das Team der TWTimes
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Zuschriften und Leserbriefe

Meine Geschichte beginnt in „Die Stämme“. Ich hatte dort einen „Webfreund“, der mir oft geholfen hatte. 
Schließlich schaffte er es, mich zu überreden, dass ich mich bei The West anmelden soll. Er sagte mir, er 
hätte dort eine eigene Stadt. Also habe ich mich angemeldet. Ich hatte eine tolle Zeit in „Alt-Strelitz“, doch 
irgendwann löschte sich einer nach dem anderen. Irgendwann war ich alleine und da entschied ich mich, eine 
neue Stadt zu finden. Es dauerte nicht lange, da wurde ich glücklicher Einwohner einer KDW-Stadt. Es dauerte 
noch kürzer, da wurde meine Stadt ein Teil der The West Fighters, einem der großen Verbände von Welt 2. 
Inzwischen lernte ich dort schon viele nette Leute wie Tony kennen. Doch schließlich kam der Sommer und ich 
fuhr in den Urlaub, natürlich mit aktiviertem Urlaubsmodus. Doch als ich zurückkam, war alles ganz anders. 
Der Schock: Meine Stadt ist aus dem Verband draußen! Ich wusste nicht, was ich machen soll, also wandte ich 
mich an Tony, ob er mir nicht übers Forum eine neue Heimat besorgen kann. Dann die Überraschung: Tony lud 
mich in seine eigene Stadt ein! Aus DS bin ich ja gewohnt, dass solche tollen Städte/Stämme solche Low-Leveler 
wie mich nie nehmen, doch The West ist anders.

Inzwischen hat sich wieder vieles geändert, Städte gehen (und gehen zu unseren Feinden) und auch neue Spieler 
kommen. Natürlich habe ich auch schon viele neue Freunde gefunden.

Ich bleibe bei den The West Fighters und werde bis ans Ende mit euch kämpfen!

TT9999

Mein Leben in The West - Anfang und Re-Anfang

Fortbestand der alten Abzeichen

Nach unserem Bericht in Ausgabe 31 zu den alten Abzeichen, erhielten wir in Welt 1 ein Telegramm, das uns 
darüber informierte, dass unsere Beobachtung nicht ganz korrekt war: Die alten, fortbestehenden Abzeichen 
wurden demnach vermutlich gar nicht erst abgeschafft, sondern bestanden immer weiter, aber auch diese 
Information konnte vom InnoGames-Support nicht eindeutig bestätigt werden.

(Tony Montana 1602)

Tarek2
heute um 01:19 Uhr »
Moin ,
hab mir grade die TWTimes einmal komplett durchgelesen , und muss dir leider sagen , dass dein Beitrag auf 
Seite (ich glaub 21) nicht ganz richtig ist .
Das Abzeichen Des Rätsel Lösung war auch deutlich vor dem 25.8. verfügbar ;-)
Guck einfachmal in meine Abzeichen Box , ich habs am 4.8. bekommen , auch nach dem Update aber deutlich 
vor dem 25. :D

Tarek

Alte Abzeichen - ein Update
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Update 1.32 Review
Eine Gratwanderung zwischen Ernüchterung und neuen Features

Es ist nun schon einige Zeit her, dass die Version 1.32 auf den deutschen Welten eingespielt wurde. In der letzten 
Ausgabe konnten wir jedoch noch nicht über das Feedback zum Update berichten, weshalb wir dies in dieser 
Ausgabe nachholen wollen.

Vermutlich ist es einigen Spielern gar nicht mehr präsent, was für Änderungen und Features mit Version 1.32 
eingeführt wurden. Im Folgenden werden wir daher eine kleine Auflistung der markantesten Versionsmitbringsel 
anführen und diese kurz kommentieren.

Avatar Generator: Fangen wir mit dem wohl am Besten angekommenen 
Feature von Version 1.32 an. Der Avatar Generator hat viele Spieler 
damit erfreut, sich ein neues Charakterbild zulegen zu können, welches 
letztlich scheinbar noch individueller ist, als man vor der Einführung 
befürchtete. Direkte Kritik an dieses Feature gab es gar nicht bis kaum, 
höchstens sind diverse Accessoires, Posen oder andere „Körperteile“ 
als fehlend bemängelt worden. Die Grundidee, mehr Individualität ins 
Spiel zu bringen, kam jedoch sehr gut bei den Spielern an und wurde von 
dem Großteil aller Spieler bereits wahrgenommen. Einige Nostalgiker 
hingegen bleiben lieber noch weiter bei ihrem alten Charakterbild, wobei 
auch diese mittlerweile als „individuell“ gelten könnten, da sie aktuell 
mehr oder weniger Seltenheiten geworden sind.

Achievementsystem: Das Achievementsystem ist ein sehr umstrittenes 
Feature der Version 1.32. Es glänzte in den ersten Wochen vor allem 
durch völlige Ignoranz fast aller Spieler. Der Grund hierfür liegt darin, 
dass es schlichtweg zunächst recht unübersichtlich war und die meisten 
Errungenschaften noch fehlerhaft vergeben oder gar nicht vergeben 
wurden. Des Weiteren wurden mit den neuen Errungenschaften die alten 
Abzeichen abgelöst, auch dies führte bei vielen Spielern zu Unmut, 
da man noch nicht alle Ziele, die man sich gesteckt hatte, erreicht hat. 
Nichtsdestotrotz ist das Feature heute weitestgehend gut angenommen 
worden und durch die vielen Fehlerbeseitigungen im Laufe des Monats 
freuen sich nun die alten Abzeichensammler darüber, demnächst 
Erfolgspunkte zu sammeln und sich anhand derer zu messen. Wir 
verleihen das Prädikat „brauchbares“ Feature!

Set-Erweiterungen des Gentleman-, Tänzerinnen- und Indianerset: Zugegeben, welcher Spieler war 
anfangs nicht geschockt, als er las, dass das Gentleman- und Tänzerinnenset nochmal erweitert werden und nun 
bis zu 100 Arbeitspunkte Setbonus bringen? Im Nachhinein wurden wir aber eines Besseren belehrt, denn die 
hinzugefügten Items sind keine besonders guten Arbeitsitems, wodurch sich die neuen Setboni nicht so stark 
auswirken, wie anfangs erwartet – Glück gehabt, die Kurve hat man noch gekriegt! Dennoch führten die Set-
Erweiterungen dazu, dass man nun wieder eine reine Skillung für alle Arbeiten ohne Buffabhängigkeit schaffen 
kann. Gefällt uns... auch wenn wir dafür die epischen Hosen und Gürtel benötigen!

Abänderung des alten Duellsystems: Dies war wohl das Feature, auf das die meisten Spieler gespannt waren. 
Immerhin ist die Änderung des Duellsystems schon auf diversen Roadmaps gelandet und immer weiter nach 
hinten verschoben. So leider auch dieses Mal, denn aus der geplanten Änderung des Duellsystems wurde vorerst 
nichts. „Man wolle noch weitere Testergebnisse auf der Beta einholen und andere Balancings testen“, hieß es. 
Also heißt es für uns weiterhin „Abwarten und Tee trinken“. Der voraussichtliche Termin für die Einführung des 
verbesserten Duellsystems scheint nun aber endlich zu stehen: Ad calendas graecas!

Änderungen des Pokerspiels: „Poker in The West?“ - „Ach richtig, das gab es ja auch noch“, so oder so ähnlich 
reagieren noch heute Spieler, wenn sie auf das Texas Hold‘em Pokerspiel angesprochen werden. Trotz vieler 
Fehlerbehebungen und Verbesserungen des Pokerns in diesem Update spielen es jedoch nicht viele Spieler. 
Es ist schon selten, überhaupt mal eine eröffnete Pokersession in der Tischübersicht zu finden. Grund für die 
leeren Tische sind vermutlich der immer noch nicht so ganz reibungsfreie Spielablauf und das Gewinnsystem, 
welches hier und da noch einige Bugs aufweist. Das Potential für dieses Feature scheint also weiterhin nicht 
ausgeschöpft, aber dies kann sich ja mit der Zeit noch ändern...
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Update 1.32 Review - Fortsetzung

Neue Quests: Neue Quests sind immer schön – so auch dieses Mal! Die reine Content-Erweiterung durch die 
Questreihe „Der Stamm“ (verfügbar ab Level 75) ist durchaus gelungen. Dennoch fragen sich viele Spieler, 
warum sie die Questreihe beenden sollen. Der Aufwand ist immens und die guten Belohnungen gibt es schon 
auf halber Wegstrecke. Dennoch empfehlen wir euch, die Questreihe bis zum Ende durchzuprügeln, so schwer 
es auch sein mag über zwanzig Halbedelsteine oder Unmengen an Goldstaub, Krebsfleisch und anderen 
Produkten aufzutreiben. Irgendwann wird es nämlich sicherlich eine Fortsetzung geben – dies jedenfalls lässt 
der letzte Questtext erhoffen. Das Storytelling der Questreihe stimmt (nach einem Bugfix) jedoch und solche 
anspruchsvolleren Quests kann es gerne häufiger geben!
Weitergehend gibt es nun auch beim Questgeber „Waupees Indianerdorf“ (zu finden im County C5) wiederholbare 
Quests, so genannte „Daylies“. Wie der Name schon sagt, sind sie jeden Tag einmal abschließbar und in 
bestimmten Level-Abständen erhält man eine immer größer werdende Auswahl dieser Quests. Der Umfang 
ist relativ gering gehalten, so dass sie täglich machbar sind (maximal vier Arbeitsstunden oder eine Anzahl an 
Produkten sammeln). Die Idee der wiederholbaren Quests ist in der Community sehr gut angekommen, Quester 
können durch diese Quests in der Rangliste immerhin etwas mehr vorankommen, auch wenn sie gegen reine 
Fortkämpfer oder Duellanten immer noch nicht ankommen. Dennoch hagelte es auch Kritik zu diesem Feature, 
da die Quests alle auf nur einen Standort in der Welt gebunden sind. Dies ist gewisser Weise unfair, da Spieler 
im Indianerdorf-County nicht so weit laufen müssen, um täglich ihre Erfahrungspunkte abzuholen, als Leute, die 
in den Rand-Countys wohnen. Wir hoffen, dass daran in Zukunft noch etwas geändert wird.

Nachdem in den letzten Updates zunehmend schwierigere Quests erschienen sind und viele Spieler über hohe 
Produkt- und Umskillkosten zur Questlösung klagen, zeichnet sich ein gemischtes Wunschverhalten der Spieler 
ab. So wollen einige Spieler auch in den höheren Levelbereichen einfachere Quests erhalten, welche ohne 
Alle-Arbeiten-Skillung oder ähnlichem lösbar sind. Andere Spieler wiederum suchen weiterhin vergeblich nach 
wirklichen Herausforderungen in den Quests, weshalb wir an die Questdesigner an dieser Stelle appellieren 
wollen, dass in zukünftigen Updates sowohl leichte als auch schwierige Questreihen enthalten sind. Und wo 
wir schon beim Thema „Quests“ sind: die Kosten und der Aufwand für die meisten Quests rechtfertigen in 
vielen Fällen nicht die meist mikrig ausfallenden Questbelohnungen. Hier wäre es schön, wenn dies bei einigen 
Questreihen nachgebessert wird. Für mehrere Produkte mikrige 50 Erfahrungspunkte zu erhalten wirkt nämlich 
eher demotivierend, als dass es einen vorantreibt! Von vielen Spielern kam der Wunsch nach mehreren kleineren 
Produktbelohnungen, ähnlich wie es in der neuen Crafting-Tutorialquest aus Version 1.33 erscheinen wird. Die 
Redaktion steht für die Questdesigner gerne im Sinne der Balancingabsprachen zur Verfügung.

Dies waren auch schon alle größeren und nennenswerten Features des Updates 1.32. Es war wieder einiges 
im Gepäck, einiges muss jedoch auch weiter verbessert werden. So wurde der Chat mit Signaltönen versehen 
(gefällt!) oder das Crafting immens erleichtert. Letzteres wurde leider jedoch etwas zu stark erleichtert, so dass 
aus der anfänglichen Mammutaufgabe des Craftings nur noch eine zweimonatige Beschäftigung für einige 
Spieler wurde. Wir sind jedenfalls schon gespannt, was uns mit Version 1.33 erwarten wird. Mehr dazu folgt in 
der nächsten Ausgabe!

(Micky1992)
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Die Spieler und ihre Avatare
Leserbrief „Lustige Profilfotos“

Eine Spielerzusendung sorgte in diesem Monat für allgemeine Belustigung innerhalb der Redaktion. Das 
Profilbild von haarsie ist wirklich eine positive Lachnummer!

Vielen Dank für diese Einsendung!

wer Leute beim arbeiten überfällt ist ein Ferkel:
[Duell: xxx vs. yyy]

wer Errichter überfällt, ist die Mutter davon:
[Duell: yyy vs. xxx]
[Duell: xxx vs. yyy]

Mit fremden Federn sich zu schmücken,
füllt manche Landsleut‘ mit Entzücken.

Sie fragen nicht, sie zaudern nicht,
sie kennen weder Ehr‘ noch Pflicht:

Sie stehlen hier ganz ungeniert,
damit‘s dann eigne Seiten ziert.
Ob Friesland, Hessen, Südtirol,

manch‘ Landsleut‘ lügen ganz frivol.
Sie tun, als sei‘n sie genial,
obwohl sie handeln illegal.

© Made in Austria

Profile des Monats - Welt 2
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Ein Blick in die Vergangenheit
Der Blick zurück ... 

Es ist immer wieder amüsant, zu sehen was vor 12 Monaten passiert ist und was sich bis heute entwickelt hat - ein Blick in 
die Vergangenheit. Die Top-Schlagzeile am 01.10.2010:

Reaktionen auf Version 1.29

Ob man es glaubt oder nicht: 12 Monate später sind wir mit ganzen 3 Updates weiter, inzwischen bei Version 1.32 angelangt. 
Die Veränderungen lesen sich aber größer als die Versionsnummern: Hosen, Gürtel, neues Tutorial, neue Quests, Crafting, 
Buffs, Banktransfer, Avatargenerator, Erfolgssystem, Poker und vieles mehr, vor allem kleine Bugfixes.

Doch zurück zu 1.29: Was war in dem Update damals enthalten?

Zu nennen wäre da zuerst einmal der Markthandel. Er hat das Spiel schon ein wenig revolutioniert - Crafting würde ohne 
ihn zumindest logischerweise nicht funktionieren. Auch der Handel mit seltenen Gegenständen wäre ohne ihn nicht möglich 
(Schlüssel 3 für ca. 600.000 $ und weitaus mehr ...). Er unterstützt die kleinen Spieler, die die Möglichkeit haben, von 
Freunden bessere Gegenstände günstig zu bekommen ebenso wie jeden, der keine Lust auf die monotone Questsucherei 
hat und sich die Produkte dafür deshalb am Markt kauft. Crafter haben immer genug Rohstoffe und können ihre Produkte 
ihrerseits absetzen - mit teilweise abenteuerlichen Preisen, aber auf das Prinzip der unbegrenzten freien Marktwirtschaft, wie 
sie hier herrscht, wollen wir nicht näher eingehen.

Ein anderes Thema: Die Allianzen. Schon vorher gab es quasi Allianzen, nur konnte man seine Zusammengehörigkeit 
nicht so einfach offiziell im Spiel zeigen. Den Drang vieler Verbände, möglichst viele Städte zusammenzubekommen, um 
möglichst viele Forts zu beherrschen, hat dies aber nicht gefördert - das war schon immer so und wird auch immer so sein. 
Die Warnung bei Duellen auf Allianzpartner ist genauso sinnvoll wie das Schlafen in verbündeten Forts, womit die Forts 
noch einmal ein wenig mehr an Wert gewonnen haben. Auch der Allianzchat ist Gold wert: Kommunikation rund um die 
Uhr, von einem in den meisten Fällen sehr großen Bündnis, ist existenziell für dieses.

Auch die Manöver wurden damals eingeführt. Bis heute ist es ein Zeitvertreib für Spieler - meistens nicht mehr. Die 
Möglichkeit, damit wirklich zu trainieren, nehmen eher die wenigsten in Anspruch. Dafür ist es einfach nicht „offiziell 
genug“ und mehr als 20 Spieler kann man durch so ein Manöver auch eigentlich nie anlocken. So bleibt es vor allem auch 
sehr oft ein lustiges Kräftemessen weniger Personen, das aber sehr schnell wieder vergessen wird.

Zuletzt ist da noch der Sheriff zu nennen: Die meisten Spieler sind bei einem genügend hohen Betrag schnell weg vom 
Fenster. So kann sich jeder gegen unliebsame Angreifer wehren, ohne ständig um Hilfe fragen bzw. in manchen Fällen 
regelrecht betteln zu müssen.

Alles in allem war Update 1.29 ein weiterer wichtiger Schritt zu einem besseren Spiel, so wie es natürlich jedes Update sein 
sollte. Weitere Innovationen sind aber dringend erforderlich, wie die rasant schwindenden Spielerzahlen deutlich zeigen.

Mudflation

Mudflation bezeichnet den Wertverfall des Spielgeldes in Onlinespielen. Da das erarbeitete Geld quasi aus dem Nichts 
kommt, ist immer mehr Geld im Umlauf, aber die Gegenstände behalten ihre festen Werte bei. So kommt irgendwann der 
Zeitpunkt, an dem man alles hat, was man mit dem Geld kaufen kann und nicht mehr weiß wohin damit. Das war vor einem 
Jahr für viele Spieler ein (kleines, denn wer hat nicht gerne zuviel Geld?) Problem. Doch wie sieht es heute aus?

Grundsätzlich wird das „Geld aus dem Nichts“ an vielen Stellen durch Gebühren entzogen: Bankgebühren, Marktgebühren, 
Kopfgeldgebühren, Überweisunggebühren etc...
Diese können aber nur einen geringen Teil entziehen, da dies ja alles Aktionen sind, die das Geld in einen direkten Wert für 
den Spieler umtauschen.
Sehr gut für die „Geldvernichtung“ waren bis zu ihrem Aus die Geldfortkämpfe geeignet: Hunderttausende von $ wöchentlich, 
eventuell sogar mehrmals, einfach vernichtet - denn die gefundenen edlen Waffen, die man heute zwar über den Markt 
für ein vielfaches des gesamt eingesetzten Geldes gut verkaufen kann, bringen ja nur einem Einzelnen etwas - insgesamt 
gesehen wurde die im Umlauf befindliche Menge reduziert.

Geldüberschuss ist aber kein Problem mehr. Wer es drauf anlegt, kann und muss für mehrere Hunderttausend $ auf Quests 
umskillen etc.
Auch die Fortkämpfe verschlingen Unsummen, denn sie geben dem Spieler ja keinen konkreten Wert zurück - für sie ist aber 
eigentlich auch immer genug Geld da.
Durch die Überweisungen sind auch weltübergreifender Geldhandel kein Problem mehr: Auf Welt 6 zuviel Geld, auf Welt 
11 pleite? Alles kein Problem, da es auf jeden Fall jemanden gibt, dem es genau anders herum geht.

(Daddl)
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Topinterview
OneFox

TWTimes: Hallo Hilko, vielen Dank, dass du direkt bereit bist, uns einige Fragen zu beantworten. Viele, 
vermutlich nahezu alle, werden mit deinem Namen nicht sehr viel anfangen können – wie du vielleicht gemerkt 
hast, geht InnoGames im Kontakt mit den Spielern aber recht offen um. Magst du dich einmal vorstellen?

Hilko: Hey, im Netz verwende ich noch den Namen OneFox. Ich bin 19 Jahre alt und bin seit dem 1.8. hier bei 
InnoGames im Dev-Team von The West.

TWTimes: Du bist also einer der neuen Entwickler im West-Team. Sicher hast du von den Fähigkeiten von 
„devzet“ gehört. Es wird schwer werden, ihn zu ersetzen?

Hilko: Ja, habe ich und ich hoffe, dass er in ein paar Monaten wieder zurück zu uns kommt. Er war nicht nur 
als Dev hier, sondern hat gerne auch von Allem ein bisschen gemacht, wodurch er oft neue Ideen anstieß. Ich 
denke, wir werden ihn nicht ersetzen können, was nicht heißt, dass unsere Qualität sinkt, sondern dass wir in 
andere Richtungen denken.

TWTimes: Du bist völlig neu, wirst eine Zeit lang brauchen, um dich ans Team zu gewöhnen – auch den Code 
musst du kennen lernen. Wie sehen deine ersten, aktuellen Aufgaben aus?

Hilko: Da ich zumindest ein paar Grundkenntnisse aus der Programmiersprache C mitgebracht habe, komme 
ich mittlerweile ganz gut mit dem Code klar, allerdings lerne ich jeden Tag neue Stellen kennen. Bei uns ist es 
nicht so nach Aufgaben sortiert, sondern eher nach dem, was man gut kann und wo die Vorlieben liegen. Wir 
haben hier ein Board mit vielen kleinen Aufgaben, die man sich nimmt und abarbeitet. Zusätzlich dazu haben 
wir immer Bugs und Community-Requests, die wir fixen oder einbauen. Ich sehe mich momentan auch noch im 
Beta-Forum nach Bugs um und suche im Ideen-Forum nach kleinen Sachen, die ich ändern kann.

TWTimes: Der erste Eindruck vom Team ist für eine positive, zukünftige Zusammenarbeit wichtig. Wurdest 
du gut aufgenommen?

Hilko: Auf jeden Fall. Ich denke mit dem Team hab ich eines der besten Teams von InnoGames getroffen, 
welches mich bei Fragen und Problemen sehr gut unterstützt.

TWTimes: Wie bist du überhaupt auf InnoGames gestoßen? Hast du vorher schon The West oder eines ihrer 
anderen Produkte getestet?

Hilko: Ganz ehrlich: Nein, ich habe vorher keine Games von InnoGames gespielt. Zu InnoGames und ihrem 
Angebot für ein Duales Studium als Wirtschaftsinformatiker bin ich durch Google gestoßen.

TWTimes: Wie war/ist dein aktueller Eindruck und Entwicklungsstand von The West?

Hilko: Ich denke mit The West haben wir ein Produkt, welches ein stabiles Grundsystem hat, auf das wir jetzt 
aufbauen müssen.

TWTimes: Angenommen, du könntest ohne Probleme ändern, was du möchtest. Was läge dir am Meisten am 
Herzen – was gefällt dir nicht und müsste deiner Meinung nach schnellstmöglich überarbeitet oder komplett neu 
implementiert werden?

Hilko: Ich würde gerne die Karte noch sinnvoller gestalten, da man sie ja momentan nur nutzt, um von A nach 
B zu reisen. Außerdem würde ich alle Fenster und auch das Main-Interface gerne schnellstmöglich in dem 
neuen Design haben. Ich würde auch noch den Markt komplett neu erstellen, da ich ihn echt unzumutbar finde. 
Da fehlt einfach so viel, zum Beispiel eine vernünftige Funktion zum Sortieren, die Spalte, wie lange ich zum 
Abholen brauche und eine Art „MyEbay“, in der man Angebote verfolgen kann oder auch eine Benachrichtigung 
bekommt, sobald ein bestimmtes Item auf dem Markt ist.
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Topinterview - Fortsetzung

TWTimes: … und an was werdet ihr tatsächlich in der nächsten Zeit arbeiten?

Hilko: Wir werden den Markt und das Inventar angehen und ihn stark überarbeiten und als nächstes die neue 
Stadtansicht verwirklichen.

TWTimes: Eventuell wirst du in deinen ersten Wochen gemerkt haben, dass die Community teilweise ungeduldig 
auf neue Features wartet – verständlich, denn sie wollen ja Abwechslung im Spiel (in Form von Neuerungen). 
Kannst du eine kurze Prognose geben?

Hilko: Naja, wenn alles gut geht, dann wartet noch ein ähnlichen Feature wie die Fortkämpfe auf euch, bei 
denen Ihr im Team oder auch gegeneinander gewisse Aufgaben erfüllen müsst. Das könnte allerdings noch ein 
bisschen dauern, aber das Gamedesign dazu ist schon so gut wie fertig. Des Weiteren haben wir Verstärkung im 
Gamedesign bekommen, also kommen bald noch mehr Quest-Reihen, Crafting-Rezepte und Items.

TWTimes: Wir danken dir für deine Bereitschaft und wünschen dir nach diesem gelungenen Einstieg ein tolle 
Zeit bei InnoGames!

Hilko: Kein Problem! Ich wünsche mir eine gute Zusammenarbeit, denn immerhin machen wir das Spiel für 
euch und nicht nur für uns!

Das Interview führte stam1994
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In Erinnerung gerufen
In Erinnerung gerufen ...

Im Laufe der Zeit wurden uns immer wieder neue Features und Konzepte für geplante Änderungen vorgestellt. 
Vor allem die Roadmaps und der DevBlog haben in diesen Belangen immer wieder neue Informationen liefern 
können. Wir haben diesen Monat die Archive von The West durchforstet und sind auf so einige Features 
gestoßen, welche augenscheinlich in Vergessenheit gerieten oder stillschweigend verschoben wurden. An dieser 
Stelle wollen wir euch nun nicht stumpfsinnig diese Features nochmal nennen, sondern haben wir exklusiv 
ein Gespräch mit Ashock über all diese Features gehalten, so dass wir euch auf den neuesten Stand zu den 
vergessenen Features bringen können.

Beginnen wir mit dem Städte- und Fortzerfall. Dieses Feature wurde erstmals auf der Roadmap 2010 
genannt, damals noch mit großer Angst vor Mehrarbeit entgegnet und heute von vielen Spielern gewünscht, 
um Langzeitbeschäftigung zu schaffen. Ashock versicherte uns, dass dieses Feature definitiv nicht vergessen ist 
und näher bevorsteht, als vermutet. Denn geplant ist es voraussichtlich für Version 1.34, wo sich im Städtebau 
so einiges verändern sollte.

So soll mit der Version 1.34 nämlich auch die 2D-Städteansicht kommen mit den dazugehörigen 
Anpassungsmöglichkeiten des Städteaufbaus. Erstmals wurde dieses Feature im Januar 2011 von Zet auf dem 
Devblog vorgestellt (Link: http://devblog.the-west.net/?p=542&lang=en). Laut Zet sollen Stadtgründer mit 
diesem Feature die Möglichkeit haben, die Gebäudeanordnungen individuell anzupassen, so dass die Gebäude 
sich gegenseitig beeinflussen, je nach dem wie sie stehen. Auch sind Auswirkungen auf die Stadtmitglieder im 
Gespräch gewesen.

(Beispielhafte Anordnung der Stadtgebäude)

Kommen wir zum großen Thema Duelle. Vor gar nicht allzu langer Zeit (wir erinnern an das letzte Update) 
sollte die Duellformel besser ausbalanciert werden. Dies ist bisher leider noch nicht geschehen, da zum 
Updaterelease die Testdaten noch nicht ausreichen, um die Duelländerungen mit gutem Gewissen auf die Public 
Welten zu bringen. Im Übrigen ist das Feature „Neues Duellsystem“ schon seit der Roadmap 2010 immer wieder 
vor sich hin geschoben worden. Der aktuellste Stand ist laut Ashock, dass die Formelbalancings im Update auf 
Version 1.33 enthalten sein werden. Inwiefern sich diese Änderungen genau auswirken werden, warten wir 
solange ab, bis das Update auf den deutschen Publicwelten aufgespielt wird. Ein völlig neues Duellsystem wird 
es laut Ashock dieses Jahr jedoch nicht mehr geben, da der Aufwand sehr groß ist und nicht einmal sicher ist, ob 
alle Welten das neue Duellsystem erhalten werden und vor allem ist noch nicht sicher, wie dieses neue System 
aussehen soll.
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In Erinnerung gerufen - Fortsetzung

Passend zu den Duellen gab es jedoch noch ein Feature, welches etwas in der Hintergrund gerückt ist. Auf der 
Roadmap 2010 wurden nämlich erstmals die NPC-Duelle genannt. Bekanntlicher Weise sind die mittlerweile 
implementiert worden, jedoch nicht in der Fassung, wie sie ursprünglich geplant waren. Anfangs sollten die 
NPC-Duelle nämlich an bestimmten Orten auf der Karte nur verfügbar sein. Im selben Atemzug mit dem neuen 
Duellsystem erzählte uns Ashock, dass NPC-Kämpfe über die Karte sowie Multiplayer-Instanzen ebenfalls 
auf nächstes Jahr verschoben sind. Als Grund für diese Entscheidung führte er den Entwicklerwechsel bei The 
West an, denn Zet hat bekanntlicher Weise nun ein anderes Projekt bei Innogames und der kommende Entwickler 
braucht erstmal etwas Einführungszeit, bis die Entwicklung wieder volle Fahrt aufnehmen kann. Was Ashock 
mit dem Begriff „Multiplayer-Instanzen“ genau meinte, haben wir noch offen gelassen, um den Entwicklern 
wenigstens noch die Chance zu geben, die Spieler zu überraschen.

Wem von euch sagt denn noch das Feature „Stein, Schere, Papier“ etwas? - In den Zeiten vor den Fortkämpfen 
war es noch ein großes Problem für die Entwickler von The West, Flashanwendungen und PvP-Elemente im Spiel 
unterzubringen. Als Prototyp für das Pokern und anderen spielerübergreifenden Anwendungen entwickelte ein 
ehemaliger The West Entwickler also ein kleines Minispiel nach dem einfachen „Stein, Schere, Papier“-Prinzip. 
Kurzzeitig war es auf den Public Welten sogar verfügbar, jedoch sehr stark verbuggt. Einigen Supportern 
zufolge, soll es auf den internen Betawelten jedoch schon relativ gut funktioniert haben.
Als wir Ashock nach diesem Feature fragten, war er selbst erstmal überfragt, da das Feature noch vor seiner 
Innogames-Zeit in Entwicklung war. Er hat sich jedoch für uns darüber informiert und uns leider mitteilen 
müssen, dass das Projekt komplett auf Eis gelegt scheint. Als kleines Glücksspiel mit Geldeinsatz wäre diese 
Nebenbeschäftigung sicherlich nett gewesen, schade dass es nicht mehr erscheinen wird – zumindest nicht in 
voraussehbarer Zeit.

Jetzt sind wir auch schon fast beim Schluss angekommen. Was ist aus der Inventarbegrenzung geworden? - Ja, 
wir wissen, wir hätten die Entwickler nicht an dieses Thema erinnern sollen. Aber wie Ashock uns mitteilte, war 
eine Erinnerung gar nicht nötig. Wann genau sie kommen wird und welche Limitierungen sie mit sich bringt, 
ist immer noch nicht festgelegt. Fest steht jedoch, dass sie definitiv irgendwann kommen wird und dass die 
jetzt für die Erfolge gekauften Items („Herr der ...“-Erfolge) wohl oder übel verkauft werden müssen, da die 
Limitierungen entsprechend hart sein werden.

Abschließend stellten wir dann noch die Frage, wann The West denn voraussichtlich in die Version 2.0 übergehen 
wird. Auch hierzu hatte Ashock eine Antwort parat, denn The West soll vermutlich auf die Versionsebene 2.0 
wechseln, sobald das komplette Interface erneuert wurde. Aktuell werden immer mehr Fenster ingame an 
ein neues Design angepasst. Im letzten Schritt, welcher noch dieses Jahr erfolgen soll, wird auch die Karte 
grundlegend erneuert werden. Dieser letzte Schritt soll laut Ashock den Schritt auf Version 2.0 prägen.

Wir hoffen, dass wir nun einen Großteil der vergessenen Features zurück in die Erinnerung rufen konnten. 
Sollten wir irgendein Feature vergessen haben, von dem ihr euch erhofft, es in naher Zukunft testen zu können, 
schreibt uns einfach eine Leserpost. Wir werden das Thema dann in der kommenden Ausgabe aufgreifen und 
uns bei den Entwicklern dazu informieren.

(Micky1992)
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Welt 8 - Der kleine Fortkämpfer
Teil 2 – Verhalten in der Flanke

Liebe Fortkämpfer,

wie angekündigt heute also der 2. Teil der Serie. Auch wenn die „alten Hasen“ der Fortkämpfer hier nicht immer 
etwas Neues zu lesen haben, so weiß ich, das gerade die neuen Fortkämpfer dies hilfreich finden. Und die gibt 
es auch noch. So wurde ich neulich nach einem Fortkampf gefragt: „Was sind Bonusfelder?“ Also aufgepasst 
und weiter also in der FK-Serie.

Was ist auf dem Bild oben zu sehen? Die typische „Show-Down-Situation“: Angreifer gegen Verteidiger

Für angeschlagene Spieler ist es durchaus sinnvoll, sich aus der Flanke der Türme heraus zurückzuziehen um 
Schussfeld auf stark angeschlagene Spieler in der gegnerischen Flanke herzustellen. Dies hat den Vorteil, dass 
man selbst noch im Spiel ist und weiter Schaden anrichten kann. Dies muss allerdings immer sorgfältig geplant 
sein und ist nur für wenige Spieler möglich (hier dargestellt durch den grünen Sichtkegel).
Oftmals erlebe ich, dass Spieler ohne Ankündigung von Turm nach hinten weg gehen und dazu noch ohne 
Schussfeld sind. Einer von vielen fatalen Fehlern beim Fortkampf.

Grundsätzlich ist anzuraten, die Positionen immer durchzutauschen. Damit wird erreicht, dass sich der eigene 
Schaden verteilt und viele noch freudig mit ballern können. Denn auch mit nur einem Lebenspunkt richtet man 
den gleichen Schaden an, als ob man volle Lebenspunkte hat. Da genau das eine der wichtigsten Regeln beim 
Fortkampf ist müsst ihr dies beherzigen.

Der Positionswechsel unter Berücksichtigung der noch vorhandenen Lebenspunkte ist bei den Angreifern immer 
eine Runde früher einzuleiten als bei den Verteidigen. Der Grund ist klar: Die Verteidiger sind in jeder Runde 
als erstes am Zug. Denkt daran!

In diesem Sinne bis zur nächsten Ausgabe,
Euer
TechnoCop
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Version 1.33 - Bilder, Vorstellung der Features
Updatebericht 1.33 - Das Sammeln geht weiter!

In der letzten Ausgabe konnten wir euch leider noch nicht allzu viel zur Version 1.33 preisgeben. Dies wollen 
wir dieses Mal natürlich komplett nachholen und euch einen Überblick über alle bisher bekannten Features von 
1.33 geben.

Zunächst wurden einige Fenster wiedermal überarbeitet. So haben die Berichte und Telegramme nun ein 
neues, übersichtlicheres Design erhalten. Vor allem die Reiteransicht im Telegrammmenü stößt bei den 
Betaspielern auf positive Resonanz. Bei den Berichten wurde hingegen das Verwenden einiger Abkürzungen 
kritisiert, so zum Beispiel beim Berichttitel (siehe Bild unten). Aber Bilder sprechen mehr als 1000 Worte, also 
seht es euch doch einfach direkt an:

(Telegrammsystem)

(Berichtfenster)
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Version 1.33 - Fortsetzung

Neben den Designänderungen gibt es natürlich auch neue Features, welche das Leben im Westen erleichtern 
sollen. Das wohl größte Feature von 1.33 ist die Freundesliste. Die Freundesliste soll einen schnellen Überblick 
darüber geben, wer von deinen besten Bekanntschaften momentan online ist. Es ist außerdem möglich, über die 
Freundesliste Spieler zu The West einzuladen, welche bisher nicht angefangen haben. Hierzu benötigt man 
lediglich einige Kontaktdaten, welche man im entsprechenden Fenster einträgt. Ashock erzählte uns während 
eines Gesprächs letzten Monat, dass es sich sowohl für den Anwerber, als auch für den neuen Spieler lohnen 
würde, über die Freundesliste Leute einzuladen beziehungsweise das Spiel zu beginnen. Wie diese Vorteile 
aussehen, ist bisher noch nicht geklärt, lediglich können wir mit Sicherheit sagen, dass es Freundschaftspunkte 
für Freunde auf der Liste gibt, welche für die Erfolge mitgezählt werden.

(Wie man Spieler einlädt und anwirbt)
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Version 1.33 - Fortsetzung

Einen Blick auf die Freundesliste wollen wir euch natürlich auch nicht vorenthalten:

Und da sind wir auch schon bei der nächsten wichtigen Änderung von dem kommenden Update. Das zuletzt 
neu eingeführte Erfolgssystem wird erweitert mit neuen Erfolgen (mehr dazu weiter unten) und wird mit 
Belohnungen gespickt. Diese Belohnungen können neben Erfahrungspunkten und Geld auch einzigartige, nur 
über das Erfolgssystem erhältliche Items sein. Außerdem haben wir auf der Beta zwischen den Fortkampferfolgen 
schon die ein oder andere stahlbeschlagene Kiste als Belohnung entdeckt. Es scheint sich in Zukunft also 
wirklich zu lohnen, auf Erfolgsjagd zu gehen. Lebenspunkte- oder Fertigkeitsboni wird es vorerst aber nicht 
geben, da diese technisch zu schwierig unterzubringen sind.

Des Weiteren erhält man für diverse Erfolge auch Titel, welche man im Charakterfenster für sich auswählen 
kann. Die Titel haben keine direkten Auswirkungen auf das Spielgeschehen, sondern dienen lediglich dem 
Ansehen und Prestige der Spieler, die sich mit ihren Erfolgen rühmen wollen. Die Titel werden nämlich im 
Profil der jeweiligen Spieler angezeigt.

(Titelauswahl im Charakterfenster)
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Version 1.33 - Fortsetzung

Kommen wir zu den vorab angekündigten neuen Erfolgen. Von nun an wird es für jede kleine Itemsammlung 
(Beispiel: Sammle alle Lederhosen) 10 Erfolgspunkte geben, anstatt der 0 Punkte bisher. Ebenfalls wird es für 
eingeladene Freunde viele Erfolgspunkte geben:

Viel interessanter wird aber eine neue Kategorie im Bereich der Itemerfolge. Mit Version 1.33 werden nämlich 
pro Handwerksberuf drei Items verbrauchbar, welche bisher noch keinen Nutzen haben. Verbraucht man diese 
Produkte, so erhält man Sammelbilder, welche zufällig sich „in“ den Gegenständen befinden. Pro Beruf werden 
somit 3 Sammlungen à 5 Sammelbilder freigeschaltet, welche es zu vervollständigen gilt. Wichtig: jeder kann 
von allen vier Berufen die Sammlungen komplettieren, da die entsprechenden Items auktionierbar sind!
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Version 1.33 - Fortsetzung

Letztlich sind uns bereits zwei Niedriglevel-Questreihen bekannt. Sie dienen scheinbar als Tutorial für das 
Crafting und für verbrauchbare Items. Vermutlich sind sie etwa ab Level 20 verfügbar, die jeweils ersten Quests 
der Reihen könnt ihr euch unten schon vorab durchlesen:

Und damit sind wir auch schon am Ende unserer 1.33-Tour. Ashock erzählte uns, dass das Crafting vermutlich 
im Update nach 1.33 verbessert bzw. erweitert wird. Außerdem ist noch eine überarbeitete Rangliste in Planung, 
welche sich nach mehr Informationen über die Spieler sortieren lässt. Aber auch dieses Feature wird nicht mehr 
seinen Weg in die Version 1.33 finden. Nichtsdestotrotz wünschen wir euch eine frohe Wartezeit bis das Update 
auf den deutschen Public Welten erscheint. Allzu lang dürfte es jedoch nicht mehr dauern!

(Micky1992)
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Ideenbericht
Entstaubt! - Eine neue Generation Geheimquests

Lang ist es her, da waren die Quester noch mit tiefgründigen – mehr oder weniger lösbaren – Questrätseln 
beschäftigt. Im Geburtsjahr von The West hatte man noch nach Hernandos Schwert gesucht, Anfang 2009 
war dies gelöst. Kurz darauf fing die fast 2 Jahre andauernde Suche nach den Schlüsseln an. Lange wurde 
man bezüglich des dritten Schlüssels hingehalten, irgendwann gestanden sich die Entwickler letztlich doch 
noch ein, dass der vermeintliche Weg zum dritten Schlüssel schlichtweg nicht lösbar war. An den Rest der 
Geschichte mögen sich viele Spieler wohl noch zu gut erinnern, dies ist nun nicht einmal ein Jahr her. Und nicht 
zu vergessen gab es da ja noch den goldenen Colt und den goldenen Säbel, Rätselbeschäftigungen für rund 2 
Monate wie sich schnell zeigte.

Seither warten die Quester nun vergeblich auf Herausforderungen, an denen man mehrere Monate rätseln kann. 
Dies scheint auch ElDiabolo so zu ergehen, denn er hat am 08. September eine Idee im Ideenforum von sich 
gepusht, welche längst in den Tiefen des Forums verschwunden war: „Eine neue Generation Geheimquests“.

Ursprünglich hat ElDiabolo diese Idee bereits im August 2010 veröffentlicht, doch damals ist sie nicht auf 
sonderlich viel Aufmerksamkeit in der Community gestoßen.

Bisher war es immer so, dass die Questbedingungen bei den wirklich schwierigen Quests nur durch langes 
Herumprobieren herausgefunden werden konnten, da lediglich spielexterne Tipps zu den Quests herausgegeben 
wurden (wir erinnern an die Tipps auf Facebook und co.). ElDiabolo hat sich nun jedoch gedacht, die Tipps ins 
Spiel zu verlagern. Doch wie versteckt man Tipps möglichst schwierig im Spiel? - Ganz einfach, hierzu soll 
es auf der Karte viele verschiedengroße Orte geben, von alten Inkastädten über Grotten bis hin zu Seen oder 
Lagerfeuerplätze. Die Besonderheit an diesen Orten ist weitergehend, dass man sie nicht über die Minimap 
sehen kann, wie es für andere Questgeber üblich ist. Sie müssen somit manuell über die Karte gefunden werden 
und erst beim erstmaligen Besuch in die Minimap eingetragen werden.

An den jeweiligen Plätzen gibt es dann in Form kleiner Infotexte oder Quests Tipps zu wirklich geheimen 
und schwierigen Quests. Um die ganze Sache schwieriger zu gestalten, könnten einige Orte falsche Fährten 
enthalten oder den Fokus auf andere Aufgaben ziehen. Andererseits kann man auch an einigen Stellen direkt 
bestimmte Items finden (beispielsweise durch das einfache Abschließen einer Quest). Natürlich kann man hier 
sehr gut die Zeit als wichtigen Faktor einbringen, so dass man in einer Höhle tagsüber vielleicht nichts finden 
kann und erst in den späten Abendstunden oder Nachts irgendwelche Indianer oder Bären, welche bestimmte 
Ereignisse oder Quests auslösen. Unter Umständen könnte man die Standorte sogar erst zu bestimmten Zeiten 
sichtbar werden lassen.

Besonders schön ist diese Idee in Anbetracht dessen, dass man so auch Plätze auf der ganzen Welt schaffen 
würde, wo einen tägliche Quests erwarten könnten. Außerdem könnte man Erfolge für das Erkundschaften 
neuer Orte einführen, um aktuell erschienene Features in dieser Idee mit unterzubringen.

Die Fantasie kennt bei dieser Idee wohl keine Grenzen, der Schwierigkeitsgrad ist in diesem Sinne natürlich 
noch ungewiss, aber mit wachsender Komplexität der verstreuten Tipps usw. werden die einbezogenen Quests 
natürlich auch immer schwieriger. Diese Idee ist jedenfalls ein guter Schritt in die Richtung eines ausgeklügelten 
„Daylie-Questsystems“ und eine Bereicherung im Bereich der Geheimquests.

Es könnte bloß schwierig werden, die Standorte für die Zufallsereignisse, Quests oder Infotexte lange 
geheimzuhalten. Hierzu könnte man Standorte auch bestimmen, welche täglich ihre Position wechseln (bestes 
Beispiel: ein fahrender Händler, der Informationen über eine bestimmte Person dir mitteilen kann). Auch hier 
gibt es viele Variationsmöglichkeiten.

Wenn ihr nun noch weitere Ideen habt, die diese recht allgemein gehaltene Idee nochmals verbessern, könnt 
ihr einfach mal im Forum vorbeischauen. Unter folgendem Link könnt ihr direkt in den passenden Ideenthread 
gelangen:

http://forum.the-west.de/showthread.php?t=37279

Viel Spaß beim Fantasieren und Diskutieren!
(Micky1992)
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ToolTipp
Kleine Hilfsmittel für den großen Alltag

TW-db gehört zu den vielseitigsten und besten Toolseiten von The West. Stetig untermauern Verbesserungen 
und neue Features dieses Image – so auch jetzt: Mit dem Calculator ist eine weitere hilfreiche Funktion 
implementiert worden, die Spielwerte mit den Künsten der Homepage verbindet.

Bevor wir auf die neue Funktion der Toolsammlung zu sprechen kommen, möchten wir euch vorerst das 
Import-Script der Betreiber ans Herz legen, dass das Importieren von Spielinformationen in die Datenbank 
von TW-db deutlich erleichtert. Über http://userscripts.org/scripts/show/110567 könnt ihr euch ein User-Script 
herunterladen, das im Spiel im unteren Bildschirmrand einen Button hinzufügt. Voraussetzung dafür ist natürlich 
ein Programm (zum Beispiel Greasemonkey), das das Script verwenden kann.

Anschließend, sobald die 
Informationen ins Tool importiert 
sind, könnt ihr mit dem neuen 
Calculator voll durchstarten.

Der Calculator importiert eure 
Fertigkeiten, um anschließend 
zu berechnen, welche Arbeiten 
ihr inwiefern verüben könnt. Ihr 
bekommt also eine Übersicht aller 
Arbeiten, die ihr alphabetisch 
sowie nach Erfahrung, Geld und 
Glück sortieren könnt. Beim 
Klick auf die Arbeit erscheint 
euch ein Vorschlag für eine 
perfekte Kleidung – ebenfalls sehr 
hilfreich. Außerdem könnt ihr eine 
bestimmte Zahl an Arbeitspunkte 
angeben – alle Arbeiten, die von 
ihrer Voraussetzung unter diesem 
Wert liegen, werden anschließend 
ausgeblendet. Und um das Kunstwerk zu vollenden, könnt ihr in der Fertigkeitenleiste bestimmte Fertigkeiten 
markieren und die Arbeiten so nach ihnen filtern.

Im Endeffekt ist diese Neuerung des TW-db-Tools also eine hilfreiche Funktion, die die Arbeit von TW-Pro 
weitestgehend ersetzt. An dieser Stelle muss man den Machern der Seite für ihre Ideen und ihr Engagement den 
höchsten Respekt zollen!

(stam1994)
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Bilderrätsel

Ersten Screenshots im Forum zufolge, gibt es mit dem Update auf die Version 1.33 Sammelbilder. Ein Bote 
übermittelte dem Spieler Bilderrätsel einen dieser Screenshots, der allerdings nachträglich verändert wurde. 
Um zu erfahren, was denn nun wirklich geändert wird, bittet er dich, ihm zu helfen. Finde die fünf Fehler und 
berichte sie bis zum 20.10. dem Spieler Bilderrätsel, um mit etwas Glück 50 Nuggets zu gewinnen.

Stilblüten und Zitate des Monats

xxx: dann mach das Leben der Lehrer zur Höhle

Steinbearbeitungswerkzeuge für Familien mit 6 Kindern kostenlos.

xxx: internet hat gerade etwas gehängt

Den Provider?

xxx.: 3 Tage Schatzsuche und nix zum kotzen

Braucht man das für die Schatzsuche?

xxx: Ich könnt zwar das eine oder andere abgeben, aber laufe gerade zum andern Hinterteil der Welt
yyyi: Hinterteil?
xxxr: Ich antworte nur für 20k

kkkkkkkkkkkkkkkkkkkk - Und wie lautet die Antwort nun?

xxx: yyy hat mich fast unmächtig geschossen

Ohne Macht duelliert es sich ebenso gut.

xxx: soll ich dir paar XP abgeben?
yyy: überweisen

Leider konnte keiner dem Landbesitzer John helfen, weswegen er sein Land nicht für den gewünschten Preis 
verkaufen konnte.

(totzy)



«  Seite 21  «  Oktober 2011   «    © 2011 TWT-Team    «    tw.wusel.info     «

Stilblüten und Zitate des Monats

na auf jeden Fall muss ich ja die QUests zum GG machen können irgendwie

Das ist das Geheimnis!

Stadtname: stilles Örtchen
Stadtprofil: Wie still es ist und ob es aus dem Wald zurück schalt, liegt an jedem selbst!!!

Liegt wohl eher an der Wolle des Schals.

Du hast Dein Gewissen Ohnmächtig geschossen! haha in der ersten runde ^^

Das stört bei diesem Spiel keinen.

xxx (Level 2): Jou. Muss jetzt erstmal zur Waldwiese hecheln. Damit ich endlich das gg bekomme. Und 
dann umskillen.

Sichere volle finanzielle Unterstützung deines Verbandes zu.

yyy (Level 2): naja stopfe ma meine socken fertig dann wähle ich den freitod

Nachruf wird dir in der TWTimes garantiert.

ich hab ihn einfach nicht verstanden und wollte ihm einen vorschlaf machen es anders zu lösen

Verschlafene Gelegenheit.

ja aber xxx kann momentan keine fk wirklich beschreiten

Das bestreitet niemand.

xxx: ich hacke mal im chat nach

Hacke oder was?

xxx: Ich möchte ein Crafting Rabatt heft, 50 % auf alles außer auf tiernahrung

Preis für das Heft: 1000 Dollar (ohne Rabatt).

xxx: is jemand bei den dreisten drei und bereit zum duellieren ???

Sind die anderen 10 nicht dreist?

xxx: irgendwann regiert tw die welt ...... dann stteht auf den auto tachsos ..... 279 % skillen sie mehr auf fahren

Und in Flensburg steht beim Fahrereintrag: Rückskillung erforderlich, sonst Fahrerlaubnis weg!

XXX: ich bin eine schlaffmütze immer zulangsam
YYY: was ist denn bei dir schlaff?
ZZZ: Na die Mütze.
YYY: na dann gehts ja noch

Stelle doch einen Antrag bei InnoGames auf einen Helm.

XXX: kann dir Torte anbieten wenn du willst, aber auf Marmelade hab ich noch net geskillt

auf Marmelade skillen? ... verskillt!

Du hast CMEPTb Ohnmächtig geschossen!

CMEPTb = russisch für „Tod“ ... Im Westen kann man also auch den Tod überlisten.
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Frage 1: Das Einzahllimit für die Bank wurde mit wel-
chem Update aufgehoben und stattdessen durch Ge-
bühren ersetzt?

A: 1.15
B: 1.19
C: 1.26

Frage 3: Welchen Anteil der Kaufsumme bekommt 
eine Stadt in ihre Stadtkasse, wenn ein Fremder in 
einem der Läden einkauft?

A: 0 %
B: 5 %
C: 10 %

Frage 5: Seit wann gibt es laut Ankündigung in jeder 
Stadt eine Bank?

A: 24.04.08, 13:24
B: 24.04.08, 14:23
C: 24.04.08, 12:34

Frage 7: Um einem anderen Spieler Geld zu überwei-
sen, muss man wieviel Gebühren bezahlen?

A: 2.5 %
B: 3.75 %
C: 5 %

Frage 9: Für Informationen über Joe möchte Maria 
drei Beeren sowie...

A: 50 $
B: 200 $
C: 500 $

Frage 2: Der Preis welches Items wurde mit dem Up-
date auf die Version 1.32 erhöht?

A: Blaues Karohemd
B: Blaue weiche Chaps
C: Blauer Pistolengürtel

Frage 4: Um 100.000 $ in die Bank einzuzahlen, muss 
ein Arbeiter in seiner Stadt bei einer Bank von Stufe 
10 wie viele Gebühren zahlen?

A: 0 $ oder 2000 $
B: 2000 $ oder 4000 $
C: 0$ oder 4000 $

Frage 6: 38.340 $ ...

A: wurden in Welt 4 am zweiten Tag nach der Eröffnung 
der Welt für Gegenstände ausgegeben.
B: kostete es, eine Stadt in nur etwa 50 Stunden zum da-
maligen Limit auszubauen.
C: stellen den bisherigen Rekord an ausgesetztem Kopf-
geld dar

Frage 8: 5 Attribute und 10 Fertigkeiten umzuskillen, 
kostet bei Startpreisen von 250 $ bzw. 50 $ wie viel?

A: 2700 $
B: 5100 $
C: 1800 $.

Frage 10: Schotter, Kohle, Mäuse... für Geld gibt es 
viele Synonyme. Einen dieser Gegenstände wird man 
beim Händler für wieviel Geld los?

A: 2 $
B: 5 $
C: 10 $

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

gewinnspiel@twtimes.de

schicken. Bei mehreren richtigen Einsendungen entscheidet das Los.

Der Gewinner erhält 200 Goldnuggets!

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

Beim Gewinnspiel der letzten Ausgabe hat leider niemand alle Fragen richtig beantwortet.

Ach du liebe Finanzkrise
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