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           In der neuesten Ausgabe der 
Computer Bild (12/2009) wurden 
mehrere Browserspiele getestet - 
darunter auch The-West. 
    Erfreulich ist mit Sicherheit der 
Sprung auf Platz 2, sogar das allseits 
bekannte Spiel "Die Stämme" konnte 
man hinter sich lassen. Die 
Kritikpunkte und Bewertungen sind 
allerdings in den meisten Fällen mehr 
als mangelhaft. Eine richtige 
Bewertung schien eh nicht möglich, 
da der angezeigte Spielaccount 
gerade mal Level 4 erreicht hatte 
(auch wenn auf Welt 1 ein Charakter 
mit Level 11 vorhanden ist).  

Es ließen sich folgende Mängel in der 
Bewertung nachweisen:  

- Als getestete Spielzeit wurden 150 
Stunden angeben. Etwas lachhaft, das 
Spiel in 150 Stunden bis Level 4 zu 
schaffen. Natürlich ist das alles 
andere als einfach, wenn ein Laie das 
Spiel testet - wovon allerdings nicht 
ausgegangen werden kann. Schon in 
diesem Punkt lässt sich also über 
einen guten Spieltest diskutieren.  

- Kritisiert wurde der "etwas zähe 
Stufenaufstieg". Gerade das sollte in 
der Anfangszeit kein 
Problemdarstellen, solange man sich 
von dem Tutorial und den Quests 
führen lässt. Ein bisschen 
Spielverständnis und Logik gehören 
natürlich auch dazu - kann ja aber 
nicht jeder haben.  

Des Weiteren wurde ein 
unübersichtlicher Einstieg bemängelt. 
Vielleicht im Groben 
nachvollziehbar, wäre eine 
Erläuterung dazu aber dennoch 
hilfreich.  

Schließlich gibt es gerade mal 13 
Buttons (auf der rechten und linken 
Seite) und 6 weitere im unteren 
Bereich der Seite. 

Die Computer Bild katapultiert The-West auf Rang 2 

Da sollte es normalerweise nicht 
allzu schwer sein, den Weg ins 
Spiel zu finden. Zu alledem loben 
sie den Spieleinstieg, der im ersten 
Teil kritisiert wurde, in der 
Notenübersicht wieder. Eine 2,0 
und damit einen einfachen 
Spieleinstieg hat The-West nach 
der Bewertung - leicht verwirrend.  

Der peinlichste Kritikpunkt ist 
"Wenig Spielvorteile durch das 
Shop-System". Wie am Anfang im 
Text eindeutig erklärt wurde, 
wurden Premium Angebote nicht 
getestet - womit sich eine 
Bewertung der Spielvorteile wohl 
kaum durchführen lässt. Zu alle 
dem hatte man die am Anfang 
gebrachte Erklärung für die nicht 
allzu starken Spielvorteile, - "Denn 
sonst wandern die Umsonst-Spieler 
zu anderen Spielen ab", heißt es in 
der Computer Bild - gleich danach 
wohl wieder vergessen und 
kritisierte genau den Punkt.  

Mit einer Note von 1.0 loben sie 
den Langzeitspielspaß. Ein 
Bewertungspunkt, der sich nach 
Level 4 mit Sicherheit noch nicht 
bewerten lässt. In der Hinsicht 
konnte man sich sogar gegen den 
erstplazierten Ikariam durchsetzen.  

Normalerweise sollten "viele 
Aktionsmöglichkeiten" (was 
positiv bewertet wurde im ersten 
Teil) und "Spielvariationsmöglich-
keiten" in etwa das selbe sein, denn 
viele Aktionsmöglichkeiten werden 
ja erst durch Variation im Spiel 
ermöglicht. Trotzdem bewertete 
man die Spielvariationsmöglich-
keiten nur als "durchschnittlich". 

Die Spielfiguren schienen nicht gut 
anzukommen und wurden als 
unglaubwürdig (4,50) abgestempelt. 
Wäre schön zu sehen, wie ein 
Indianer aus ihrer Sicht auszusehen 
scheint.  

Zu empfehlen ist es beim Testen der 
Geräusche und Effekte den 
Lautsprecher anzuschalten. Nach 
Meinung der Computer Bild waren 
diese nicht vorhanden. Klar, wenn 
man nur bis Level 4 testet und sich 
die Duelle ohne Ton anhört. The-
West bekam übrigens eine 6,0 in dem 
Bereich.  

Die Bedienungsanleitung war 
anscheinend nicht auffindbar, weshalb 
The-West auch dafür eine 6,0 bekam. 
Völlig unverständlich, wo doch in fast 
jedem Spiel das Fragezeichen die 
Hilfe ist - wie auch hier.  

Am schlechtesten Schnitt man im 
Themenbereich Service ab. 
Telefonnummern waren nicht 
aufzufinden, weshalb das im 
Durchschnitt eine 5,0 gab (die Hilfe 
im Internet hat die Note etwas 
gerettet).  

Insgesamt gab es eine 3,43. 
Sollte Innogames noch 
Servicenummern bereitstellen und 
Geräusche beziehungsweise Ton 
implementieren, dürfte uns der Sieg 
bei dem nächsten Test sicher sein! 
Dennoch ist auf einen Test mit diesem 
wirklich unterirdischen Niveau nicht 
wirklich zu achten. Einige 
Kritikpunkte sind lachhaft; zu Recht 
gelobt wurden aber die Grafik und die 
Charakterentwicklung.  

(Stam1994) 

Wieder ein Erfolg für The-West von InnoGames 
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Liebe Leserinnen und Leser,  

ein weiterer schwerer Monat ist vorbei. Viel hat sich nicht getan bei The-West, von daher war es für unsere Redakteure 
auch eine schwere Aufgabe die Zeitung mit informationsvollen Themen zu füllen! Trotzdem, denke ich, ist uns eine 
weitere gute Ausgabe gelungen. 
Wir bedanken uns bei der Innogames GmbH, bei jeglichen Informanten und Spielern, die uns ihr Meinung gegeben 
haben.  

Ich möchte noch eine kleine, aber sehr erfreuliche Ankündigung machen:  

Vor wenigen Tagen haben wir ein vorläufiges OK von Innogames bekommen, dass wir sie im Sommer besuchen 
dürfen. Das bedeutet, wir werden Ende Juli/Anfang August nach Hamburg fahren und uns ausführlich die Firma 
Innogames angucken. Wir freuen uns sehr, dass wir die Erlaubnis bekommen, da wir so ein richtiges Highlight 
präsentieren können. Wir werden mit 6-7 Leuten, zum Teil sogar aus der Schweiz, nach Hamburg reisen und einen 
ausführlichen Bericht schreiben, den wir dann in mehreren Ausgaben präsentieren! 
Da dies vielleicht die einzige Chance auch für euch Spieler ist, viel über Innogames und die Entwickler zu erfahren, 
bitten wir euch, euch Themen und Fragen auszudenken, die wir bei Innogames ansprechen oder beobachten sollen! Wir 
werden demnächst einen Diskussions-Thread dazu eröffnen! 
Wir hoffen auf eine tolle Beteiligung.  

Viel Spaß beim Lesen wünscht 
Mats Brandt 
(Chefredakteur der TW-Times) 
im Namen des gesamten Teams    
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Die Gerüchteküche - Der Spazierstock

 
Seit dem letzten Update zu Version 1.19 sind in The-West die Setitems integriert. Mit den Setitems ist aber nicht nur 
eines der angekündigten Features für das erste Halbjahr 2009 gekommen, sondern auch ein weiteres Geheimnis: Der 
Spazierstock. 
Bisher hat noch niemand den Spazierstock gefunden und im Forum kommen immer wieder Fragen dazu. Wir haben 
einige Spieler gefragt, was sie vom Spazierstock halten:   

fcbjojo: 
"Ich kann mir gut vorstellen, dass es etwas mit einer Geheimquest zu tun hat, vielleicht mit einer Quest für die weiteren 
Schlüssel?! 
Noch eine Geheimquest wäre auf jeden Fall interessant. 
Es kann aber auch gut sein, dass Inno uns einen Streich spielt und es ihn noch gar nicht gibt, denn wenn ihn bis jetzt 
noch keiner gefunden hat... 
Ich bin auf jeden Fall gespannt, was sich da in der nächsten Zeit tut und hoffe natürlich auf eine neue Geheimquest."   

Vollstrecker: 
"Nun ich vermute, dass es einfach nur Pech ist. Früher oder später wird er gefunden werden."   

Sheriff94: 
"Also ich glaube ja, dass der Spazierstock - die Waffe der Ehrenmänner - nur durch äußerst viel Glück zu finden ist, 
weil das Gentleman-Set mit mehr als 4 Set-Items sehr nützlich ist (man bekommt viele AP auf alle Arbeiten). 
Für alle Gentlemen stellt sich wohl die Frage - und ich glaube, dass man nicht selten in nächster Zeit 
Warenhandelthreads dazu im Forum entdeckt - ob, und wenn ja, wo es das Item zu kaufen gibt. Aber wie gesagt, ich 
glaube, dass man den Spazierstock wie den Zettel 1 nur bei Glücksarbeiten finden kann."   

Geldwechsler: 
"Ich glaube, dass wir einfach Pech haben oder Inno hat eben einen Fehler gemacht und ihn nur bei z.B. Einbruch findbar 
gemacht und die Arbeit machen einfach zu wenige. 
Alles in allem glaube ich nicht an das versteckte Zeug. Gerade die Setitems sollten doch alle gut zugänglich sein."   

arme: 
"Nachdem der Spazierstock laut Weststats ja ein Produkt ist und einen Wert von 2800$ hat, wird er wahrscheinlich ein 
Questgegenstand sein. 
Aber auch beim weiblichen Gegenstück zum Gentelmanset, beim Tänzerinenset, dürfte auch noch nicht alles gefunden 
worden sein, da hier erst der Bonus mit 2 Gegenständen bekannt ist."   

Katerchen: 
"Die ganze Sache erinnert mich so an die Nummer mit dem Zettel 1. Da musste man auch immer Ewigkeiten 
Glücksarbeiten machen bis man ihn hatte. Naja, wenn der Stock wirklich ein Produkt ist so wie es scheint, dann wird es 
wohl erneut auf so etwas hinauslaufen. Vielleicht haben wir aber Glück und man bekommt ihn doch bei einem Quest. 
Das wäre zumindest für die Spieler weitaus besser und einfacher."   

Dies sind einige interessante Thesen zum Spazierstock gewesen. Aber was wäre die TW-Times wenn wir nicht auch 
Eiswiesel persönlich dazu befragt hätten? Hier Eiswiesels Statement bezüglich des Spazierstocks.  

Eiswiesel: 
"Ich habe gerade noch mal nachgeschaut. Der Stock ist nur durch eine Quest findbar. Das war aber nicht so beabsichtigt. 
Mit dem nächsten Update kann man ihn auch so bei Glückarbeiten finden, damit das Gentlemanset nicht schwieriger zu 
finden ist, als das Tänzerinnen Set."   

Genaue Informationen bezüglich des Spazierstocks sind auch uns verborgen geblieben. Allerdings lässt Eiswiesels 
Statement darauf hoffen, dass schon in naher Zukunft der Stock keine Seltenheit mehr sein wird. 
Eilinformation: Aufgrund von aktuellen Funden auf Welt 3 ist nun bekannt, dass das von eiswiesel besagte Update gab, 
welches es nun ermöglich, den Spazierstock beim Arbeiten zu finden.  

(Micky1992)  
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Skandal im The-West Team

 
Vertrauensbruch durch Manipulation  

Am 27.05.2009 gab Community Manager MacDougal die Entlassung des Spielers Inspiration bekannt. Als 
Moderator hatte er die Funktion des Jobs vollkommen ausgenutzt und seinen eigenen Spielaccount 
manipuliert. Innogames blieb keine andere Möglichkeit, als Inspiration mit sofortiger Wirkung zu beurlauben 
und seinen Account zu sperren. Aufgedeckt wurde der Fall durch eine interne Routinekontrolle. 
Das Team bedauert den Vertrauensbruch sehr und hatte eine solche Art von Ausnutzung nicht erwartet und ist 
sehr enttäuscht. Auch in der Community kam großes Unverständnis auf. Alle hoffen, dass es keinen 
Wiederholungsfall in dieser Art mehr geben wird. Auch deswegen wird nun über andere Maßnahmen 
nachgedacht. Genaueres ist dazu leider nicht bekannt. Klar ist aber, dass das Team und Innogames eine 
Trennung vom Moderator-Job und dem Spielen selbst machen wollen.  

(Stam1994) 

 

Geburtstagsfeier geplatzt  

Die Feier zum 17. Geburtstag des 
weit über die Grenzen des Wilden 
Westens hinaus bekannten Sheriffs 
von Sin City, Marco Wayne, ist 
buchstäblich geplatzt. 
Sein alter Freund Micky 
Foundnote wollte sich einen 
kleinen Scherz erlauben und ihm 
das Glas aus der Hand schießen, 
als er gerade mit den anderen auf 
seine Gesundheit trinken wollte. 
Foundnote verfehlte aber sein Ziel 
und traf stattdessen eine Flasche 
voll mit Hochprozentigem, 
die auf dem Tisch stand. Die 
Glassplitter flogen durch den 
ganzen Raum und verletzten unter 
anderem Mik Rubberbear und 
Bandit Linux, die beide 200 
Lebenspunkte verloren. 
Foundnote entschuldigte sich bei 
Wayne und den Verletzten, 
doch nach einem kurzen 
Aufenthalt im Hotel wurde noch 
die ganze Nacht hindurch gefeiert.  

Nachträglich wünscht die gesamte 
Redaktion der TW-Times Marco 
noch einmal alles Gute und hofft 
dass er im Forum noch lange als 
Sheriff tätig sein wird.  

(Daddl)   

Stadt in die Luft gesprengt 
             
Bei einem Munitionstransport wurde 
gestern das kleine Städtchen 
Growlike Town dem Erdboden 
gleichgemacht. 
Die Armee hatte einen neuartigen 
Sprengstoff erdacht und wollte ihn 
zum Mt. Silver transportieren, um ihn 
dort zu testen. 
Als der Konvoi sich gerade durch die 
Stadt bewegte, feuerte ein Mann auf 
den Wagen mit dem Sprengstoff. 
Durch die riesige Explosion fielen 
mindestens 30 Leute in Ohnmacht, 
über 100 Personen verloren mehr als 
500 Lebenspunkte und die Stadthalle 
wurde so stark beschädigt, dass sie 
nur noch auf Stufe 2 ist. 
Laut Militärkreisen sei der Mann, der 
die Explosion ausgelöst hatte, ein 
Südstaatenspion, dem man schon 
länger im Blick gehabt habe. 
Auf seine lebendige Ergreifung 
wurde nun eine Belohnung in Höhe 
von 15.000$ ausgesetzt. 
Hunderte Kopfgeldjäger sind bereits 
auf dem Weg, um den Spion zu 
fassen, 
da seit dem Überfall auf die "El Paso 
National Bank of America" vor 
einem Jahr das Kopfgeld für einen 
Mann nicht mehr so hoch war.  

(Daddl) 

 

Fort zerstört, Schlacht 
gewonnen  

Bei einem Angriff der Südstaaten 
wurde das Fort Southindia 
vollständig zerstört.  

Mindestens 20 Kanonen schossen das 
Fort mit über 100 Explosionsgranaten 
in Grund und Boden.  

Etwa 100 Soldaten wurden schwer 
verletzt und verloren teilweise über 
2000 Lebenspunkte.  

Doch das 7. Kavallerie-Regiment 
unter der Führung von Major Honor 
war größtenteils unbeschadet 
geblieben und griff die Feinde sofort 
an.  

In einem kurzen und erbitterten 
Gefecht wurden die Feinde 
vollständig aufgerieben alle Kanonen 
fielen in die Händler der Nordstaaten. 
Militärbeobachter sehen die Lage 
sehr kritisch:  

"Wenn es so weitergeht wie jetzt, tobt 
der Krieg bald nicht nur an der 
Grenze, sondern auch weit im 
Landesinneren."  

(Daddl)   
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Interview zum Multiplayerquests

 
Hallo Theopium und Micky, 
schön dass ihr bereit seid uns ein paar Fragen zu beantworten. Ihr habt ja mit den Multiplayerquests quasi eine ganz neue 
ebene bei The-West erstellt. Wer von euch ist auf die Idee gekommen und vor allem, wie seid ihr auf die Idee gekommen?  

Theopium: Auf das Konzept einer MultiplayerQuest bin ich gekommen. Dank Micky, der sich schnell dafür interessierte, 
wurde die Idee aber erst wirklich zu einer MultiplayerQuest.  

Micky1992: Also auf die eigentliche Idee ist Theo gekommen. Ich habe mir seine anfängliche Idee der Dungeons 
angeguckt und fand es bis auf einige Details schon sehr gut. Daraufhin habe ich mal Theo kontaktiert und mit ihm die Idee 
weiter ausgefeilt und überarbeitet.   

The-West ist 1 Jahr alt. Und trotzdem ist in dieser Zeit niemand auf die Idee gekommen, Quests in Teamarbeit zu 
erfinden. Dabei sind Multiplayerquests doch eigentlich eine Questart, die in keinem Rollenspiel (wenn man es eins nennen 
kann) fehlen darf?  

Theopium: Es gab schon ein paar Ideen zu Stadtquests, aber dafür hat sich die Community nicht wirklich interessiert. Da 
The-West noch in den Kinderschuhen steckt, wurde die Idee wahrscheinlich für unmöglich gehalten. Jetzt jedoch wo es 
bald Forts gibt, rücken unserer Meinung nach die MutliplayerQuests in ein machbares Licht.  

Micky1992: Die Idee gab es schon in einer ähnlichen Art: die Stadtquests. Damals, als diese Idee kam, war die 
Community aber noch nicht so heiß auf neue Quests, weshalb die Idee in den Tiefen des Forums versank. Bei der 
Erstellung unserer Idee haben wir aber eigentlich auch nie an diese Idee gedacht. Wir sind erst im Nachhinein darauf 
aufmerksam geworden.  

Ihr habt ja auch gleich eine Grundidee mitentwickelt. Wie lange habt ihr dafür gebraucht, ein so ausgefeilten Quest zu 
entwickeln, den man mit kleineren Änderungen eigentlich sofort umsetzen könnte?  

Theopium: Für die Grundidee haben wir ein komplettes Wochenende gebraucht. Viele Ideen kamen dazu und viele 
wurden wieder verworfen. Noch beim Posten der Idee bekamen wir neue Einfälle. Wenn man erst einmal in so einer 
Questgeschichte drin ist, kommt man da schlecht wieder raus.  

Micky1992: Also um die Grundidee der neuen MultiplayerQuests zu entwerfen haben wir eigentlich ein Wochenende 
gebraucht, wie Theo bereits sagte. Allerdings haben wir sie bei der Umsetzung bezüglich des direkten Beispiels immer 
wieder umgeändert. Alles in allem hat ca. ein bis zwei Wochen gebraucht.  

Macht ihr euch Hoffnung, dass der Quest so in der Art auch umgesetzt wird?  

Theopium: Ich persönlich hoffe, dass das Konzept der MultiplayerQuests umgesetzt wird. Also viel Spannung, viele 
Minispiele, erforderliches Teamwork, bestimmte Fertigkeitsvorraussetzungen etc. 
Das der Quest jedoch genauso umgesetzt wird wie er dort steht, wird wohl nicht passieren. Allein schon, weil die 
Spannung dadurch verpuffen würde.  

Micky1992: Es wäre sicherlich schön, wenn diese Idee umgesetzt würde. Momentan gibt es auch sicherlich noch 
wichtigere Dinge, aber auf langfristige Sicht sehe ich große Chancen für eine ähnliche Umsetzung.  

Wie habt ihr die Arbeit untereinander aufgeteilt? Wer hat welche Aufgaben übernommen?  

Theopium: Wir haben eigentlich alles zusammen gemacht. Micky hatte sich da eher auf die Grafiken und ich habe mich 
auf die Geschichte konzentriert. Man kann also von einem gelungenen Teamwork sprechen.  

Micky1992: Theo hat es schon auf den Punkt gebracht ;-)  

In der Community kommt eure Idee ja überwiegend gut an. Viele sind begeistert von der Idee, bestätigt euch das?  

Theopium: Ehrlich gesagt habe ich damit gerechnet, dass diese Idee große Bestätigung findet. Aber es freut mich 
natürlich, wenn unsere Arbeit nicht umsonst war.  

Micky1992: Dass die Idee auf großes Interesse und Gefallen in der Community stößt, ist für mich keine große 
Überraschung. Ich bin schon fest davon ausgegangen, dass die Leute von der Idee überwältigt seien. Vor allem nach der 
Umgestaltung von den Dungeons zu den MQs war mir klar, dass es kaum jemanden geben wird, dem es nicht gefällt. 
Darüber freue ich mich auch sehr. 
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Interview zum Multiplayerquests

 
- Fortsetzung

 
Allerdings gibt es auch Kritik. Jack Stone zum Beispiel, brachte eine gut argumentierte Kritik. Er meinte, eine Umsetzung 
der Dungeons, so wie ihr sie vorgestellt habt, sei nicht denkbar. Wie seid ihr damit umgegangen?  

Theopium: Gar nicht. Jack Stones Argumentation bezog sich nur auf das Konzept der Dungeons. Das Konzept haben wir 
jedoch verworfen und an dessen Stelle die MultiplayerQuests gesetzt.  

Micky1992: Wie Theo es bereits sagte: Da wir sowieso das Dungeonkonzept von dem Begriff Dungeon lösen wollten, 
sind wir auf seine Argumentation nicht mehr sonderlich eingegangen. Natürlich hatte er aber recht, dass der Begriff 
Dungeons  nicht mit West vereinbar ist.   

Habt ihr deswegen beschlossen, das anfängliche Konzept der Dungeons neu zu machen, so dass die Multiquests 
entstanden sind?  

Theopium: Das kann man so sagen. Nach reiflicher Überlegung und durch gut angebrachte Kritik wurde uns klar, dass 
die Dungeons in der ersten Form nichts mit TW zu tun haben.  

Micky1992: Mir persönlich war schon vorher klar, dass wir ein neues Konzept -unabhängig von den Dungeons- 
entwickeln wollten. Daher würde ich auch sagen, dass Jack Stones Argumentation nicht unbedingt ausschlaggebend für 
die Umorientierung gewesen ist.   

Da die Idee nicht mal in sinnvoll verschoben ist, ist wahrscheinlich auch noch keine Meldung von oben gekommen? Oder 
hat Eiswiesel schon seine Meinung dazu abgegeben?  

Theopium: Bei mir zumindest noch nicht . Mit den Forts werden die schon sehr beschäftigt sein. Jetzt noch ein sehr 
aufwendiges Update zu starten, ist wohl zu viel des Guten. Ich hoffe aber, dass sich nach den Forts da mal wer Größeres 
zu meldet.  

Micky1992: Ich habe auch noch kein Feedback bekommen. Aber wie man in einer Forendiskussion ja auch sehen kann, 
hapert es momentan an der Aktivität der Ideen-Moderatoren. Kommt Zeit kommt Rat, eine so aufwändige Idee soll 
natürlich auch sinnvoll von den Moderatoren bedacht werden. Ich fände es aber nicht in Ordnung, wenn man unsere Idee 
einfach in den Papierkorb schmeißt, da man ja sehen konnte, dass es so ziemlich allen Leuten bisher gefallen hat nach 
der Überarbeitung. Das Argument Die Umsetzung ist zu aufwendig sehe ich in diesem Punkt auch eher unangebracht, 
da wir ja mit unserer Idee ein völlig neues Feature einbringen wollten und wie man ja weiß, sind neue Features immer mit 
viel Arbeitsaufwand in Verbindung zu bringen.   

Wie enttäuscht ist man vielleicht auch darüber, dass sich in der ganzen Zeit kein Moderator und erst Recht kein 
Entwickler dazu gemeldet hat?  

Theopium: Eigentlich gar nicht. Das Lob der Community ist mir das Wichtigste. Denn nur wenn die etwas für gut 
befinden, hat es erst eine Chance umgesetzt zu werden.  

Micky1992: Ich bin gar nicht enttäuscht.   

Ihr habt ja noch ein paar mehr Probleme genannt, die in The-West auftreten (z.B. das alleinige Arbeiten). Plant ihr nach 
dieser Idee, weitere grundlegende Ideen zu veröffentlichen?  

Theopium: Wir beschäftigen uns zurzeit noch mit den MultiplayerQuest. Das weitere Ideen folgen, die das Multiplayer-
Gaming fördern kann ich nicht ausschließen.  

Micky1992: Das überlasse ich Theo. Wenn er nochmal eine Idee hat, würde ich mich jederzeit dazu bereit erklären, ihm 
wieder zu helfen.   

Vielen Dank, dass ihr euch zu einem Interview zur Verfügung gestellt habt! Wenn ihr Interesse an der Idee bekommen 
habt, so könnt ihr euch ja mal im TW-Forum die Idee anschauen: http://forum.the-west.de/showthread.php?t=19934.  

(Stam1994)  

 

http://forum.the-west.de/showthread.php?t=19934
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Klassenwahl - Abenteurer

 
Chancen Produkte oder 
Gegenstände zu finden steigen um 
10% (bei 10% also auf 11%). Der 
Bonus des Hotels ist vor allem am 
Anfang des Spiels sehr vorteilhaft, 
mit Charakter-PA ist es nicht mal 
nötig einer Stadt anzugehören.  

So geht man als vielleicht schlecht 
geskillter Abenteurer (auf Duelle) 
Duellen aus dem Weg und ist nicht 
Opfer irgendwelcher feigen oder 
sinnlosen Angriffe. Da es vor allem 
später Arbeiten mit hohem 
Verletzungsrisiko gibt, ist es vom 
Vorteil das es den Bonus "Das 
Verletzungsrisiko sinkt um 10%" 
gibt. So sind gefährliche Arbeiten 
auch schon mit weniger 
Arbeitspunkten möglich!  

Bestes Beispiel für Erfolg ist zum 
Beispiel Ivy in Welt 1, die es bis unter 
die Top 10 schaffte.   

Da viele verschiedene Skillungen 
möglich sind, werden wir in den 
nächsten Ausgaben möglichst alle 
Skillungen vorstellen, die sich auch 
vor allem für den Abenteurer eignen. 
Es sind quasi alle Arbeiten möglich, 
wenn man die richtige und vielseitige 
Skillung wählt.  

(Stam1994)  

       Der Abenteurer ist ein sehr 
vielseitiger Charakter. Es gibt keine 
bestmögliche Skillung, wie es sie 
zum Beispiel beim Duellanten gibt. 
Die Charakterboni lassen viele 
Möglichkeiten von Skillungen offen. 
Dennoch ist dieser Charakter 
vorteilhaft für Ein - oder 
Zweifertigkeiten Skillungen, da er 
gute Boni bei Arbeiten bringt.   

Stam1994 stellt die Charakterklasse "Abenteurer" vor! 

   Witze      Witze     

 

Witze

 

  

 

  Witze   

 

Im Wilden Westen rennt ein Junge 
ganz aufgeregt zum Sheriff. 
"Kommen sie schnell, mein Vater 
kriegt Prügel im Saloon!" Beide 
laufen zum Tatort, wo zwei Männer 
wie wild aufeinander eindreschen. 
"Welcher ist dein Vater?" fragt der 
Sheriff. "Weiß nicht, deswegen 
prügeln die sich ja gerade!" 

(Killerloli)     

        Bist Du nicht der Mann, 
          den sie Pferd nennen?

 

Ein Cowboy ist frisch verheiratet und 
reitet mit seiner Braut zu seiner Farm. 
Unterwegs strauchelt das Pferd. Der 
Cowboy: "Eins." Die Braut wundert 
sich, aber sagt nichts. Ein paar 
Minuten später strauchelt das Pferd 
wieder. Darauf der Cowboy: "Zwei." 
Kurz vor der Ranch strauchelt das 
Pferd zum Dritten mal. Der Cowboy 
steigt ab: "Drei." und erschiesst das 
Pferd. Darauf die Braut entsetzt: 
"Warum hast du das arme Pferd 
erschossen?" Antwort des Cowboys: 
"Eins." 

  

"Wie viel Holz brauchst du für Dein 
Feuer, wenn du Rauchsignale 
sendest?", fragt ein Indianer den 
anderen. "Das kommt darauf an ob 
Ortsgespräch oder Ferngespräch?" 

 

Ein Toter im Saloon. Fragt der 
Sheriff einen Augenzeugen: 
"Erschossen?" - "Ja!" - "Warum?" - 
"Falschspieler!" - "Karten?" - "Nee, 
Klavier!" 

   

Du Chattest den ganzen Tag 
Und der Haushalt macht 
sich von alleine, oder was? 
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Quest - Skillung  

Vor einigen Wochen hat Schranzeule eine sehr brauchbare Questerskillung entwickelt. Wir haben sie unter die Lupe 
genommen und ein paar Kommentare dazu geschrieben! Wir zitieren dabei einfach seine Aussagen (normal) und 
schreiben unsere Kommentare darunter (kursiv):  

Von Level 1-7 sind es noch keine wirklich schweren Quests, dennoch würde ich vorschlagen: 
+13 Reiten* 
+8 Mit Tieren umgehen 
+6 Beweglichkeit  

Von Level 1-7 hat man schon die Arbeit "Kühe Treiben" zur Verfügung. Außerdem sind noch einige andere Arbeiten im 
Bereich von 7-12 Exp-% möglich.  

Von Level 8-14 sind die Quests schon etwas schwerer, dennoch lösbar. Mein Vorschlag: 
+15 Fallen stellen 
+6 Fingerfertigkeit 
+7 Geschicklichkeit  

Hierbei sind die besten Arbeiten schon -ohne Kleidung selbstverständlich- "Pferde Einreiten" und "Rinder Branden". 
Ein vernünftiges Leveln ist also noch immer gewährleistet.  

Von Level 15-25 werden die Quests allmählich Skillungsabhängig, deshalb würde ich vorschlagen: 
+4 Schwimmen 
+23 Schlagkraft 
+6 Reiten 
+5 Beweglichkeit 
+6 Geschicklichkeit  

In diesem Bereich gibts unter Umständen eine kleine Flaute. Es gibt immer noch keine bessere Arbeit als "Pferde 
Einreiten", allerdings sind einige neue Arbeiten dazugekommen, wie z.B. "Pferde Beschlagen". Mit passendem Inventar 
allerdings könnte man hier schon "Holz Flößen", "Auf Erkundung gehen", "Pferde Fangen" oder auch "Bahnhof 
Bauen". Fazit für diesen Abschnitt: Nur wer ein recht gutes Inventar schon hat - am besten mit Schwimmen und Reiten 
Boni - wird in diesem Abschnitt weiterhin schnell leveln können.   

Von Level 26-33 sind die Quests ab jetzt immer Skillungsabhängig und nicht mehr durch mittelmäßige Kleidung 
abschließbar. Deshalb ist mein Vorschlag: 
+12 Fallen stellen 
+8 Handeln 
+4 Verstecken 
+6 Beweglichkeit 
+2 Geschicklichkeit  

In diesem Bereich gibts keine sonderlich großen Veränderungen der Arbeiten. Man kann weiterhin ohne Kleidung als 
beste Exp-Arbeit bloß Pferde Einreiten, allerdings kann man nun schon mit einem recht schwachen Inventar die zuletzt 
genannten Arbeiten (Holz flößen etc.). Wer ein gutes Inventar hat mit einigen Fallenstellenboni (graue Arbeitschuhe 
aus Quest oder grauen Schlapphut, welchen man oft findet), der kann auch schon "Wölfe jagen" oder "Büffel jagen". 
Auch hier besteht also noch keine direkte "Gefahr", dass man nicht mehr voran kommt.  

Von Level 34-42 wäre mein Vorschlag: 
+17 Auftreten 
+10 Errichten 
+5 Charisma 
+4 Stärke  

Hier gibt es keine Änderung zu vorher. Die besten Arbeiten bleiben wie sie zuvor waren, doch "Windräder bauen" wird 
verfügbar und für Soldaten wird Missionieren möglich, sofern sie die beste Kleidung haben (ohne Trompete wäre es 
noch nicht möglich).  

Von Level 43-46 wäre eine gute Skillung: 
+12 Schlagkraft 
+4 Geschicklichkeit 
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Quest - Skillung - Fortsetzung 

 
Immer noch ist "Pferde Einreiten" ohne jegliche Gegenstände die beste Arbeit. Allgemein gesehen gibt es auch keine 
weiteren Änderungen der Arbeit. Es bleibt bloß zu erwähnen, dass man mit bester Kleidung nun Forts errichten könnte. 
Bei "Grizzlys jagen" hätte man nun -1 AP, sofern man die beste Kleidung dafür hat (also auch Bowies Messer).  

Von Level 47 bis 50 würde ich auf folgendes Skillen: 
+6 Fallen stellen 
+6 Errichten 
+2 Stärke 
+2 Geschicklichkeit  

Immer noch bleibt "Pferde Einreiten" die beste Exp-Arbeit ohne Klamotten. Von nun an kann man auch ohne 
Trompete, Bowies Messer oder ähnlichem "Forts Errichten" und "Grizzlys jagen". Spätestens jetzt ist man also genug 
gewappnet für ein rasantes Leveln. Des Weiteren sind nun mittelwertige Arbeiten, wie Ponyexpress möglich - mit 
passendem Inventar.  

Und von Level 51 bis 75 würde ich empfehlen auf folgendes zu skillen: 
+38 Leiten 
+37 Verstecken 
+13 Beweglichkeit 
+11 Charisma  

In diesem größeren Bereich kommen kaum neue Arbeiten dazu. Die meisten sind nicht erwähnenswert. Die besten 
Arbeiten bleiben, hinzu kommt noch Siedlertreck beschützen. 
Allerdings muss ich hierbei hinzufügen, dass man nicht die Level 75 Quest beenden könnte. Nur Soldaten (aufgrund der 
Trompete) könnten den Raddampfer steuern und nichtsdestotrotz fehlen noch über 70 AP bei der Arbeit "Postkutsche 
Bewachen", welche in der 75er-Reihe benötigt wird.  

Fazit: Alles in allem muss man sagen, dass die Skillung echt gut ist. Sie ist nicht nur abwechslungsreich, sondern hat es 
auch in sich. Ein vernünftiges Leveln/Wachstum ist bei dieser Skillung gegeben. 
Außerdem sind nicht nur Exp-Arbeiten vorhanden, sondern auch die ein oder andere Lohnarbeit, wie zum Beispiel 
"Silberabbau" oder "Pferde stehlen". 
Auch die Glücksarbeiten kommen nicht zu knapp. Zum Schluss kann man "Schatzsuche", "Leichen plündern", 
"Gewehre an Indianer verkaufen", "Feuer löschen" oder aber auch die Klassiker "Mit Indianern Handeln" und 
"Munition transportieren".  

Leider muss ich aber auch sagen, dass die wirklichen Top-Arbeiten, wie "Als Söldner arbeiten", "Der Armee Dienen", 
"Postkutsche Überfall/Bewachen", "Zugüberfall" oder "Kopfgeldjäger" mit dieser Skillung NICHT möglich sind.  

Bei Duellen muss man leider auch mit dieser Skillung passen. Eine Schlagwaffe ist hier eher angebracht, als eine 
Schusswaffen, dennoch würde ich eher Duelle meiden, da die Duellskills nicht mal mittelklassig sind.  

Großer Vorteil der Skillung: Man muss nie umskillen für Quests -ausgenommen die 75er Reihe. 
Großer Nachteil der Skillung: Ohne ein vernünftiges Inventar ist man mit dieser Skillung aufgeschmissen.  

Persönlicher Tipp: Für Quester hui, für den Rest pfui!  

So schaut die Skillung ganz zum Schluss ohne Boni aus:                

(Stam1994) 
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Abenteurer  

Du solltest nicht alle Gerüchte glauben, die man sich an der Theke von Henry Walker 
so erzählt. Das Gold in Mugridges Mund stammt von seinem Zahnarzt nicht aus seiner 
Goldmine. 

Spaßhoroskop

 

Duellant  

Duelle stehen in diesem Monat unter einem guten Einfluss  für Deine Gegner! Besorge 
Deinem Bestatter schon einmal genügend Holz, oder leere Wiskeyflaschen als 
Urnenersatz! 

Arbeiter  

Deine Arbeit im Wald hat Dir letzten Monat genug Holz eingebracht für die Hundehütte 
von Maria Roalstad. Vielleicht solltest Du Dich diesen Monat lieber auf Edelsteine 
schürfen konzentrieren. Das würde dem flotten Waupee sehr gefallen.   

Soldat  

Der Krieg ist vorbei dachtest Du? Er hat noch nicht einmal angefangen. Es wird Zeit, 
dass Du Deine Grundausbildung beendest und Dich bei Deiner Einheit meldest. Dein 
Spieß wartet nur darauf Dich durch die Mangel zu drehen.   

(SirWusel) 

 
Schon wieder 

Geburtstagsfeier geplatzt  

Und wieder ist eine Geburtstagsfeier 
geplatzt, diesmal die Feier zum 18. 
Geburtstag von Joony Ynooj. 
Wie schon bei der Feier von Marco 
Wayne (Die TW-Times berichtete) 
passierte genau das gleiche, nur das 
er selber der unglückliche Schütze 
war. 
Er hatte nach seiner Feier mit Micky 
Foundnote gewettet, 
das er das Glas auf jeden Fall treffen 
würde, was dann aber natürlich nicht 
geschah. 
Wieder wurde eine Flasche getroffen 
und wieder wurden Mik Rubberbear 
und Bandit Linux verletzt, 
diesmal verloren sie jedoch nur 100 
Lebenspunkte. 
Waynes Aussage dazu: "Er hat so mit 
dem Glas gewackelt, naja, es tut mir 
ja auch ein bisschen Leid, aber lustig 
war es allemal!" 

 
Grizzly fällt Siedlertreck an  

Ein riesiger Grizzly griff gestern 
Abend den Burnston-Treck an. Es ist 
schon der achte Angriff  auf 
Menschen in dieser Woche. Wie 
Augenzeugen berichteten, war das 
Tier über 3 Meter groß und damit 
wirklich gewaltig. Aus heiterem 
Himmel fiel es den Treck an, als 
dieser gerade am Teakstone Wald 
vorbeifuhr. 20 Menschen verloren 
insgesamt über 6000 Lebenspunkte. 
Der Abenteurerbund hat inzwischen 
den Preis für Grizzlys erhöht: "Jeder 
Abenteurer oder Soldat, der einen 
Grizzly erlegt, erhält je nach Größe 
bis zu 5000$." Für normale Bürger 
sind die Wälder indessen gesperrt: 
"Wir haben beschlossen, die 
Waldabholzungen einzustellen und 
allen, die keine Jäger sind den Zutritt 
zum Wald zu verbieten, solange das 
Problem nicht gelöst ist", heißt es aus 
Regierungskreisen. 

(Daddl) 

 
Die beiden Verletzten erwägen in der 
Zwischenzeit, sich eine Versicherung 
zu holen." Eine Versicherung gegen 
Splitterverletzungen, genau das ist es 
was wir brauchen", werden Linux 
und Rubberbear zitiert.  

Nachträglich wünscht die gesamte 
Redaktion der TW-Times Joony noch 
einmal alles Gute und hofft das er im 
Forum noch lange als Sheriff tätig 
sein wird. 
(Kommt euch das bekannt vor?:D)  

(Daddl)  



 
Seite 11  Ausgabe 4  Juni 2009  © 2009 TWT-Team 

 
User-Projekt 

                                               

Frage 1:  
Was für Spielkarten sind im "Spiele-Button" zusehen? 
A: Dame und Neun 
B: König und Ass 
C: Bube und Zehn 

Gewinnspiel / Rätsel

 

Frage2:  
Wie viel EP braucht man zum Aufstieg für Level 2? 
A: 13 
B: 14 
C: 15 

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

gewinnspiel@twt-redaktion.sprinax.de

  
schicken. Bei mehreren richtigen Einsendungen entscheidet das Los.  

Der Gewinner erhält 20 Goldnuggets!!!  

Einsendeschluss ist der 20.06.2009 
Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. 
Mitarbeiter von Innogames, und der TWT Redaktion sind ausgeschlossen.

 

Frage3:  
Welches Mindestlevel hat die ätzende Säure? 
A: 41 
B: 42 
C: 43 

Frage 4:  
Wie alt ist Eiswiesel? 
A: 22 
B: 23 
C: 24 

Frage 5:  
Wie hoch ist die Gefahr beim Kojoten jagen? 
A: 45% 
B: 50% 
C: 48% 

 

Gewinner der letzten Ausgabe ist johann123150  Herzlichen Glückwunsch. 

 

Frage 6:  
Delme City (Welt 1) - Welches Stirnband ist außer dem 
grauen noch im Schneider zu kaufen? 
A: Blaue 
B: Schwarze 
C: Gelbe Frage 7:  

Welchen Bereich wird Mik im Community 
Management übernehmen? 
A: Forum 
B: Support 
C: kein bestimmter Bereich 

Frage 8:  
Was von den Veränderungen auf der Startseite ist am 
aktuellsten? 
A: Der "Browsergame des jahres 2008"-Button 
B: Der große Trapper 
C: Der Link zum Impressum Frage 9:  

Welche Welt hat am wenigsten Spieler? 
A: Welt 1 
B: Welt 2 
C: Welt 3 

Frage 10:  
Wie alt ist Mik, der neue Community Manager? 
A: 33 
B: 34 
C: 36 
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 ToolTipp 

 
Das Charaktertool

 

In Produkte bzw. Produkte in % sind 
alle Produkte und ihre Wahrschein-
lichkeiten (des Findens) dargestellt. 
Hauptteil es Tools ist der Rechner. 
Sehr übersichtlich gestaltet und leicht 
bedienbar bestehen hier für nieman-
den Probleme.  

Links oben werden nur kurz die 
Fertigkeiten des Charakters 
eingetragen und schon werden bei 
allen Arbeiten die fehlenden bzw. 
vorhandene Arbeitspunkte berechnet. 
Rechts oben sind, wenn vorhanden, 
Premium und Charakterklasse 
einzutragen und man kann wählen, 
welchen Weg der Wahrscheinlich-
keitsrechnung man wählen möchte. 

Und schon werden die Wahrschein-
lichkeiten zum Finden von Produkten 
errechnet. 
Nun kann man sich genau die 
fehlenden Arbeitspunkte angucken 
und auch sehen wie hoch die 
Wahrscheinlichkeit ist, dass jeweilige 
Produkt zu finden. 
Über die vielen verschiedenen Farben 
lässt sich mit Sicherheit streiten, 
positiv hervorzuheben ist aber die 
Einordnung der Arbeiten nach 
Alphabet. 
Alles in Allem ein sehr gelungenes 
und brauchbares Tool, was sicherlich 
dem ein oder Anderen helfen wird.  

(Stam1994) 

 

Um das Tool nutzen zu können, müssen 
erstmal die dafür benötigten Dateien 
gedownloadet werden. Insgesamt ist es 
nötig 4 Dateien runterzuladen, wobei 
nur Part1 mit Winrar entpackt werden 
muss. Nach dem Download ist das Tool 
entweder mit Excel 2003, 2007, MacOS 
oder OpenOffice 3 benutzbar. 
     Wunderbar aufgebaut öffnet sich 
zunächst die Anleitung. Übersichtlich 
und sehr genau erklärt ist eigentlich 
kaum falsch zu verstehen, was zu tun 
ist. Auch an das Copyright und eine 
Abteilung für Fragen und Support 
wurde gedacht - sehr lobenswert. 
Nun ist unten im Fenster folgende Aus- 
wahl möglich: - Rechner 

 

Produkte in 
% - Produkte  Kleidung. 

Herausgeber: Fiese Ratte, LongDonGold 
Link: http://twtimes.tw.funpic.de/include.php?path=download&contentid=22 

Das Charaktertool - übersichtlich und farbenfroh 
Die verbesserte Version von dem Charaktertool welches Fiese Ratte mit Hilfe von LongDonGold entwickelt hat ist ein 
sehr praktisches, übersichtliches aber streitbar farbenfrohes Tool, welches neben einer Übersicht aller Arbeiten (mit 
Angabe der fehlenden Arbeitspunkte) auch einen Wahrscheinlichkeitsrechner beinhaltet. 

http://twtimes.tw.funpic.de/include.php?path=download&contentid=22

