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UBI SOFT KUNDENDIENST

Service rund um die Uhr. Wir haben fiir dich 24 Stunden taglich, an sieben Tagen der Woche, geffoet.
Besuche uns im Internet unter: http://www.ubisoft.de/bv/support/

Bitte lies auf unseren’SUPPORT—Seiten die Sektion.FA.Q.

(Frequently Asked Questions = haufig gestellte Fragen)

Die Antwort auf deing.Frage ist dort vielleicht schon zu finden. Solltest du-nicht fiindig werden,

kannst du unser-HOTLINE-FORMULAR nutzen, um uns deine Anfrage per E-Mail zu senden.

Bei allen technischen Fragen (Installation; etc.) hilft Dir gerne unser technisches Support:Team.
Es steht.dir von Mo-Fr.von 9:00.- 19:00 Uhr unter folgender Nummer zur Verfiigung:

01805 - 554938 (0,12 €/ Minute)

Natiirlich solltest du dich bei deinem Anruf moglichst in der Nahe deines:Computers aufhalten.
Um-eine schnellstmdgliche Bearheitung zu_ermadglichen, bitten wir dich, folgende Angaben bereitzuhalten:
« Kompletter. Name-des, Produkts.

o Falls vorhanden, genaue Fehlermeldung und-eine kurze Beschreibung des Problems.
 Prozessorgeschwindigkeit und —hersteller.

.GroBe des Arbeitsspeichers.

o Hersteller/Typ/Firmware des CD-ROM: oder DVD-Laufwerks.

 Hersteller/Typ der:Soundkarte.

o HerstellerTyp-der Grafik—und 3D-Beschleunigerkarte.

 Betriebssystem.

Bevor.du.dich anden Technischen:Kundendienst wendest:

Die aktuéllsten Informationen-zum-Produkt findest du in der Datei “Readme.txt" auf deiner Spiel-CD:
Solltest du technische Probleme it dem-Produkt haben, liberpriife bitte zuerst; ob dein Computer die
angegebenen Systemanfordertngen desProdukts erfilllt. Alle hierzu erforderlichen Informationen entnimm
bitte den SYSTEMVORAUSSETZUNGEN auf.der Originalverpackung. Achte inshesondere darauf, dass du ein
Betriebssystem verwendest;-das mit dem Produkt kompatibel ist.

Tipps und Tricks - - “Dukommst:an einer bestimmten Stelle im Spiel nicht weiter? Unsere ‘Tipps und Tricks'-
Spiele-Hatline steht dir.taglich von:8:00 - 24:00 Uhr unter folgender Nummer zur Verfiigung:

0190"- 88241210 (1,86.€/:Minute)

Bitte schicke nie unaufgefordert'Produkte und/oder Programme ein. Nimm bitte immer erst Kontakt mit uns
auf, um eine schnellstmdgliche Bearbeitung zu gewahrleisten.

Dein Ubi Soft Team

Austauschaktion
Sehr geehrter Kunde,
Es besteht die Moglichkeit, die englische Version gegen eine lokalisierte deutsche Version von Morrowind
umzutauschen, sobald diese erschienen ist - zum Zeitpunkt der Drucklegung geplant fiir Ende August 2002.
Um dieses Angebot.nutzen zu kdnnen, muss die Original-CD des Spiels (nicht die Construction Set CD, da diese
nicht lokalisiert wird) an folgende Adresse geschickt werden Ubi Soft Entertainment GmbH
Stichwort: Morrowind Austauschaktion
Zimmerstrasse 19
40215 Dusseldorf
Bitte'Absender hicht vergessen! Die lokalisierte Spiel-CD wird umgehend zugesandt.

© 2002 Bethesda Softworks Inc., a ZeniMax Media company. The Elder Scrolls, Morrowind, Bethesda Softworks,
ZeniMax and their respective logos are registered trademarks or trademarks of ZeniMax Media Inc. in the
United States and/or other countries. All Rights Reserved. Distributed By Ubi Soft Entertainment
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der Scrolls*-Rollenspiele”lasst sich ganz einfach zusammenfassen: Tu; was
e SpaB dabei. ,RiesengroB”, , detailversessen” tind", ohne zeitliche
e oft fallen, wenn von‘Arena, Daggerfall.und nun-Morrowind die Rede
gutes Rollenispiel den Spieler niemals:in seiner freien Entscheidung
e ich wenn es ¢ine schlechte ist. Probiere doch einfach, einen Zauberer-zu
spielen, der eine schwere Ristung-tragt. Du kannst es. Bedenke nur, dass es eine neu zu
erlernende Femgken ist und-du von deinen Studien’ der Magie abgehalten wirst.

DietFrage;die man‘uns meistens zuerst stellt, lautet: ,Was mache ich in diesem Spiel?” Und die
unvermeidliche Antwort darauf ist: , Tja, was méchtest du denn gerne machen?” Machtest du
eir:?(bbler RitteRoder ein Verrater sein2.Mdchtest du, dass die Leute dich mégen? Oder sollen die
Leute dich fiirchten und hassen? Sprichst du'lieber Zauber aus oder schwingst du lieber ein
Schwert? Oder beides? Mochtest.du Verliese pliindém? Zum Anfiihrer einer Gilde aufsteigen?
Von jed:Elnformationen (iber alles'sammeln? Was auch immer deine Interessen sind, es gibt
viel fiir

1 2u tun.

V|e||§t;ht rfst du einmal einen Blick empor zu den Monden und den Sternen hoch iiber-den
Ebi lernimmst ein‘Bad im'Geistermeer; vielleicht.rennst du.auch einmal vor einem
ufer.oder einern Schlachterfisch um dein Leben. Jeder Ort-in Morrowind kahn sich

+schng uBerst gefahrlich-herausstellen. Vvardenfell, der Schauplatz von Morrowind, ist
ktrlture hind geografisch sehrvielfaltig'und wird von dem Roten Berg, einem Vulkan, und dem
angrenzenden Aschland dominiert. Die Bevélkerung der Insel ist in den unterschiedlichsten
Siedlungsformen, anzutreffen— von kleinen Fischerdorfern mit Holzhiitten Uber seltsame Stadte,
deren:Hauser groBen’Krabbenpanzern ahneln oder aus von Magiern geziichteten Riesenpilzen
bestehen’: bis hin zur majestatischen alten Stadt Vivec.

Wohin du.auch gehst, du wirst tberall.eine Vielzahl von Leuten treffen: Gutherzige und Schurken,
Exzentiker und normale Leute; die einfach ihren Weg durchs Leben gehen wollen. Wie du mit
ihhen interagierst, hangt ganz von dir selbst ab, und das, was du erlebest, unterscheidet sich
moglicherweise vollig von:der Spielerfahrung anderer Vertraue, wem du willst = befordere ins
Jenseits; wen du willst,-aber sei immer auf die Konsequenzen gefasst.

Morrowind strotzt vor Dingen, die du tun kannst — Hunderte und Aberhunderte von Dingen.
Wahrend du dich'bemiihst, die Hauptaufgaben zu erfiillen oder die Herrschaft tiber deine
Gruppierung zu-erlangen, solltest du.immer auch daran denken, hier und da deinen
eingeschlagenen Weg zu verlassen und zu sehen, was hinter dem nachsten Gebirgskamm auf
dich wartet. Oder einmal mit den Leuten zu reden, die du triffst, um zu sehen, welche Probleme
sie habenioder welche Unterstiitzung sie dir gewahren konnen. In diesen Momenten, und
ufizahligen.anderen, wirst dudie reale Welt vergessen und dich in unserer Welt verlieren —
manchmal viel langer, als,du-es eigentlich vorhattest - sei-es auf der Suche nach einem
verlorénen Artefakt, das in einem Grab versteckt sein soll oder vielleicht wéhrend du Partei in
einem Krieg rivalisierender Gilden ergreifst.

Wie auch immer deine Vorliehen gelagert sein magen, es gibt keinen richtigen oder falschen
Weg, Motrowind zu spielen.

— Das Morrowind Team




INSTALLATION DES SPIELS

Lege einfach die MORROWIND-CD in das CD-Laufwerk ein. Sollte das Installationsprogramm
nicht automatisch starten, filhre die Datei setup.exe aus. Folge den Installationsanweisungen
auf dem Bildschirm: Die Installation des THE ELDER SCROLLS CONSTRUCTION SET ist zum
Spielen von MORROWIND nicht erforderlich.

STARTEN DES SPIELS 1« ,Jivl R( ‘l\.'i:- INTD
Nachdem du MORROWIND installiert hast, ; .
kannst du es iiber das Windows Startmenii

oder durch einen Doppelklick auf das Symbol

auf deinem Desktop starten.

PLAY (SPIELEN)
Begib dich ins Spiel.

DATA FILES (DATEIAUSWAHL)

Hier kannst du festlegen, mit welchen

Plugins du spielst. Die ELDER SCROLLS:Plugins (oder esp-Dateien), die den Umfang der
Welt von MORROWIND erweitern, werden mit dem THE ELDER SCROLLS CONSTRUCTION
SET erstellt und kdnnen selbst kreiert oder aus dem Internet heruntergeladen werden.
Doppelklicke auf die Dateien, um sie auszuwahlen oder die Auswahl aufzuheben. Du
kannst hier auch: deine Spielstande (ess-Dateien) ansehen und uberpriifen, welche Plugins
benutzt wurden; als der jeweilige Spielstand gespeichert wurde. Durch einen Doppelklick
auf einen Spielstand kannst du automatisch alle dafiir erforderlichen Plugins auswahlen.
Die Plugins stellen vorubergehende Anderungen am-Spiel dar. Wenn du-an einem
beliebigen Punkt einen Spielstand-ohne ein zuvor benutztes Plugin laden mochtest, gehen
alle durch dieses Plugin eingefilhrten Anderungen verloren, Plugins funktienieren sowohl
mit-neuen als auch mit bereits existierenden Spielstanden.

OPTIONS (OPTIONEN)

Hier wahlst du spezielle Grafik-Optionen, wie die-von'dir benutzte Grafikkarte, die
Grafikauflosung und die BildschirmgroBe! Wenn deine"Karte Pixelshading unterstiitzt (wie
2Um Beispiel die nVidia GeForce3 oder 4 sowie die ATl Radeon 8500), kannst du diese
Funktion hier ebenfalls aktivieren (On)-oder deaktivieren (Off).

ELDERSCROLLS.COM
Besuch www.elderscrolls.com, wo du die-aktuellen Neuigkeiten erfahren und Mitglied der
Community werden kannst.

TECHNICAL SUPPORT (TECHNISCHER KKUNDENDIENST)

Offnet das Fenster fiir den technischen Kundendienst, das verschiedene
Diagnosefunktionen fiir dein System berejthalt. Solltest du die technische Hotline anrufen
miissen; wird diese die hier gewonnenen Daten nutzen konnen.

UNINSTALL (DEINSTALLATION)

Diese Option erlaubt dir, die Installation von MORROWIND zu ldschen oder zu verandern.
Das THE ELDER SCROLLS CONSTRUCTION SET kannst du nur ausfiihren, wenn
MORROWIND installiert ist.

EXIT (SPIEL VERLASSEN)
Beendet das Spiel.

HAUPTMENU

NEW (NEUES-SPIEL)
Startet ein neues MORROWIND-Spiel.

LOAD’(LADEN)
Erlaubt dir, ein‘zuvor gespeichertes Spiel zu laden.

OPTIONS (OPTIONEN)
Fuhrt dichin‘das Optionsment; in dem du Grafik, Sound, Steuerung und
Voreinstellungen anpassen kannst:(siehe Seite 42).

CREDITS
Die Mitglieder des Teams, das.an MORROWIND gearbeitet hat.

EXIT (SPIEL VERLASSEN)
Beendet das Spiel.

Wahrend eines Spiels stehen auBerdem diese Optionen zur Verfiigung:
QUIT (BEENDEN)

Wahrend eines Spiels fithrt dich Quit

(Beenden) zuriick zum Hauptment.

RETURN (Zurick)
Bringt dich zuriick in das laufende Spiel.

SAVE (SPEICHERN)
Ertdglicht dir das Speichern des
laufenden Spiels.




SPIELSTEUERUNG

ZAUBER VORHERIGER NACHSTER

VORWARTS SPRINGEN VORBEREITEN RASTEN ZAUBER ZAUBER

oadE @
Sasa O ®

SEITWARTSBEWEGUNG SEITWARTSBEWI TAGEBUCH  VORHERIGE NACHSTE
LINKS ZURUCK RECHTS WAFFE \WAFFE WAFFE
ZIEHEN

PERSPEKTIVE UMSCHALTEN SCHNELLSPEICHERN
Tab-Taste gedriickt

halten, um temporar die

Perspektive mit der Maus

zu andern
SCHNELLLADEN
RENNEN/GEHEN
UMSCHALTEN

SCHNELLMENU

Umschalt
Taste RENNEN

SCHLEICHEN

SCHNELLTASTE @
BIS
AKTIVIEREN
Leertaste
NAHKAMPE @

MENU-

BENUTZEN

BENUTZEN DER  SCHNELLTASTEN

Benutze die Schnelltasten, um einen
beliebigen Gegenstand oder Zauber
einer Zifferntaste zuzuordnen.

DER SPIELBILDSCHIRM

LEBENSENERGIE

MAGIE B~ 3 i vy ¥
AUSDAUER/ /-J\
AKTIVE WAFFE AKTIVER ZAUBER EFFEKTE KARTE
LEBENSENERGIE

Wird durch den roten Balken dargestellt. Wenn dieser komplett verschwunden ist, stirbst du.
Rasten, Tranke oder. Zauber kénnen deine Lebensenergie wiederherstellen.

MAGIE
Wird durch den blauen Balken dargestellt. Magie wird zum Anwenden von Zaubern gebraucht.
Rasten, Tréanke oder Zauber konnen deine Magie wiederherstellen.

AUSDAUER -

Wird durch den griinen Balken dargestellt. Je weiter deine Ausdauer sinkt, desto schwieriger ist es,
erfolgreich Aktionen wie Angriffe oder Zauber auszufiihren. Treffer im Nahkampf, Rennen, schnelles
Schwimmen, Springen und das Schwingen einer Waffe reduzieren deine Ausdauer. Gehen, Rasten,
Tranke oder Zauber kdnnen-deine Ausdauer wiederherstellen.

AKTIVE WAFFE

ticke die Taste F, um deine Waffe zu ziehen (oder die Fauste hochzunehmen, falls du keine Waffe
tragst), und driicke die linke Maustaste, um anzugreifen. Je langer du die Taste gedriickt halst,
desto kraftiger schwingst du die Waffe. Nur wenn du die Waffe kraftig genug schwingst, kannst du
maximalen Schaden mit ihr verursachen. Wenn du die Waffe nur leicht schwingst, wird der Angriff
schneller ausgefiihrt, aber er verursacht so nur minimalen Schaden. Der Balken unterhalb des
Symbols deiner Waffe ist die Zustandsanzeige der Waffe. Um alle Waffen in deinem Inventar
nacheinander aufzurufen, benutzt du die Tasten U und +. Du kannst deinen Waffen auch
Schnelltasten zuordnen (siehe Seite 4).

AKTIVER ZAUBER

Driicke zur Vorbereitung deine Zaubers die Taste R und klicke mit der linken Maustaste, um ihn
anzuwenden. Um die verfiigbaren Zauber nacheinander anzuzeigen, benutzt du die Tasten B und *
(Akzent), So kannst duden gesamten Inhalt deines Magie-Meniis aufrufen; einschlieBlich der
speziellen Eigenschaften, (normalen) Eigenschaften, Zauber und benutzten magischen
Gegenstande. Du kannst deinen Zaubern auch Schnelltasten zuordnen (siehe Seite 4).

KARTE
Zeigt das dich umgebende Gebiet an, sowie die Richtung, in die du blickst. Tiiren werden durch
Kastchen hervorgehoben.

EFFEKTE

Die angezeigten Symbole stellen die Eigenschaften, magischen Effekte oder Krankheiten dar, die
momentan auf dich wirken. Du erfahrst alles dariiber, indem du dein Magie-Menii aufrufst und das
jeweilige Symbol hervorhebst.




VERWENDUNG DER MENUS

Um in den Meni-Modus zu gelangen, musst du die rechte Maustaste driicken.
Du verlasst den Menii-Modus wieder, indem du erneut die rechte Maustaste driickst.

TITELLEISTE MENU FIXIEREN MENURAND

VVERTEBALKEN #

AKTIVE WAFFE

AKTIVER ZAUBER KARTE

Es gibt vier Hauptmentis: Stats (Statistik), Inventory (Inventar), Magic (Magie) und
Map (Karte). Sie werden auf den folgenden vier Seiten beschrieben. Du kannst jedes der
Mentis einzeln 6ffnen oder schlieBen, indem du-auf sein Symbol auf dem Bildschirm klickst.

Stats (Statistik): Wertebalken

Inventory (Inventar): Symbol der aktiven Waffe

Magic (Magie): Symbol des aktiven Zaubers

Map (Karte): Mini-Karte

Jedes Menii kann beliebig in der GroBe verandert, bewegt oder ausgeblendet werd:

Bewegen: Klicke auf die Titelleiste des Mends, halte die Maustastesgedriickt und
verschiebe das Menl.

Anderung der GroBe: Klicke auf einen der Mentirander, halte diglMaustaste gedriickt und
verschiebe den Meniirand. Ausblenden: Doppelklicken Sie auf dieffitelleiste des Meniis.
Fixieren: Klicken Sie auf die Schaltflache 'Menii fixieren' (s. Abb.); um das Menii
wahrend deiner Erkundungen in seiner Position zu fixieren:

Automatische GroBe: Halte die Umschalt-Taste gedriickt und doppelklicke auf die
Titelleiste. Dadurch wird das Menti maximal vergroBert. Wenn du erneut bei gedrtickter
Umschalt-Taste doppelklickst, wird das Meni wieder in seiner vorherigen GroBe angezeigt.
Hinweis: Bei den meisten Meniieintrdgen wird eine Popup-Hilfe eingeblendet, wenn du
den Mauszeiger dariiber bewegst.

STATISTIK-MENU
NAME

LEBENSENERGIE
Maaie
AUSDAUER

STUFE
RASSE

SHERTIGKEITEN

N_.EBEN BERTIGKEITEN

SONSTIGE
BERTIGKEITEN

1 GRUPPIERUNGEN
STERNZEICHEN
KOPFGELD

Rur

HINWEIS: Die rechte Spalte kann nach oben und-unten verschoben werden

NAME
Dein Name.

LEBENSENERGIE

Die Menge an Schaden, den du nehmen kannst.

Wenn die Anzeige ganz unten angelangt ist,
stirbst du. Rasten, Tranke oder Zauber knnen
deine Lebensenergie wiederherstellen.

MAGIE

Magie wird zum Anwenden von Zaubern
gebraucht. Rasten, Tranke, oder Zauber knnen
deine Magie wiederherstellen.

AUSDAUER

Je weiter deine Ausdauer sinkt; desto
schwieriger ist es, erfolgreich Aktionen wie
Angriffe oder Zauber auszufiihren. Nahkampf,
Rennen, schnelles Schwimmen und Springen
reduzieren deine Ausdauer. Gehen, Rasten,
Tranke oder Zauber konnen deine Ausdauer
wiederherstellen.

STUFE
Gibt den Fortschritt deiner Entwicklung an.

RAsSE
Deine Rasse. Weitere Informationen iiber
Rassen findest du auf den Seiten 11-14.

KLasse
Deine Klasse.

ATTRIBUTE
Deine mentalen, physischen und magischen
Fahigkeiten:

FERTIGKEITEN

Wenn du den Mauszeiger iiber eine Fertigkeit
bewegst, erhélst du Informationen tiber diese
Fertigkeit, und es erscheint eine Fortschrittsanzeige,
die angibt, wie weit du noch in Ihrer Entwicklung
voranschreiten-muss, um diese Fertigkeit um einen
Punkt erhGhen zu kdnnen. Weitere Informationen
Uber Fertigkeiten findest du auf den Seiten 16-17.

RUF
Gibt an, wie gut der Ruf ist,.den du in-der Welt
von Morrowind genieBt.

GRUPPIERUNGEN
Die Gruppierungen, denen du beigetreten bist.

STERNZEICHEN
Das Sternzeichen, unter dem du g
wurdest.

KOPFGELD
Der Preis, den man fiir die von dir begangenen
Verbrechen auf deinen Kopf ausgesetzt hat.




INVENTAR AKTIVE WAFFE

BELASTUNG

INVENTAR-

CHARAKTER
FiTer

EGENSTANDE

RUSTUNGSKLASSE

BELASTUNG
Dieser-Balken zeigt.das Gesamtgewicht aller Gegenstande an, die du mit dir fiihrst. Wenn der Balken
vollstandig erscheint, kannst du dich nicht mehrbewegen, bis:du einige Gegenstande ablegst.

CHARAKTER
Das Bild deines Charakters zeigt alle Ausr[lstungzgegensténde, die du angelegt hast, und deine aktive
Waffe: Dieses Bild-zeigt auch, welche Gegenstande du benutzt oder-in deinem Inventar abgelegt hast.

RUSTUNGSKLEASSE

Die durchschnittliche"Rustungsklasse aller Riistungsbestandteile, die du tragst. Bei allen
Korperteilen, die nicht durch Riistung geschiitzt sind, wird deine Fertigkeit Unarmored (Ohne
Riistung) als Faktor zu Grunde gelegt. Je hoher die Riistungsklasse, desto besser bist du
geschiitzt. Mehr tiber Riistuing erfahrst du auf Seite 25.

AKTIVE WAFFE
Die Waffe, die du momentan als aktive-Waffe benutzt. Wenn du keine Waffe benutzt, wird im
Kampf die Fertigkeit Hand-To-Hand*(Nahkampf) angewendet.

GEGENSTANDE

Klicke mit der linken Maustaste auf einen Gegenstand in deinem Inventar, um ihn aufzunehmen.
Du kannist den Gegenstand benutzen, indem du ihn tiber dem Bild deines Charakters ablegst. Auf
diese Weise kannst duRiistung, Klejdung.und Ringe anlegen, Biicher lesen, Tranke und Zutaten
einnehmen und Waffen, Dietriche oder andere Gegenstande in die:Hand nehmen. Jeder benutzte
Gegenstand wird durch ein Kastchen un das entsprechende Symbol im Inventar gekennzeichnet.
Zum Ablegen des Gegenstands klicke ereut auf ihn. Du kannst einen Gegenstand entweder im
Inventar oder auf dem Boden ablegen. Wenn Du den Mauszeiger tiber einen Gegenstand
bewegst, werden Informationen iiber ihn angezeigt.

Wenn du von bestimmten Ge?ensténden mehr als ein Exemplar hast, werden diese gestapelt.
Wenn'du einen solchen Stapel aufnimmst oder ablegst (wie Pfeile oder eine kleine Menge Gold),
erscheint das Menii zur Bestimmung der Men?e. Bewege den Schieberegler, um festzulegen, wie

viel'du aufnehmen mochtest. Alternative Maglichkeiten:

Gesamten Stapel nehmen: Halte die Umschalt-Taste gedriickt und klicke auf den Stapel.
Eine Einheit des Stapels nehmen: Halte die Taste Strg gedriickt und klicke auf den Stapel.
Du kannst auBerdem deinen Mauszeiger dazu benutzen, Gegenstande in der Welt zu bewegen,
wie zum Beispiel die Teller auf einem Tisch. Klicke mit der linken Maustaste auf das Objekt und
klicke dann-emeut, um es an einer beliebigen Stelle in der Welt zu platzieren.

INVENTAR-FILTE

Normalerweise siehst du immer dein vollstandiges Inventar. Wenn du allerdings die Filter zur
Sortierung nach Waffen; Kleidung und Riistung, magischen Gegenstanden und Tranken oder
allgemeinen Gegenstanden wie Zutaten, Biichern, Fackeln, Dietrichen usw. verwenden, kannst
dudir nur ganz bestimmte Teile deines Inventars anzeigen lassen.

MAGIE-MENU

EFFEKTE

SPEZIELLE EIGENSCHAFTE

ZAUBER

MAGISCHE
GEGENSTANDE

EFFECTS (EFFEKTE)

Deine speziellen Eigenschaften oder Fahigkeiten werden durch entsprechende Symbole dargestellt.
AuBerdem werden alle magischen Effekte oder Krankheiten angezeigt, die momentan auf dich
wirken. Bewege den Mauszeiger tber ein Symbol, um Informationen tber den Effekt und darber,
wie er auf dich wirkt, zu erhalten.

POWERS (SPEZIELLE EIGENSCHAFTEN)

Hier werden deine speziellen Eigenschaften aufgelistet. Bewege den Mauszeiger tiber eine
dieser Eigenschaften, um Informationen iiber ihre Auswirkungen zu erhalten. Spezielle
Eigenschaften kGnnen nur einmal pro Tag eingesetztawerden. Weitere Details hierzu findest
du auf Seite 32.

SPELLS (ZAUBER)

Hier findest du die Zauber, die du anwenden kannst. Um deinen aktiven Zauber (Active Magic)
festzulegen, wahlst du den Zauber mit der linken Maustaste aus. Wenn du den Mauszeiger
liber einen Zauber bewegst, erhalst du weitere Details tber seine Effekte, Wirkungsdauer und
welche Fertigkeit dieser Zauber verlangt. Cost (Kosten) ist-die Menge an Magie, die fiir den
Gebrauch des Zaubers erforderlich ist, wenn du versuchst, ihn anzuwenden. Ein Zauber kostet
immer Magie, unabhéngig davon, ob er gelingt oder nicht. Chance (Erfolgswahrscheinlichkeit)
zeigt an, wie wahrscheinlich ein Gelingen des Zaubers ist. Je hoher dein Fertigkeitswert in der
jeweiligen Magieschule ist, desto hoher ist die Erfolgswahrscheinlichkeit.

MAGIC ITEMS (MAGISCHE GEGENSTANDE)

Hier werden die Effekte der verzauberten Gegenstande in deinem Inventar aufgelistet.
Bewegst du den Mauszeiger liber einen magischen Gegenstand, erhalst du Informationen
tiber seine Effekte und Wirkungsdauer. Weitere Einzelheiten iber das Verzaubern von
Gegenstanden findest du auf Seite 35.




KARTENMENU

UMGEBUNGSKARTE

Das Kartenmenil bietet einen gréBeren Uberblick iiber deine momentane Umgebung. Auf der
Karte kannst du die Lage von Gebauden, Verliesen und anderen Gebauden um dich-herum sehen.
Ein Pfeil in der Mitte des Bildschirms stellt deinen Standort und deine Blickrichtung dar. Gelbe
Markierungen kennzeichnen Tiiren. Wenn du einen Zauber anwendest, der dir das Entdecken von
Dingen, Kreaturen u.a. ermoglicht, werden diese ebenfalls auf der Karte angezeigt. Du kannst den
angezeigten Kartenausschnitt verschieben, indem du die linke Maustaste gedriickt haltst und die
Maus nach oben, unten; rechts oder links bewegst. Bewegst du den Mauszeiger iiber eine

Markierung, werden zusatzliche Informationen zu dieser Markierung eingeblendet.

WELTKARTE

ERSTELLEN DEINES CHARAKTERS

Wenn du das Spiel zum ersten Mal beginnst, musst du dich entscheiden, welche Art
von Spieler du bist. Nachdem-du deinen Namen eingegeben hast, wirst du gebeten,
Rasse, Klasse und Sternzeichen auszuwahlen.

RASSEN

Wahle eine der 10 in Morrowind iiblichen Rassen. Da jede Rasse ihre eigenen
besonderen Eigenschaften hat, gehort das Festlegen deiner Rasse zu den wichtigsten

Entscheidungen, die du treffen musst.

ARGONIER

Das Wissen iber diese reptilienartige Rasse aus
Schwarzmarsch ist sparlich und nur wenige kénnen
behaupten, die Argonier wirklich zu verstehen. Die
unzéhligen Jahre, in denen sie ihre Grenzen, verteidigen
mussten, machten die Argonier zu wahren Meistern des
verborgenen Widerstands und des Angiffs aus dem
Hinterhalt. Die Reptilienrasse fiihlt sich auf Land und im
Wasser gleichermaBen zu Hause. Sie sind perfekt an das
Leben in den todlichen Sumpfgebieten angepasst und
entwickelten eine natiirliche Resistenz gegen die
Krankheiten und Gifte, die bereits fiir unzahlige
Abenteurer den Tod bedeutet haben

Fertigkeitsboni: Alchemie +5, Athletik +15, lllusion +5, Mittlere Riistung +5, Mystik

+5, Speer +5, Ohne Riistung +5

Besondere Fahigkeiten: Krankheitsresistenz, Giftimmunitdt, Wasseratmung

BRETONEN

Bretonen fiihlen gine angeborene, instinktive
Bindung zu den Kraften der Magie und des

Ubernatiirlichen:Viele groBe Zauberer

entstammen ihrer Heimatprovinz Hochfels.

Neben ihrer raschen und aufmerksamen
Auffassungsgabe flir Magie, Verzauberung und
Alchemie kann auch der einfachste Bretone
eine groBe Resistenz gegen zerstorerische und

Klicke auf die Schaltflache World (Welt) in der rechten unteren Ecke, um zur Weltkarte zu wechseln. it eirschende manischi EnergiengEgieien,

Dort werden die gesamte Insel von Vvardenfell und alle Orte, an denen du bereits warst, angezeigt.
Manchmal kommt es auch vor, dass andere Charaktere wichtige Orte auf deiner Weltkarte
markieren. Du kannst den angezeigten Kartenausschnitt verschieben, indem du die linke-Maustaste
gedriickt haltst und-die Maus nach oben, unten, rechts oder links bewegst. Bewegst du,den
Mauszeiger tiber eine Markierung, werden zusatzliche Informationen zu dieser Markierung
ingeblendet. Klicke auf die Schaltfldche Local (Lokal), um zur Umgebungskarte zu wechseln.

Fertigkeitsboni: Beschworung +10, Mystik +10, Wiederherstellung +10, Alchemie +5,
Veranderung +5, Illusion +5
Besondere Fahigkeiten: Gefestigter max. Magiewert, Drachenhaut, Magieresistenz




DUNKELELFEN
Im Kaiserreich spricht man von ihnen allgemein als
"Dunkelelfen", aber in ihrer Heimat Morrowind
nennen sie sich "Dunmer". Die dunkelhdutigen
und rotdugigen Dunkelelfen verbinden
tiberlegenen Intellekt mit groBer Korperkraft und
Beweglichkeit; was sie zu méachtigen Kampfern
und Zauberern macht. Auf dem Schlachtfeld sind
die Dunkelelfen fiir ihre ausgewogene
Zusammensetzung aus Schwertkampfern,
.ﬂ Scharfschiitzen und Kampfmagiern bekannt.

UK

Fertigkeitsboni: Langwaffen +5, Zerstorung +10, Leichte Riistung +5,Athletik +5, Mystik +5,
Schiitze +5, Kurzwaffen +10
Besondere Fahigkeiten: Ahnenwéchter, Feuerresistenz

HOCHELFEN

Die hochgewachsenen, goldhautigen Hochelfen sind ein stolzes
Volk, das auf der Summerset-Insel beheimatet ist. Die Sprache des
Kaiserreichs, Tamvilisch, basiert auf Schrift und Sprache der
Hochelfen, und die meisten Kiinste, Handwerke und
Wissenschaften sind aus den Traditionen dieses Volkes hervorge-
gangen. Die gewandten; intelligenten und willensstarken
Hochelfen haben eine besondere Begabungfilr die arkanen
Kiinste und riihmen sich damit,dass ihre hervorragenden physis-
chen Fahigkeiten sie weitaus widerstandsfahiger gegen
Krankheiten machen, als es " niedere Rassen" jemals sein werden.

Fertigkeitsboni: Zerstorung+10, Verzauberung'++10, Alchemie +10, Veranderung +5,
Beschwarung +5, lllusion +5
Besondere Fahigkeiten: Gefestigter max. Magiewert, Anfalligkeit fir Magie, Feuer, Eis, und

Blitz, Krankheitsresistenz "

KAISERVOLK

Als Einwohner der zivilisierten, weltoffenen Provinz Cyrodiil
ist das Kaiservolk hoch gebildet und sehr beredt. Obschon
von der Statur hervielleicht weniger imposant als andere
Volker, haben sich Angehérige des-Kaiservolks doch immer
wieder als geschickte Diplomaten und Handler erwiesen.
Diese Eigenschaften sowie die bemerkenswert gut
ausgebildete und gefiihrte leichte Infanterie haben es dem
Kaiservolk ermdglicht, alle andere Provinzen zu unterwerfen
und das Ruhmreiche Kaiserreich zu Frieden und Wohlstand
zu fiihren.

FERTIGKEITSBONI: Wortgewandtheit +10, Feilschen +10, Langwaffen +10, Stumpfe Waffen
+5, Leichte Riistung +5, Nahkampf +5
BESONDERE FAHIGKEITEN: Stern-des Westens, Stimme des Kaisers

Knamr
Die Khajiit stammen aus der Provinz Elsweyr und
konnen in ihrem Aussehen stark variieren: Es gibt
Khajiit, die fast aussehen wie Elfen und solche,
die den "Jaguarmenschen" der Cathay-Raht oder
den groBen Senche-Tigern gleichen. Am haufig-
sten trifft man in Morrowind jedoch-die
Suthay-Raht an. Sie sind intelligent, schnell und
geschickt. Viele Khajiit verabscheuen Waffen und
verlassen sich lieber auf ihre Klauen. Wegen ihrer
naturgegebenen Geschicklichkeit und den
unubertroffenen Fertigkeiten in Akrobatik sind sie
hervorragende Diebe.

FERTIGKEITSBONI: Akrobatik +15, Athletik +5, Nahkampf +5, Leichte Riistung +5, Sicherheit

+5, Kurzwaffen 45, Schleichen +5

BESONDERE FAHIGKEITEN: Auge der Furcht, Auge der Nacht

NorD

Die Bewohner von Himmelsrand gehoren zu einem hoch
gewachsenen Volk mit hellem Haar. Im Kampf sind sie
aggressiv und furchtlos, im Handel.und bei der Erforschung
umtriebig und draufgangerisch. Als geschickte Seeleute findet
man die Nord in allen Hafen und Siedlungen entlang der
Kiisten und Fliisse Tamriels. Stark, stur und zah wie sie sind,
haben die Nord einen schon legendaren Ruf als Volk, das Kalte
und sogar magischem Frost trotzen kann. In-der Kultur der
Nord ist Gewalt etwas Alltagliches. Sie ziehen freudig in den
Kampf und legen dabei eine Art ekstatischer Wildheit an den
Tag, die noch jeden Feind in Angst und Schrecken versetzt hat.

FERTIGKEITSBONI: Axt +10, Stumpfe Waffen +10, Mittlere Riistung +10, Langwaffen +5,
Speer +5, Schwe_re Riistung +5
BESONDERE FAHIGKEITEN: Donnerfaust, Schutz, Blitzresistenz, Eisimmunitét

ORKS

Die barbarischen Vélker der Tiermenschen aus den
Bergen von Wrothgaria und den
Drachenschwanzbergen sind-bekannt fiir ihren schier
unerschitterlichen Mut im Kampf und die
unverdrossene Duldung auch groBter Harten, In der
Vergangenheit wurde den Orks von den anderen
Landern und Rassen in Tamriel nur Angst und Hass
entgegengebracht. Mittlerweile aber werden sie
zunehmend akzeptiert. Die Schmiede der Orks
werden allseits fiir ihre Handwerkskunst gepriesen,
und Ork-Krieger in schwerer Ristung gehoren zu

& den besten Schlachttruppen im ganzen Kaiserreich.
FERTIGKEITSBONI: Schmied +10, Axt +5; Schwere Riistung +10, Mittlere Rustung +10,
Block +10

BESONDERE FAHIGKEITEN: Berserker, Magieresistenz




RebGuArD (ROTHWARDONEN)
Die Rothwardonen von Hammerfell sind aus-
nahmslos Naturtalente. Die dunkelhautigen
Krieger mit den kraftigen Haarschopfen gehdren
zu den‘besten Kampfern Tamriels. Sie scheinen
fiir die Schlacht geboren, wenn da nicht ihr Stolz
und ihr Hang zur absoluten Unabhangigkeit
waren. Daher eignen sie sich besser als
Kundschafter, Nahkdmpfer oder freiheitsliebende
Helden, weniger jedoch als Soldaten in einer
regularen Armee. Neben ihrer kulturellen
Affinitat fiir viele Waffen und Ristungsarten

L bringen die Rothwardonen auch noch eine gute

- o Konstitution und viel Ausdauer mit.

FERTIGKEITSBONI: Langwaffen +15, Kurzwaffen +5, Schwere Riistung +5, Axt +5, Stumpfe
Waffen +5, Mittle[e Rustung +5, Athletik +5
BESONDERE: FAHIGKEITEN: Kampfrausch, Giftresistenz, Krankheitsresistenz

WOOD ELF (WALDELFENY)

Unter Waldelfen versteht man die verschiedenen
wilden Elfenclans aus den westlichen Gebieten
Valenwalds. Im Kaiserreich bezeichnet man sie
pauschal als "Waldelfen", sie selbst aber nennen sich
entweder "Bosmer" oder " Baumsaft-Voll

Waldelfen sind behénde, kdrperlich flink und geistig
rege. Wegen ihrer angeborenen Neugier und
Geschicklichkeit eignen sie'sich besonders gutals
Spaher, Agenten und Diebe. Vor allem aber sind
Waldelfen sehr geschickt im Umgang mit dem Bogen.
Bessere Schiitzen gibt esin ganz Tamriel nicht.

FERTIGKEITSBONI: Schiitze +15, Schleichen +10; Leichte Riistung +10, Alchemie +5,
Akrobatik +5
BESONDERE FAHIGKEITEN: Tiersprache, Krankheitsresistenz

PRIMARATTRIBUTE

Die mentalen, physischen und magischen Eigenschaften eines Charakters werden durch
acht primare Attribute bestimmt. Diese Primarattribute haben einen Wert zwischen 0 und
100 und konnen durch Magie, Tranke oder Krankheit verandert werden. Wenn du eine
Stufe aufsteigst, kannst du deine Attribute erhohen

STRENGTH (STARKE)

Beeinflusst, wie viel du tragenskannst und wie hoch deine Ausdauer ist, und bestimmt
deine anfangliche Lebensenergie und wie viel Schaden du mit Nahkampfwaffen wie
Schwertern und Axten anrichten'kannst. Beherrscht die Fertigkeiten Armorer
(Waffenschmied), BluntWeapon (Stumpfe Waffe), Axe (Axt), Long Blade (Langwaffe)
und Acrobatics (Akrobatik).

=W INTELLIGENCE (INTELLIGENZ)
# Beeinflusst deine allgemeinen Magiewerte und den Gebrauch der Magie. Beherrscht
J die Fertigkeiten Alchemy (Alchemie), Enchant (Verzauberung), Conjuration
(Beschworung) und Security (Sicherheit).

WILLPOWER :(WILLENSKRAFT)

Beeinflusst deine Fahigkeit, magischen Angriffen zu widerstehen, und deinen

Ausdauerwert. Beherrscht die Fertigkeiten Destruction (Zerstorung), Alteration
7 (Veranderung), Mysticism (Mystik) und Restoration (Wiederherstellung).

AGILITY (GESCHICKLICHKEIT)

Beeinflusst deine Fahigkeit, Angriffe auszufiihren und diesen auszuweichen, sowie deinen
sdauerwert. Beherrscht die Fertigkeiten Sneak (Schleichen), Light Armor (Leichte
istung), Marksman (Schiitze) und Block (Blocken).

SPEED (SCHNELLIGKEIT)
Beeinflusst, wie schnell du dich bewegst. Beherrscht die Fertigkeiten Athletics (Athletik),
= Short Blade (Kurzwaffe), Hand-to-Hand (Nahkampf) und Unarmored (Ohne Riistung).

5 ENDURANCE (KonsTiTuTION)
Beeinflusst deine Lebensenergie, wie viel Ausdauer du-hast, und.um welche Hohe deine
Lebensenergie steigt, wenn du schlafst oder eine Stufe-aufsteigst. Beherrscht die
Fertigkeiten Medium Armor (Mittlere Riistung), Heavy Armor (Schwere Ruistung) und
Spear|(Speer).

PERSONALITY (CHARISMA)

Beeinflusst, wie sehr die Leute dich mogen, wodurch ‘du'mehr Informationen erlangst.
Beherrscht die Fertigkeiten Speechcraft (Wortgewandtheit), Mercantile (Feilsci

und lllusion

Luck (GLUCK)
4 Gliick wirkt sich auf alles aus, das du tust; beherrscht aber keine Fertigkeiten.

SEKUNDARATTRIBUTE
Diese sind von den Primarattributen abgeleitet und werden durch Veranderungen deiner
Primarattribute beeinflusst.

HEALTH (LEBENSENERGIE)

Lebensenergie ist die Menge an Schaden, die du nehmen kannst, bevor du stirbst.
Das Maximum wird jedes Mal erh6ht, wenn du eine Stufe aufsteigst. Endurance
(Konstitution) beeinflusst, wie viel Lebensenergie du pro Stufe dazubekommst und wie
schnell die Lebensenergie wiederhergestellt-wird, wenn-du-rastest. Deine anfangliche
Lebensenergie ist die Halfte der Summe aus Strength (Stérke) und Endurance
(Konstitution).

Magicka (MAGIE)
Magie wird gebraucht, um Zauber auszusprechen. Du beginnst mit einem Magiewert,

. der der Halfte deiner Intelligenz entspricht. Er kann erhoht werden, indem du eine Rasse
oder ein Sternzeichen auswahlst, das deinen Magiefaktor erhtht. Magie wird auf natir-
lichem Wege durch Rasten wiederhergestellt.

FATIGUE (AUSDAUER)
Schwindende Ausdauer ist das MaB deiner Miidigkeit. Je geringer deine Ausdauer ist,

- '} desto schwieriger ist es, erfolgreich Aktionen wie beispielsweise Angriffe oder Zaubern
auszufiihren. Nahkampf, Rennen, schnelles Schwimmen und Springen reduzieren deine
Ausdauer. Gehen, Rasten, Tréanke oder Zauber konnen deine Ausdauer wiederherstellen.
Deine maximale Ausdauer ist die Summe aus Strength (Starke), Endurance (Konstitution),
Agility (Geschicklichkeit) und Willpower (Willenskraft).

ENCUMBRANCE (BELASTUNG)

Die Belastung ist das gesamte Gewicht an Gegenstanden, das du mit dir fiihrst. Die
Belastung bestimmt auch, wie schnell du dich bewegen und wie sehr du beim Rennen oder
Schwimmen ermiidest. Bei voller Belastung kannst du dich gar nicht bewegen. Die Belastung
betragt das Fiinffache deiner Strength (Starke).




KAMPFTALENTE

Die FerTIGKEIT BLock (Blocken) ermdglicht es dem Kampfer, mit Schilden einen

| Nahkampfangriff abzuwehren. Ein erfolgreicher Block wehrt den gesamten Schaden des

Angriffs ab.
Beherrschendes Attribut: Agility (Geschicklichkeit)

1 DiE FERTIGKEIT ARMORER (Waffenschmied) dient dazu, Waffen und Riistungen in gutem
| Zustand zu halten. Abgenutzte Waffen richten weniger Schaden an. Abgenutzte

Ristungen bieten weniger Schutz gegen Angriffe. Mit zunehmender Abnutzung sinkt die
Wirkung von Waffen und Riistungen geradezu-dramatisch.
Beherrschendes Attribut: Strength (Stérke)

Mebium ArMOR (Mittlere Riistungen) sind Ketten-, Schuppen-, Knochen- oder Ork-
Riistungen, mit denen man sich gut bewegen und verteidigen kann, und die gleichzeitig sehr
strapazierfahig sind. Um die diversen Riistungen wirkungsvoll einsetzen zu konnen, miissen
deren Trager entsprechend ausgebildet, konditionsstark und in der Benutzung geiibt sein.
Beherrschendes Attribut: Endurance (Ausdauer)

| Heavy Armor (Schwere Riistung) erlaubt Bewegung und Verteidigung in schweren
| Rustungen wie etwa Eisen-, Stahl-, Silber-, Dwemer-, Ebenerz- oder Daedra-Riistungen.

Um die diversen Ruistungen wirkungsvoll einsetzen zu konnen, miissen deren Trager
entsprechend ausgebildet, konditionsstark und in der Benutzung getibt sein.
Beherrschendes Attribut: Endurance (Ausdauer)

Die FERTIGKEIT BLUNT WEAPON (Stumpfe Waffe) erhoht die Wirkung im Umgang mit
Schlagwaffen wie Streitkolben, Himmern, Keulen oder Kampfstaben.
Beherrschendes Attribut: Strength (Stérke)

| Die FERTIGKEIT LONG BLapE (Langwaffe) ermdglicht den wirkungsvollen Einsatz von

Breitschwert, Sabel, Langschwert, Claymore, Katana und Dai-Katana.
Beherrschendes Attribut: Strength (Stérke)

| Die-FeRTIGKEIT AXE (Axt) hilft beim Fiihren schwerer Waffen wie Streit- und Kriegsaxten.

L

MAGISCHE TALENTE

Beherrschendes Attribut: Strength (Starke)

Die FERTIGKEIT SPEAR (Speer) ermdglicht den wirkungsvollen Einsatz von Stangenwaffen
wie Hellebarden und Speeren.
Beherrschendes Attribut: Endurance (Ausdauer)

Die FERTIGKEIT ATHLETICS (Athletik) dient der Verbesserung der physischen Kondition.
Gute Athleten legen kurze wie lange Strecken zu Land rasch und effizient zuriick und
sind zudem geschickte Schwimmer und Taucher.

Beherrschendes Attribut: Speed (Schnelligkeit)

Die FERTIGKEIT DESTRUCTION (Zerstorung) beschreibt die Beherrschung der Magieeffekte
der Schule.der Zerstorung. Derartige Zauber konnen lebende wie tote Dinge treffen.
Hierzu gehoren Elementarschaden, Entzug, Attribut senkende Zauber, Anfalligkeiten-verur-
sachende Zauber und Desintegration.

Beherrschendes Attribut: Willpower (Willenskraft)

IN DER ScHooL oF ALTERATION'(Schule der Veranderung) lernt man, die physische Welt
samt ihren natiirlichen Eigenschaften zu manipulieren. Zu den Veranderungszaubern
gehdren Wasseratmung, Festes Wasser, Springen, Levitation, Last, Offnen und Schloss
sowie das Errichten magischer Schilde gegen physischen Schaden.

Beherrschendes Attribut: Willpower (Willenskraft)

Die Zauber der ScHooL oF ILLusion (Schule der lllusion) beeinflussen Wahrnehmung und
Gedanken von Lebewesen. Zu den lllusionszaubern gehoren Blindheit, Licht, Lihmung, Stille,

| Besanftigung oder Erziimen, Chamaleon und Unsichtbarkeit.

Beherrschendes Attribu rsonality (Charisma)

Zu den Zaubern der ScHooL oF ConJURATION (Schule der Beschwdrung) gehort die geistige
Beherrschung natiirlicher und magischer Wesen, das Herbeirufen von Waffen und Riistungen

*| ‘aus anderen Welten, das Beschworen daedrischer oder untoter Diener und Machte zum

Schutz des Zaubernden.
Beherrschendes Attribut: Intelligence (Intelligenz)

Die Zauber der ScHooL oF MysTicism (Schule der Mystik) formen und konzentrieren die
Krafte der anderen Welt. So werden Seelen an Edelsteine gebunden, der Korper eines

~| Zauberkundigen teleportiert, die Welt mittels Telekinese beeinflusst, magische Energie absorbiert

oder reflektiert oder ein noch nicht sichtbares Objekt auf groBe Entfernung aufgespiirt.
Beherrschendes Attribut: Willpower (Willenskraft)

Die Absolventen der SCHOOL OF ResTORATION (Schule der Wiederherstellung) heilen und

starken korperliche Eigenschaften und Fahigkeiten und lassen sie genesen. Sie heilen

*| Krankheiten und schiitzen vor anderen bosen Einfliissen. Wiederherstellungszauber konnen

zudem Stérke, Ausdauer, Intelligenz, Geschicklichkeit und .andere korperliche Attribute
erhohen oder absorbieren.
Beherrschendes Attribut: Willpower (Willenskraft)

T DER FERTIGKET ENCHANT (Verzauberung ) beherrscht man die Herstellung, den Einsatz
und das Aufladen magischer Gegenstande. In der Verzauberung Geiibte haben mehr.Erfolg bei

|- der Herstellung neuer Gegenstande. Magische Gegenstande verbrauchen weniger Energie und

lassen sich von getibten Benutzern mit Seelensteinen schneller-aufladen.
Beherrschendes Attribut: Intelligence (Intelligenz)

Mit ALcHEmy (Alchemie ) werden magische Eigenschaften in ansonsten natiirlichen
Substanzen ermittelt. Diese Substanzen werden dann entweder unmittelbar eingenommen oder

*| angewandt oder als Tranke aufbereitet. Diese ermdglichen dann die Heilung von Krankheiten, das

Laufen auf Wasser (Festes Wasser), magische Schilde oder die Starkung korperlicher Attribute.
Beherrschendes Attribut: Intelligence (Intelligenz)

DiE FERTIGKEIT UNARMORED (Ohne Riistung) hilft, Verletzungen im Kampf ohne Riistung zu
vermeiden oder zumindest zu reduzieren, indem Angriffen ausgewichen wird oder sie

|| .abgewehrt oder schlicht absorbiert werden. Wer-diese Fertigkeit besitzt, ist ganz ohne

Riistung meist besser geschiitzt als mit Riistung.
Beherrschendes Attribi peed (Schnelligkeit)

DIEBESKUNSTE

Y

Die FERTIGKEIT SECURITY (Sicherheit ) dient dem Offnen verschlossener Tiiren mit
Dietrichen und dem Entscharfen von Fallen mit Sonden. Eine Fertigkeit, die fiir Diebe und
Spione gleichermaBen niitzlich ist.

Beherrschendes Attribut: Intelligence (Intelligenz)

Die DisziPLIN SNEAK (Schleichen).ist das Talent, ungesehen und ungehort zu kommen
und zu gehen. Und wer gut schleichen kann, ist in der Regel auch ein guter Taschendieb.
Beherrschendes Attribut: Agility (Geschicklichkeit )

Die FERTIGKEIT AcroBATICS (Akrobatik ) ermdglicht es, weite Spriinge zu machen und
bei Stiirzen aus groBer Hohe Schaden zu vermeiden. Fahige Akrobaten gelangen an
Orte, die fiir andere unerreichbar bleiben. Zudem kdnnen sie steuern, wohin sie fallen.
Beherrschendes Attribut: Strength (Starke)

Die FERTIGKEIT LIGHT ARMOR (Leichte Riistung) erlaubt Bewegung und Verteidigung in
leichten, beweglichen Riistungen — etwa aus Leder, Pelz, Chitin oder Vulkanglas. Um die
diversen Ruistungen wirkungsvoll einsetzen zu konnen, miissen deren Trager
entsprechend ausgebildet, konditionsstark und in der Benutzung bewandert sein.
Beherrschendes Attribut: Agility (Geschicklichkeit)




CHARAKTERE, DIE UBER GROBE FERTIGKEITEN MIT SHORT BLADE (Kurzwaffe) verfiigen,
konnen gut mit kurzen, schnellen Stichwaffen wie Dolchen, Tantos, Kurzschwertern und
Wakazashis umgehen. L

Beherrschendes Attribut: Speed (Schnelligkeit)

Die FERTIGKEIT MARKSMAN (Schiitze) bestimmt die Handhabung von Fernkampfwaffen
wie Kurz- und Langbogen, Armbrust, Wurfsternen und Wurfmessern.
Beherrschendes Attribut:-Agility (Geschicklichkeit)

Die FERTIGKEIT MERCANTILE (Feilschen) ist das Talent, giinstig einzukaufen und teuer zu
verkaufen. Diese Fertigkeit garantiert niedrigere Einstiegspreise fiir Waren, Ausriistung
und Dienste, sowie bessere Chancen, beim Handeln gute Ergebnisse zu erzielen,
Beherrschendes Attribut: -Personality (Charisma)

CHARAKTERE, DIE UBER DIE FERTIGKEIT SPEECHCRAFT (Wortgewandtheit ) verfiigen,
beeinflussen andere durch:Bewunderung, Einschiichterung und Spott. Wer einem
eloquenten Sprecher zuhdrt, ist eher bereit, Informationen preiszugeben und ihm
wichtige Aufgaben anzuvertrauen.

Beherrschendes Attribut: Personality (Charisma)

BEl DER FERTIGKEIT HAND-TO-HAND (Nahkampf) handelt es sich um das Talent des
unbewaffneten Kampfes. Zwar kann ein ausgeruhter Gegner im Nahkampf zunachst
nur-erschopft werden, ist er aber vor lauter Erschopfung bereits ohnméchtig, kann ein
Nahkampf auch auf Kosten seiner Lebensenergie gehen.

Beherrschendes Attribut: Speed (Schnelligkeit )

KLASSEN

Deine Klasse definiert deine Art zu leben und welche Fertigkeiten am:wichtigsten fiir.dich sind. Wenn du
deinen Charakter erstellst, hast du verschiedene Moglichkeiten bei der Auswahl deiner Klasse:

1. -Beantworte 10 Fragen. Basierend auf deinen Antworten wird dir dann eine Klasse zugewiesen.
2. Wahle eine der 21 Klassen in Morrowind.

3. Erstelle eine selbstdefinierte Klasse, indem du die Haupt-und untergeordneten Fertigkeiten
auswahlst und deiner selbstdefinierten Klasse einen Namen gibst.

Jede Klasse erhélt eine Spezialisierung, 5 Hauptfertigkeiten, 5 untergeordnete Fertigkeiten und
einen +10 Bonus fiir 2 Attribute.

SPEZIALISIERUNG

Jede Klasse verfiigt iiber eine Spezialisierung, entweder Kampftalente, magische Talente oder
Diebeskiinste. In diese Hauptrichtungen lasst sich jede Klasse einordnen. Du erhltst +5 auf jede
Fertigkeit innerhalb deiner Spezialisierung. AuBerdem sind diese Fertigkeiten leichter zu steigern.
Ein Charakter, der beispielsweise Experte im Kampf ist, kann schneller den Umgang mit der Axt
erlernen, als dass er etwas tiber Akrobatik aneignet.

MAJOR SKILLS (HAUPTFERTIGKEITEN)
Jede Klasse verfiigt iiber fiinf Hauptfertigkeiten. Diese sind die fiir die Klasse unentbehrlichen
Fertigkeiten. Die Hauptfertigkeiten beginnen bei 30 und sind leichter zu steigern als andere Fertigkeiten.

MINOR SKiLLS (UNTERGEORDNETE FERTIGKEITEN)
Jede Klasse hat auBerdem fiinf untergeordnete Fertigkeiten. Dennoch sind diese Fertigkeiten
ebenfalls wichtig filr die Klasse. Sie beginnen bei 15.

MISCELLANEOUS SKILLS (SONSTIGE FERTIGKEITEN)

Alle Fertigkeiten, die nicht als Haupt- oder untergeordnete Fertigkeiten gewahlt werden, gelten als
sonstige Fertigkeiten und beginnen bei'5. Sonstige Fertigkeiten steigen am langsamsten,

Eine beispielsweise auf Kampf spezialisierte Klasse mit Athletik Stufe 30 als Hauptfertigkeit kann
Athletik um 50% schneller erhdhen als eine auf Magie spezialisierte Klasse mit Athletik als sonstige
Fertigkeit auf Stufe 30

AUF KAMPF SPEZIALISIERTE KKLASSEN

WARRIORS (KRIEGER)

Krieger sind die gut ausgebildete Waffenmeister, Soldaten, Soldner und
Abenteurer des Kaiserreichs, die im Umgang mit verschiedenen Waffen
und Ruistungsarten geschult, durch lange Marsche ertiichtigt und durch
zahllose Schlachten, Nahkampfe und Hinterhalte gestahlt sind.

BARBARIANS (BARBAREN)

Barbaren sind die stolze, wilde Kriegerelite der Nomaden des
Flachlands, der Bergstamme und der Seefahrer-Vélker. Sie tendieren
zu brutalen und.direkten Wesenszligen ohne zivilisierten Anstand,
jedoch sonnen sie sich in heroischen Taten und zeichnen sich als
ungestiime, rasende Einzelkdmpfer aus.

s -CRUSADERS. (KREUZRITTER)

4 Jeder zauberkundige Krieger mit schwerer Riistung, der-sich-einer
guten Sache verschrieben hat, darf sich-Kreuzritter nennen.
Kreuzritter jagen Monster und.Schurken und versuchen so, die Welt
vom Bésen zu befreien.

KNIGHTS (RITTER)

Die aus adliger Herkunft stammenden oder in der Schlacht oder im
Turnier ausgezeichneten Ritter, sind zivilisierte Krieger, in Schrift und
Anstand unterrichtet und dem Kodex der Ritterlichkeit unterworfen.
Neben der Kunst des Krieges studieren Ritter:die Kunde des Heilens
und der Verzauberung.

Scouts (KUNDSCHAFTER)

Kundschafter verlassen sich auf ihre Verstohlenheit, um Wege und
Gegner zu erkunden, und setzen Fernwaffen und Nahkampf-Taktik
ein, wenn sie zum Kémpfen gezwungen sind. Im Gegensatz zu den
Barbaren neigen Kundschafter im Gefecht eher zu sehr vorsichtigem
und methodischem Vorgehen als zu Impulsivitat.

ARCHERS (BOGENSCHUTZEN)

Bogenschiitzen sind auf Fernangriffe und schnelle Bewegung

spezialisierte Kampfer. Durch den Einsatz von Fernwaffen und flinke
< Manover halten sie ihre Gegner auf Distanz, wahrend sie im

Nahkampf, wenn der Gegner schon verwundet und geschwacht ist,

auf Schwert und Schild zuriickgreifen.

s ROGUES (SCHURKEN)

ﬁ Schurken sind Abenteurer und Opportunisten mit der Gabe, schnell
in Schwierigkeiten zu geraten und sich auch schnell wieder aus
ihnemsherauszuwinden. Indem sie sich manchmal auf Charme und
Flucht und manchmal auf Klinge und Geschaftssinn verlassen,
bliihen sie in schweren Zeiten geradezu auf, wobei ihnen Gliick:und
List-oft ihr Uberleben sichern.




AUF MAGIE SPEZIALISIERTE KLASSEN

Magces (MAGIER)

Die meisten Magier behaupten, die Magie wegen ihrer intellektuellen
Aspekte zu studieren, jedoch profitieren sie in Wahrheit oft von ihrer
praktischen Anwendung. Auch wenn sie sich in Temperament und
Motivation zum Teil gravierend voneinander unterscheiden, haben
Magier eines gemeinsam: die begeisterte Hingabe fiir Zauberei.

SORCERERS (HEXENMEISTER)

Obwohl sie schon durch Begabung Zauberkundige sind, stiitzen sich
Hexenmeister groBtenteils auf Beschwdrungen und Verzauberungen.
Kennzeichnend ist ihre Gier nach magischen Schriftrollen, Ringen,
Riistungen und Waffen. Das Befehligen untoter und daedrischer
Diener ist eine Wohltat fiir ihr-tibersteigertes Selbstbewusstsein.

HeaLers (HEILER)

Heiler.sind Zauberkundige, die einen feierlichen Eid darauf
schwdren, Verwundete und Kranke zu heilen. Wenn sie bedroht
werden, verteidigen sie sich zu Recht und wehren Angriffe ab. Nur
unter éxtremen Umstanden greifen sie-auf todliche Gewalt zurtick;

BATTLEMAGES (KAMPFMAGIER)

Kampfmagier sind Zauberer und Krieger in einer-Person; die sowoh!
der todlichen’zauberei als auch des schwer'bewaffneten:kampfes
machtig sind. Sie opfern Beweglichkeit und Vielseitigkeit fiir die
Fahigkeit, zusatzlich-Nah- und Fernangriffe durch
Elementarschaden und beschworene Kreaturen'auszufuhren.

WITCHHUNTERS (HEXENJAGER)

Hexenjager widmen sich der Ausrottung und Vernichtung der per-
vertierten Praktiken der dunklen Kulte und der ketzerischen Hexerei. Sie
tiben sich in der Kunst des Kampfes, der Magie und der Unsichtbarkeit,
um Vampire, Hexen, Hexer und Totenbeschwarer zu bekampfen.

SPELLSWORDS (IMAGIERKRIEGER)

Magierkrieger sind zauberkundige Experten, die fiir die
Unterstiitzung der kaiserlichen Truppen im Kampf ausgebildet sind.
Altgediente Magierkrieger sind geschatzte Soldner und-bringen
beste Voraussetzungen fiir eine Karriere als Abenteurer mit.

NIGHTBLADES (SCHATTENKLINGEN)

Schattenklingen sind Zauberkundige, die ihre Magie zur
Verbesserung ihrer Mobilitat, Tarnung und des unerkannten
Nahkampfs nutzen. Man sagt ihnen Unredlichkeit nach, da viele
Schattenklingen Diebe, Vollstrecker, Assassinen oder Agenten sind.

AUF DIEBESKUNSTE SPEZIALISIERTE KLASSEN

THieVEs (DIEBE)

Diebe sind klassische Langfinger oder Taschendiebe. Im Gegensatz
zu Réubern, die ihre Opfer téten und auspliindern, wahlen Diebe
typischerweise eher Verstohlenheit und List als Gewalt und setzen
oft die romantische Seite ihres Charmes und ihrer Gerissenheit fiir
ihre habgierigen Aktivitaten ein.

AGENTS (AGENTEN)

Agenten sind Meister der Tauschung, aber auch-in Selbstverteidigung
und dem Gebrauch tddlicher Gewalt getibt. Selbststandig und
unabhdngig handelnd verschreiben sich Agenten personlichen Zielen
und auch verschiedenen Auftraggebern oderAngelegenheiten.

AssASSINS (ASSASSINEN)

Assassinen sind Berufsmorder, die sich ihre Verstohlenheit und
Beweglichkeit zu-Nutze machen, um sich unerkannt ihren Opfern zu
nahern. Die Ausfiihrung erfolgt mit Fernwaffen oder bei‘entsprechender
Nahe mit Kurzwaffen.Assassinen konnen sowohl ruchlose Morder als
auch prinzipientreue/Agenten mit noblen Absichten sein.

ACROBATS (AKROBATEN)

'Akrobat' ist eine wohlwollende Umschreibung fiir auBerst
bewegliche Einbrecher und Fassadenkletterer. Diese Diebe Versuchen
stets unerkannt zu bleiben und entziehen sich ihrer Ergreifung durch
ihre Beweglichkeit und List.

Monks (MONCHE)

Mdnche sind Studenten der antiken Kiinste des waffenlosen'Kampfs
und der Selbstverteidigung ohne Riistung. Ménche bleiben:durch ihre
Verstohlenheit, Beweglichkeit und Geschicklichkeit unerkannt und sind
gelibt im Umgang mit einer Vielzahl von Nah--und Fernkampfwaffen.

PiLGRIMS (PILGER)

Pilger sind Reisende auf der Suche nach der Wahrheit und der
Erleuchtung. Auf den StraBen und in der Wildnis schiitzen sie sich-mit
Waffen, Riistungen und Magie. Durch die groBe Erfahrung, die sie
wahrend ihrer Reisen in der Welt sammeln, sind sie gute Handler und
tiberzeugende Redner.

BARDS (BARDEN)

Barden sind Geschichtskundige und Mérchenerzahler. Sie sehnen sich
nach Abenteuern, bei denen sie Weisheit und Erkenntnis erlangen
konnen. Dabei verlassen sie sich auf Schwert, Schild, Zauberei und
Verzauberung, um fiir die Gefahren gewappnet zu sein, die ihre llehr-
reichen Erkundungen bergen.




STERNZEICHEN

Man:sagt in Tamriel, dass Personen, die unter einer bestimmten Sternenkonstellation
geboren wurden, ‘unter gliicklichen Aspekten:leben'. Diese Personen sind-als Ergebnis
eines magischen Zusammenspiels der himmlischen Einfltisse oft mit bemerkenswerten
Fahigkeiten gesegnet — oder mit Schwachen verflucht.

THE APPRENTICE (DER LEHRLING)
Wer im Zeichen des Lehrlings geb wird, hat eine besondere Neigung zu
Magie aller Art, ist ihr gegeniiber jedoch auch anfalliger.

THE ATRONACH (DER ATRONACH)
Wer in-diesem Zeichen geboren wird, kann von Natur aus -auf groBe magische
Energien-zurtickgreifen, ist jedoch nicht in der Lage, eigene Magie zu erschaffen.

THE LaDY (DIE FURsTIN)
Wer imZeichen der Filrstin:geboren wird, verfiigt tiber gesteigerte
Konstitution'und mehr Charisma.

THE LORD-(DER FORST)
Diejenigen,-die im Zeichen des. Fiirsten geboren sind, konnen Lebensenergi
wiederherstellen, sind jedoch-anfallig fir Feuer.

THE LOVER (DIE LIEBENDE)

Les personnages bénéficiant de'la bénédiction de I"Amant jouissent d'une
Die im Zeichen der Liebe Geborenen haben gesteigerte Geschicklichkeit
und konnen andere mit einem Kuss.lahmen:

THE MAGE (DER, MAGIER)
Wer'im Zeichen des Magiers geboren ist, verfiigt iber gesteigerte Magie.

THE RiTuaL{(DAs RiTuAL)
Die im Zeichen des Rituals:Geborenen konnen'sich.selbst heilen und Untote
vertreibeh.

THE SERPENT (DIE* SCHLANGE)
Im Zeichen der-Schlange Geborene konnen andere:vergiften, wobei sie
eigene Lebensenergie einbiiBen,

THE SHADOW (DER SCHATTEN)
Wer im-Zeichen'des Schattens geboren ist, kann sich'selbst.unsichtbar. machen.

THe STeeD (DAS SCHLACHTROSS)
Im-Zeichen des Schlachtrosses Geborene konnen sich.schneller bewegen.

THE-THIEF (DI DIEBIN)
Diejenigen, die.im Zeichen der Diebin geboren sind, kénnen Angiffen aller
Art besser ausweichen.

THE ToweR (DeR TurM)
Wer im Zeichen des Tufms geboren ist, kann Tiiren auf magische Weise 6ff-
nen und Dinge schon auseiniger Entfernung-erkennen.

THE WARRIOR (DER KRIEGER)
Im Zeichen des Kriegers Geborene verfiigen iiber eine groBere
Wahrscheinlichkeit, im Kampf einen Treffer anzubringen.

ERHOHEN: DEINER FERTIGKEITEN' UND AUFSTEIGEN IN- DEN- STUFEN

Um eine Fertigkeit zu erhohen, musst du sie lediglich-einige-Male erfolgreich-einsetzen.
Je niedriger deine Fertigkeit ist; desto schwieriger ist es sie anzuwenden, aber du
bendtigst weniger Anwendungen bis zu ihrer Erhohung. Eine hohe Fertigkeit zu
verbessern dauert wesentlich-langer. Spezialisierte Fertigkeiten'sowie Haupt- und
uhtergeordnete Fertigkeiten steigen ebeénfalls schneller.als sonstige Fertigkeiten.

Es gibt drei ichkeiten, eine Fertigkeit zu verbessern:

1.- Benutze sie immer-und-immer wieder:

2. Lasse dich gegen Entgelt-von einem anderen Charakter ausbilden.
3. Lerne-aus speziellen Biichern mehr-tiber die Fertigkeit.

Du kannst deinen Fortschritt bis zur nachsten

Anhebung Deiner Fertigkeitsstufe beobachten,
indem du im Statistik-Menii die Fertigkeit mit

deinem Mauszeiger markierst.

Das Erhohen deiner Stufe hangt von der Verbesserung
der Haupt- und Nebenfertigkeiten ab, die zu deiner
Klasse gehoren. Um deine Stufe zu erhdhen, musst du
deine Haupt- und Nebenfertigkeiten insgesamt um
eine Summe von 10 Punkten verbessern.

Du kannst deinen Fortschritt bis zur nachsten
Anhebung deiner Stufe beobachten, indem du
im Statistik-Meni die Stufe mit deinem
Mauszeiger.markierst.

Sobald du deine Fertigkeiten ausreichend
verbessert hast, musst.du‘ruhen, indem du die
Taste T driickst. So kannst-du iber das Erlernte
meditieren, um eine Stufe aufzusteigen. Mehr
tiber das Thema Ruhen findest du-auf Seite 41.

Du kannst drei Punkte zu.deinen-Attributen
hinzuaddieren. Manche Attribute verfiigen
{iber einen Bonus, der davon bestimmt.wird,
welche Fertigkeiten du seit dem.letzten
Aufsteigen in eine andere Stufe:verbessert
hast: Wenn du.also-mehrere Fertigkeiten
verbessert hast, die als beherrschendes
Attribut Personality (Charisma) haben, wirst
du einen entsprechenden Bonusfaktor fiir
Charisma sehen. Jeder Punkt,.den"du.einem
Attribut mit Bonus zuteilst, wird mit-dem
Bonusfaktor multipliziert. Auch sonstige
Fertigkeiten, die du eingesetzt hast, zahlen fir.
den Attribut-Bonus. Du kannst jedem Attribut
nur einen Punkt zuteilen.

Wenn du eine Stufe aufsteigst, steigt auBerdem
deine Lebensenergie um ein Zehntel deiner
Konstitution.




WAFFEN

Es gibt unzahlige verschiedene Waffen, fiir deren Herstellung die unterschiedlichsten
Materialien verwendet werden. Manche Waffen sind mit speziellen Zaubern belegt, die ihre
Wirkung verstérken sollen. Jede Waffe besitzt einen minimalen und einen maximalen
Schadenswert filr die verschiedenen Angiffsarten (siehe Seite 26) Chop (Schlag), Slash (Hieb)
und Thrust (StoB).

Name'und Beschreibung ey

DAGGER, TANTO (DoLcH, TANTO) StoB
Vielseitidqe Waffen mit kurzer Klinge. Sind leicht zu fiihren, aber auch nicht 55
sehr widerstandsfahig. 5

SHORTSWORD, WAKIZASHI (KurzscHWERT, WAKIZASHI) StoB
Waffen mit kurzer Klinge und einem guten Verhéltnis zwischen Schnelligkeit 212
und Schaden. -
BROADSWORD (BREITSCHWERT) !
In Massen gefertigtes Schwert mit zweischneidiger Klinge, das vor allem von Hieb
der Legion verwendet wird. 4-14
LONGSWORD, KATANA (LANGSCHWERT, KATANA) L

Schwerter mit langer Klinge, die von Rittern haufig zusammen mit einem Hieb
Schild eingesetzt werden. 1-20

SABER (SABEL) Schlag
} Einschneidige Variante des Breitschwerts, die viel von Banditen benutzt wird. 520

CLAYMORE, DAI-KATANA
Massive Beidhander mit langen Klingen. Diese Schwerter konnen nur von den
starksten Kriegern gefiihrt werden.

CLUB (KEeuLE) Schlag

Schlag
1-27

Eine primitive stumpfe Waffe, die oft zusammen mit einem Schild eingesetzt wird, . 4-5

STAFF (S1AB) Hieb
Diese beidhandige stumpfe Waffe sieht man vor allem bei einfachen Reisenden. ' 35

MACE (STREITKOLBEN) schla
Die bevorzugte stumpfe Waffe der Kreuzritter, die haufig zusammen mit einem 9
Schild benutzt wird. 314
WARHAMMER (KRIEGSHAMMER) Schlag
Eine beidhandige stumpfe Waffe, deren Gewicht einen Gegner leicht von den 13
FiiBen reiBen kann. E:
WAR AXE (STREITAXT) Schlag
Die bevorzugte Waffe der Barbaren verursacht groBen Schaden. 1-20

BATTLE AXE (KRIEGSAXT) Schlag
Eine schwere, beidhandige Axt, die gewaltigen Schaden verursacht. 136

SPEAR, HALBERD (SPEER, HELLEBARDE) StoR
Beidhandig gefiihrte Stangenwaffen mit groBer Reichweite, die maBigen 617
Schaden verursachen. %
BOW (Bogen) ] P ; . ! Distanz
J Diese Fernkampfwaffen gibt es in einer Kurz- und einer Langvariante. Sie 125
1 verschieBen Pfeile. :

CROSSBOW (ARrMBRUST) Distanz

Eine Fernkampfwaffe, die Bolzen verschieBt, die auch schwere Ristungen 20-20
o _durchschlagen konnen.

DARTS, STARS, KNIVES (WURFPFEILE, WURFSTERNE, MESSER) Distanz

Diese Wurfwaffen verursachen beim Gegner nur geringen Schaden. 1:4

RUSTUNG

Jedes Riistungsteil verbessert den Schutz deines

Charakters, sprich seine "Riistungsklasse". Je HEM: —— . )
r die Riistungsklasse, desto besser ist dein

Charakter geschiitzt. Wenn du ein Riistungsteil

siehst, so wird entsprechend deinen Fertigkeiten

LINKE
=S CHULTERPLATTE

RECHTE % o/
SCHULTERPLA‘I'[E.\ N ‘f .
-

die Riistungsklasse dieses Teils angezeigt. Das - a

bedeutet: Wenn du einen hohen Fertigkeitswert BRUSTPANZER ——E%

fiir leichte Ruistungen, aber einen niedrigen fiir
schwere hast, dann sind die Riistungsklassen fiir
leichte Riistungen hoher als fiir schwere. Solltest
du allerdings groBe Fertigkeiten im Kampf ohne
Riistung besitzen, so bist du meist ganz ohne
Riistung am besten geschiitzt.

HANDSCHUHE/
ARMSCHIENEN %

Riistungen absorbieren Schaden durch erfolgreiche
Angriffe des Gegners. Riistungen absorbieren

Schaden durch erfolgreiche Angriffe des Gegners, | BEINSCHIENEN \!
Wenn du getroffen wist, wird der Schaden gegen *
deine Riistungsklasse verrechnet und ein Teil des
potentiellen Schadens absorbiert.

| ™)

Bei diesem Vorgang wird die Riistung beschadigt,

wodurch sich ihr Zustand verschlechtert. Dadurch STIEFEL
wiederum verringert sich der Schutz, den die

Riistung bietet.

Jmma(ml Ly 4

Die Riistungsklasse ist der gewichtete Durchschnitt
aller Riistungsteile, die du angelegt hast. Dabei
tragen bestimmte Riistungsteile mehr zu diesem
Wert bei als andere.

SCHILD

P
i

bl »:

Prozent der
gesamten

Ristungsteil Riistungsklasse

CUIRASS (BRUSTPANZER)
Brust

HELMET (HELm)
Kopf

PAULDRON (SCHULTERPLATTE)
Linker oder rechter oberer Arm

GAUNTLET/BRACER (HANDSCHUH/ARMSCHIENEN)
Linke und rechte Hand bzw. Handgelenk

GREAVES (BEINSCHIENEN)
Oberschenkel

BOOTS (STIEFEL)
Unterschenkel/FiiBe

SHIELD (ScHiLD)
Linke und Vorderseite des Korpers. Erméglicht dem Trager, Angriffe abzublocken.

40

10

10

10

10

10




EINSATZ DER WAFFEN

Um anzugreifen, driicke die linke Maustaste und lasse sie wieder los. Je langer du sie gedriickt
haltst, desto mehr Schaden verursachst du und desto mehr sinkt deine Ausdauer.

Jede Waffe verfiigt tber eine Einstufung in drei Angriffskategorien: Chop (Schlag), Slash (Hieb),
Thrust (StoB). Du fiihrst diese Angiffe aus, indem:du eine entsprechende Bewegung machst,
wahrend du deine Waffe zuriickziehst.

Schlag: Auf der Stelle stehen bleiben oder diagonal bewegen
Hieb: Von einer Seite zur anderen bewegen
StoB: Vor oder zuriick bewegen

Du:kannst auch in deinen Voreinstellungen
die Option “Always Use Best Attack"
(Immer besten Angriff verwenden) aktivieren
(siehe Seite 43). Dadurch wird unabhéngig
von deiner Bewegung immer die beste
Angriffsart gewahlt. StandardmaBig steht
diese Option auf OFF (aus).

WAFFEN UND: RUSTUNGEN REPARIEREN

Waffen und Ristungen nehmen bei ihrer Benutzung Schaden. Je stérker eine Waffe beschadigt ist,
desto weniger Schaden kann sie anrichten: Sobald ihr Zustand auf null sinkt, wird die Waffe oder
Riistung unbrauchbar. Du kannst deine Riistungen und Waffen reparieren, indem du hammers
(Hdmmer) oder tongs (Zangen) benutzt. Der Erfolg der Reparatur hangt von deiner Fertigkeit Armorer
(Waffenschmied) und der Qualitat des verwendeten Werkzeugs ab.

Oder suche nach Leuten, die dir die Reparatur dieser Gegenstande als Dienst anbieten. Das ist natiirlich
mit Kosten verbunden, wobei du jedoch davon ausgehen kannst, dass der Gegenstand immer wieder in
den Bestzustand zurtickversetzt wird.

HINNEHMEN VON STURZEN

Wahrend eines Kampfes kann es vorkommen, dass du als Ergebnis eines kréftigen Treffers deines
Gegners niedergeschlagen wirst. Ein solcher Sturz hat nur relativ:kurze Auswirkungen und kann
jederzeit passieren, unabhéngig von deiner Lebensenergie oder deiner Ausdauer. Solange du am
Boden liegst, kannst du nicht blocken oder angreifen. Das Treffen eines Gegners, der am Boden liegt,
fiigt ihm mehr Schaden zu und er ist auch leichter zu treffen, Ein-hoher Wert in Geschicklichkeit hilft
dir, nicht so schnell zu Boden geschlagen zu werden.

KAMPFUNFAHIGKEIT

Wenn deine Ausdauer auf null sinkt, wirst du ohnmachtig: Dies passiert in der Regel dann, wenn du
einen Schlag einstecken musst. Wie lange du bewusstlos bist, hangt von mehreren Faktoren ab.
Wahrend dieser Zeit kannst du keine Angriffe blocken. Solange du bewusstlos bist, reduzieren
Nahkampf-Angriffe deine Lebensenergie und nicht deine Ausdauer.

MAGIE

Der Erfolg deines Einsatzes von-Magie basiert auf deinen Fertigkeiten in den sechs Schulen der Magie.
Eine Steigerung deines Kénnens hangt von der Haufigkeit der Anwendung und der Ausbildung ab,
wodurch deine Fertigkeit verbessert wird. Neue Zauber konnen erlernt. werden; indem sie von
Charakteren gekauft werden oder indem bestimmte Aufgaben geldst werden.

SCHULE DER BESCHWORUNG

Durch Beschwérungen kénnen magische Gegenstande und Wesen aus der anderen Welt herbeigerufen
werden, um dir zu Dienste zu stehen. Zu den Zaubereffekten der Schule der Beschworung gehoren die
mentale Beherrschung normaler und magischer Wesen, die Beschworung anderweltlicher. Waffen-und
Riistungen sowie die Beschwdrung daedrischer oder untoter Diener und Méchte, die dem Beschworer
dienen oder ihn beschiitzen sollen.

"'! TurN. UNDEAD (UNTOTE VERTREIBEN)
teigert zeitweilig die Fluchtbereitschaft einer untoten Kreatur, Die Wirkungsstarke des Effekts
estimmt die Steigerung des Fluchtwerts.

SUMMON CREATURE (WESEN BESCHWOREN)
i Beschwart ein anderweltliches Wesen. Es erscheint sechs FuB vor dem Zaubernden und
| attackiert solange jede Einheit, die den Zaubernden angreift, bis der Effekt endet oder das
| _beschworene Wesen getétet wird. Wenn du in einer Stadt ein Wesen beschwarst, werden
die Stadtwachen dich und das Wesen sofort angreifen.

CoMMAND (BEHERRSCHUNG)
'wingt eine Kreatur oder einen Humanoiden, fiir den Zaubernden zu kampfen. Die
Wirkungsstarke bestimmt die Stufe der betroffenen Kreatur oder des Humanoiden.

BouND *ITEM* (GEBUNDENER GEGENSTAND)

eschwort einen geringeren Daedra herbei, der in Form eines magischen und wunderbar
eichten daedrischen Gegenstandes gebunden ist. Der Gegenstand wird automatisch
verwendet und der andere derzeit verwendete Gegenstand wird in das Inventar verschoben.

SCHULE DER ILLUSION
lllusion andert die Wahrnehmung und die Gedanken lebender Subjekte

INVISIBILITY (UNSICHTBARKEIT)
Macht das Ziel fiir andere unsichtbar. Der Effekt wird aufgehoben; sobald das Ziel angreift,
pricht oder Objekte aktiviert (z.B. Ttiren).

CHAMELEON (CHAMALEON)

Bewirkt, dass das Ziel visuell an seine Umgebung angepasst wird, so dass niemand es sehen
ann. Der Effekt bleibt auch erhalten, wenn das Ziel angreift oder Objekte aktiviert. Wahrend die
nsichtbarkeit stets 100-prozentig ist, kann der Chamaleon-Effekt von 1 % bis 100 % reichen.

Die Wirkungsstérke des Effekts bestimmt den Grad der Anpassung an die Umgebung.

LIGHT (LicHT)
Wenn der Zauber auf sein Ziel auftrifft, erleuchtet er die Umgebung fiir die Wirkungsdauer.
des Effekts. Das Lichtgeschoss verursacht keinen Schaden.

ANCTUARY (ZUFLUCHT)

ewirkt, dass das Ziel schwerer zu treffen ist. Die Wirkungsstarke des Effekts bestimmt den
Wert, der der Wahrscheinlichkeit des Zaubernden hinzugefiigt wird, sich erfolgreich gegen
einen Angriff zu verteidigen.

NIGHT-EYE (INFRAVISION)
erleiht dem Ziel zeitweilig die Gabe, im Dunkeln sehen zu konnen. Die Wirkungsstarke
les Effekts bestimmt den Grad, um den die Umgebungshelligkeit angehoben wird.




SCHULE DER ILLUSION

CHARM (BEZAUBERN)
Verbessert zeitweilig die Gesprachigkeit eines Charakters gegeniiber dem Zaubernden. Nach
Ablauf des Effekts kehrt die Gesprachigkeit des Ziels auf ihren Ausgangswert zuriick.

PARALYZE (LAHMUNG)
Lasst das Ziel erstarren, so dass es sich nicht.bewegen kann. Der Effekt hat keine
Wirkungsstérke, sondern lediglich eine Wirkungsdauer.

SILENCE (STILLE)
Macht das Opfer zeitweilig stumm, so dass es keine Zauber aussprechen kann.

| BLIND (BLINDHEIT)
Beeintrachtigt die Sehkraft des Opfers, wodurch dessen Chancen, einen Gegner mit Waffen
oder im waffenlosen Nahkampf zu treffen; verringert werden.

SounD (LARM)

Lasst das Opfer verwirrende Gerausche hren. Die Wirkungsstarke bestimmt die
Verringerung der Chance des Opfers, erfolgreich Zauber aussprechen zu kénnen, sowie die
relative Lautstarke des Larms.

: CALM Humanoip'/ CReATURE (HUMANOIDEN ODER KREATUR BESANFTIGEN)
Verringert zeitweilig den Angriffswert (d.h. die Angriffsbereitschaft). Die Wirkungsstarke des
Effekts bestimmt die Verringerung. des Angriffswerts. Untote, Daedra und Artefakte sind
davon nicht betroffen.

- 'FRENZY HuMANOID / CREATURE (HUMANOIDEN -ODER KREATUR ERZURNEN)
Steigert zeitweilig den Angriffswert (d.h. die Angriffsbereitschaft). Die Wirkungsstérke des
Effekts bestimmt die Steigerung des Angriffswerts. Untote, Daedra und Artefakte sind davon
nicht betroffen.

-~ DEMORALIZE HUMANOID/ CREATURE (HUMANOIDEN ODER KREATUR DEMORALISIEREN)
Steigert zeitweilig-die Fluchtbereitschaft vor einem Angreifer. Die Wirkungsstarke des
Effekts bestimmt die Steigerung des Fluchtwerts. Untote, Daedra und Artefakte sind davon
nicht-betroffen.

i ‘RALLY HUumANOID / CREATURE (HUMANOIDEN ODER KREATUR ERMUTIGEN)
Verringert zeitweilig die Fluchtbereitschaft vor einem Angreifer. Die Wirkungsstarke des
Effekts. bestimmt die Verringefting des Fluchtwerts. Untote, Daedra und Artefakte sind
davon nicht betroffen.

SCHULE DER ZERSTORUNG
Zerstorung schadigt lebendige und unbelebte Dinge.

| DAMAGE (S@HADEN )
Lasst den Zaplberkundigen magische Energie losschleudern, welche beim Ziel die Werte der
Attribute, der Lebensenergie, der Magie, der Ausdauer oder der Fertigkeit verringert. Die
Attribute kénnen nur mit Wiederherstellungszaubern (Restore) .ader Heiltranken
wiederhergestellt werden. Die Wirkungsstarke des Effekts bestimmt die Einheiten, die in
jeder Sekunde Wirkungsdauer verloren werden.

. FIRE DAMAGE (FEUERSCHADEN )
Dieser Zauber beschwort eine Manifestation von-Elementarfeuer. Sobald diese
Manifestation mit einem Objekt in Kontakt kommt, explodiert sie und verursacht in
einem bestimmten Bereich Schaden.

SHock DAMAGE (BLITZSCHADEN)
Dieser Zauber beschwdrt Elementarblitze. Die Wirkungsstarke des Effekts bestimmt den
Schaden, den das erste Opfer nimmt, das sich auf dem Weg des Blitzes befindet.

FROST DAMAGE (EISSCHADEN)
Dieser Zauber beschwort eine Manifestation von Elementareis. Bei-Kontakt mit einem
Objekt verursacht diese Manifestation Eisschaden im Wirkungsbereich des Zaubers.

DRAIN (ENTZIEHEN)

Verringert beim Ziel zeitweise die Werte der Attribute, der Lebensenergie, der Magie, der
Ausdauer oder der Fertigkeit. Die Wirkungsstarke des Effekts bestimmt die Einheiten, die in
jeder Sekunde Wirkungsdauer verloren werden.

Poison (GIFT)

Dieser Zauber erzeugt einen giftigen Saurenebel, der dem Opfer. Lebensenergie entzieht. Das
Opfer biiBt wahrend der Wirkungsdauer des Zaubers zunehmend Lebensenergie ein, es sei
denn, die Wirkung des Gifts wird durch einen Zauber zur Giftneutralisierung aufgehoben.

STUNTED MAGICKA (MAGIE BEEINTRACHTIGEN)
Bewirkt, dass sich fiir die Wirkungsdauer des Effekts die Magie des Opfers nicht im Schlaf
regeneriert.

\VEAKNESS- (ANFALLIGKEIT)

Verringert die Widerstandskraft des Opfers gegeniiber Schaden durch Elementarfeuer,
Elementareis, Elementarblitze, Magie (nicht durch Elemente bewirkt), normale Waffen (nicht
verzaubert), gewohnliche Krankheiten, die Pest, die Corprus-Krankheit und durch Gift.

DisINTEGRATE. WEAPON' OR ARMOR (WAFFE' ODER RUSTUNG AUFLOSEN)
Beschadigt die angelegte Waffe oder Riistung des Opfers. Kann durch Berithrung oder
auf Entfernung-verwendet werden.

SCHULE DER WIEDERHERSTELLUNG

Restoration (Wiederherstellung) kann die Attribute und Fahigkeiten des Kérpers heilen,
wiederherstellen und verstarken, Krankheiten heilen und den Korper vor anderen hosen. Einfliissen
schiitzen::Die Wiederherstellungszauber konnen auBerdem Starke, Ausdauer, Intelligenz,
Geschicklichkeit und andere Attribute steigern oder absorbieren.

CURE. (HEILEN)

Heilt eine spezielle Krankheit oder Zustande einschlieBlieh gewahnliche Krankheiten, die
Pest, die Corprus-Krankheit, Gift (stellt verlorene Lebenseqergie nicht wieder her, sondern
entfernt nur das Gift) und Lahmung.

RESTORE (VWIEDERHERSTELLEN)

Wenn ein Attribut, die Lebensenergie, die Magie oder die-Ausdauér des Charakters durch
einen-magischen Angriff verringert-wurde; kann' durch diesenZauber der Ausgangswert
wiederhergestellt werden. Die Wirkungsstérke des Effekts bestimmt den Wert, der mit jeder.
Sekunde der Wirkungsdauer wiederhergestellt wird.

FORTIFY. ATTRIBUTE (ATTRIBUT'FESTIGEN)

Steigert zeitweilig den Wertigines der Attribute, der Lebensenergie, der Magie, der
Ausdauer oder der Fertigkeit'des Charakters. Die Wirkungsstarke des Effektsibestimmt
die Steigerung des Attributwerts?




ScHULE DER WIEDERHERSTELLUNG RerFLECT (REFLEXION)
e FORTIFY MAXIMUM MAGICKA (MAXIMALEN MAGIEWERT FESTIGEN) Erméglicht dem Zaubernden, den Effekt eines Zaubers auf den Angreifer zuriickzuschleudern.
| -Andert den Faktor zur Berechnung des maximalen Magiewerts eines Charakters. Die Die Wirkungsstérke des Effekts bestimmt die prozentuale Wahrscheinlichkeit, mit der der Zauber
| -Wirkungsstérke wird mit der Intelligenz des Charakters multipliziert, um den Magiewert reflektiert wird. Scheitert die Reflexion, konnen die Angriffszauber ihre Wirkung frei entfalten.
zu'herechnen. Durch eine Wirkungsstarke von 2,0 erhatst du einen Magiewert, der dem
doppelten Intelligenzwert des Charakters entspricht. R ABSORB (ABSORBIEREN)
Y
N

Ubertrégt zeitweilig einen Teil des Wertes der Attribute; der Lebensenergie, der Magie; der

1 - FORTIEY ATTACK BONUS (ANGRIFF FESTIGEN) Ausdauer oder der Fertigkeit vom Opfer auf den Zaubernden. Die Werte eines Zauberkundigen
Steigert die Erfolgswahrscheinlichkeit eines Angriffs, den der Charakter mit einer Waffe oder - kénnen wahrend der Wirkungsdauer ihre Maximalwerte iibersteigen. Nach Ablauf des Effekts
mit bloBen: Handen durchfiihrt. verliert der Zaubernde die zusatzlichen Attributspunkte, wahrend das Opfer sie wieder

hinzugewinnt. Die Anderungen der Lebensenergie, Magie und Ausdauer sind perman

LY

REsisT (RESISTENZ)
{ “Steigert die Widerstandskraft des Charakters gegentiber Schaden durch Elementarfeuer, &
| - Elementareis, Elementarblitze, Magie-basierte Angriffe, normale Waffen, gewahnliche SCHU!TE DER VERANDEBUNG A " 1

Krankheiten, die Pest, die Corprus-Krankheit, durch Gift oder. Lshmung. Die Wirkungsstarke Die Anhanger der Schule der Veranderung manipulieren die physische Welt und deren

bestimmt die prozentuale Verringerung des Schadens, der durch die Effekte verursacht wird. natirliche Eigenschaften.
| REM(?VE CUI.RSE (FLUCH ‘AUFHEBEN) . y i ] 1 WATER BREATHING (WASSERATMUNG)

Befreit das Ziel des Zaubers von den Auswirkungen eines Fluches, Erméglicht es dem Charakter, fiir die Wirkungsdauer des Zaubers unter Wasser zu atmen.

SCHULE DER MYSTIK
Mystik beinhaltet die Manipulation magischer Krafte und Grenzen, um die Strukturen-und
Einschrankungen der physischen Welt umgehen zu konnen.

SwirT Swiv (FLOSSEN)
Ermdglicht es dem Charakter, zeitweilig schneller zu schwimmen.

DispeL (MIAGIE BANNEN)

Hebt magische Effekte auf, die auf das Ziel des Zaubers wirken. Fahigkeiten, Krankheiten,
Fliuche oder standige:Effekte durch magische Gegenstande sind davon nicht betroffen. Die
Wirkungsstérke bestimmtdie Wahrscheinlichkeit der Aufhebung eines Effekts.

SouL TRAP (SEELENFALLE)
Halt die Seele eines besiegten Gegners im kleinsten leeren Seelenstein im Inventar des Zaubernden
gefangen, wenn die Kreatur wahrend der Wirkungsdatier dieses Zaubers getotet wird.

TELEKINESIS (TELEKINESE)
Ermdglicht dem Charakter, aus der Entfernung Gegenstande aufzuheben oder Behalter zu 6ffnen.
Die Wirkungsstarke bestimmt die Entfernung in FuB, iiber die der Zaubernde agieren kann.

MARK (IMIARKIEREN)
Dieser Zauber markiert einen Zielpunkt fiir den Riickkehr-Zauber.

REcALL (RUCKKEHR).
Der-Charakter wird unmittelbar an den Punkt teleportiert, der zuvor mit einem
Markieren-Zauber festgelegt wurde.

DIVINE /ALMSIVI- INTERVENTION {(GOTTLICHER EINGRIFF. UND-ALMSIVI INTERVENTION)
|- Das Ziel dieses Zaubers wirdsofort an den Altar des nachstgelegenen Schreins teleportiert.
Beim Zauber Goéttlichér Eingriffistdies ein Schrein des Kaiserlichen Kults, bei der Almsivi

Intervention ein Schrein des Tribunals-Tempels.

DETECT (ENTDECKEN)

Ermaglicht dir:Kreaturen, verzauberte Gegenstande oder Schliissel zu entdecken. Sie
erscheinen auf der Karte als entsprechende Symbole. Die Wirkungsstérke bestimmt den
Radius in FuB, in dem der Zaubernde das Ziel entdecken kann.

SPELL ABSORPTION (ZAUBER ABSORBIEREN)

Erméglicht dem Zaubernden; die Wirkung eines Angiffszaubers zu absorbieren und die
Energie seiner eigenen Energie hinzuzufiigen. Die Wirkungsstérke bestimmt die prozentuale
Wahrscheinlichkeit, mit der ein angreifender Zauber absorbiert wird. Schiagt der Zauber fehl,
kann der Angriffszauber seine Wirkung frei entfalten. Es ist nicht mdglich, die Magie tiber die
normalen Werte hinaus zu erhdhen.

WATER WALKING (FESTES WASSER)
Erméglicht es dem Charakter, fiir die Wirkungsdauer des Zaubers auf Wasser zu gehen.

SHIELD (SCHILD)

Umgibt den gesamten Kérper des Charakters mit einem Schild aus Magie, Feuer, .r
Blitzen oder Eis. Die Wirkungsstérke dieses Zaubers wird der Riistungsklasse-des Charakters
hinzugefiigt. Durch Feuer-, Blitz- oder Eisangriffe verursachter Schaden wird stark reduziert.

BURDEN (LAsT)
Erhoht zeitweilig das vom Opfer getragene Gewicht. Die Wirkungsstarke des Effekts
bestimmt das zusatzliche Gewicht.

FeEATHER (FEDER)
Reduziert zeitweilig die Belastung des Ziels des Zaubers. Die Wirkungsstarke des Effekts
entspricht den Gewichtseinheiten, die von der tatsachlichen Belastung abgezogen werden.

Jump (SPRUNG)
Ermoglicht es dem Charakter, hoher und weiter zu springen. Die Wirkungsstérke des
Effekts bestimmt die proportionale Erhohung der Hohe und Weite eines Sprunges.

SLOWFALL (LANGSAMER FALL)
Verlangsamt die Fallgeschwindigkeit eines Charakters im freien Fall, wodurch der
Schaden beim Aufprall reduziert wird.

LEVITATE (LEVITATION)
Ermoglicht es dem Charakter, zeitweilig zu schweben. Die Wirkungsstérke des Effekts
bestimmt die Geschwindigkeit, mit der sich der Charakter in der Luft fortbewegen kann.

Lock (ScHLOSS)

Dieser Zauber verschlieBt dauerhaft einen Behalter-oder eine Tilr, bis das Objekt mit einem
Schliissel, einem Dietrich oder einem Zauber. gedffnet wird. Die Wirkungsstarke des Effekts
bestimmt die Schlossstérke, die dem Behalter bzw. der Tiir zugewiesen wird.

OPEN (OFFNEN)
Offnet einen verschlossenen Behalter oder eine verschlossene Tiir. Die Wirkungsstérke des
Effekts bestimmt die hochste Schlossstérke, die gedffnet werden kann.




EIGENSCHAFTEN

Viele Rassen in Tamriel verfiigen Gber ihnen innewohnende Eigenschaften. Sie erscheinen magisch, miissen
jedoch nicht durch Zauber hervorgebracht werden und sind immer aktiv. Eigenschaften umfassen
gewohnlich solche Dinge wie Anfélligkeiten und Resistenzen.

SPEZIELLE EIGENSCHAFTEN

Viele Rassen und Sternzeichen verfiigen auch tiber besondere Krafte, die nur einmal am Tag genutzt werden
konnen. Die speziellen Eigenschaften konnen immer erfolgreich angewendet werden. Dadurch sind sie die
machtigste Form der Magie. Sie sind keiner Magieschule zugewiesen, und daher verbessert ihre Anwendung
auch nicht deine magischen Fertigkeiten.

KRANKHEITEN

Auch wenn sie nicht wirklich Magie sind, so kénnen die Auswirkungen von Krankheiten dieser doch sehr
ahnlich sein. Es gibt drei Arten von Krankheiten: common disease (gewdhnliche Krankheiten), blight disease
(Pest) und corprus disease (Corprus-Krankheit). Gewdhnliche Krankheiten haben keine schwerwiegenden
Folgen, denn Sie konnen recht einfach in Schreinen oder Tempeln geheilt werden. Sie sollten auf jeden Fall
geheilt werden, da die Leute ansonsten Bedenken haben, mit dir zu reden. Die Pest ist gefahrlicher,
Heiltranke und Heilungen sind schwieriger zu finden. Die Corprus-Krankheit kann nicht geheilt werden.
Manche Leute behaupten, dass auch der Vampirismus eine Krankheit ist, aber es scheint keine bekannte
Heilung dafiir zu existieren.

ZAUBER

Der erfolgreiche Gebrauch von Zaubem erhcht deine Fertigkeit in der jeweiligen Schule der Magie.
Du kannst neue Zauber von verschiedenen Leuten kaufen, die diese anbieten,

NAME DES

ZAUBERS L] WIRKUNGSSTARKE
MagiescHulE e T BEREICH

ENTFERNUNG

MAGIEEFFEKTE

NAME DEs ZAugers — Name des ausgewahlten Zaubers.

MagiescHuLE — Name der Schule der Magie, unter die der Gebrauch dieses Zaubers fallt. Der
erfolgreiche Gebrauch des Zaubers hilft, diese Fertigkeit zu verbessern.

MaaieerrekTE — Alle Effekte, die durch diesen Zauber bewirkt werden. Wenn ein Zauber
mehrere Effekte birgt, bestimmt der am schwierigsten zu bewirkende Effekt, unter welche
Schule der'Magie der Zauber fallt.

WIRKUNGSSTARKE — Gibt an, wie machtig der Zauber ist. Sie bestimmt, wie viel Schaden ein
Zauber verursacht oder wie stark die Attribute des Opfers erhoht oder verringert werden.
Dieses MaB wird oft durch einen Wertebereich angegeben (z.B. 1 bis 10 Punkte). Die
Wirkungsstarke beim Zaubern wird zwischen diesen beiden Werten zufallig bestimmt.

DuRATION (WIRKUNGSDAUER) — Gibt an, wie lange der Effekt des Zaubers anhalt.

RANGE (ENTFERNUNG) — Zauber kénnen auf eine von drei Arten wirksam werden:
Touch (Beriihrung) — Der Effekt des Zaubers wird bei Beriihrung des Ziels wirksam.
Target (Ziel) — Der Effekt des Zaubers kann aus der Entfernung wirksam-werden.
Self (Selbst) — Der Effekt des Zaubers wirkt sich automatisch auf den Zauberkundigen aus.

AREA (BereicH) —Der Radius in FuB, in dem ein.Fern- oder Beriihrungszauber wirksam wird.

MAGISCHE GEGENSTANDE

Im ganzen Land wirst du eine breite Vielfalt magischer Gegenstande finden, wie Ringe, Amulette,
Girtel, Schriftrollen, Waffen, Ristung und andere. Das Benutzen einiger dieser Gegenstande,
beispielsweise von Waffen, bewirkt nach der erfolgreichen Anwendung (z.B. dem Treffen eines
Gegners), dass ein Zauber ausgesprochen wird. Andere ermdglichen dir; einen Zauber auszus-
prechen, wéahrend du den Gegenstand angelegt hast, z.B. der Ring der Heilung . Um den Zauber
eines angelegten Gegenstands als aktiven Zauber zu bestimmen, musst du ihn aus dem
Magiemenii (Magic) in der Liste der Gegenstande auswahlen.

" /‘t/ KOoSsTEN

NAME DES

GEGENSTANDS N GEWICHT

ZAUBERTYP ————  WerT

B
[ ]

—
MAGIEEFFEKTE

NAME DES GEGENSTANDS —Der Name, den der Gegenstand tragt.

WEIGHT(GEWICHT) — So viel wiegt der Gegenstand.

VALUE (WERT) = Der durchschnittliche Erlos, wenn du den Gegenstand zum Verkauf anbietest.
ZAUBERTYP — Zeigt an, wann die-Effekte des Zaubers wirksam werden

Cast When Used (Wirksam bei Benutzung): Muss wie ein Zauber ausgeldst werden.
Cast When Strikes (Wirksam beim Auftreffen): Die Magie wird wirksam, sobald ein Ziel
getroffen wird.

Constant Effect (Andauernder Effekt): Der Effekt ist immer wirksam, solange der
Gegenstand angelegt ist.

MAgcIeerFFEKTE — Die magischen Effekte, die der Gegenstand bewirkt.

CosT/CHARGE (KosTEN/LADUNG) — IDie momentane und maximale Aufladung des magischen
Gegenstands. Seine Benutzung kostet eine gewisse Menge dieser Aufladung: Diese Menge hangt
von deiner Fertigkeit Enchant (Verzauberung) ab. Magische Gegenstande regenerieren ihre
Aufladung nur langsam oder konnen mittels eines Seelensteins wieder aufgeladen werden.

MAGISCHE SCHRIFTROLLEN

Magische Schriftrollen sind besondere: Gegenstande, die nur einmalig benutzt werden kénnen. Sie
konnen nicht wieder aufgeladen werden und werden nach dem Gebrauch vernichtet, Es handelt
sich also praktisch betrachtet um “Einmal-Schriftrollen”. Um eine Schriftrolle als aktive Magie
vorzubereiten, wahle sie aus dem Menti Magic (Magie). Magische Schriftrollen kénnen wie nor-
male Zauber angewendet werden, jedoch nur ein Mal. Du kannst dir den Zauber einer Schriftrolle
ansehen, indem du sie mit dem Mauszeiger im Inventar oder dem Magie-Menii markierst.




ZAUBERERSCHAFFUNG
Fiir einen gewissen Preis konnen Zauberkundige, auf die du triffst, die von dir erlernten
Zaubereffekte zu neuen Zaubern verbinden.

KosTen

RSCHEINLICHKEIT

EFFEKTE

NawmE — Klicke hier und gib den Namen des neuen Zaubers

Maaic Errects (MAGIEEFFEKTE) — Die Magieeffekte, die du erlernt hast und die kombiniert
werden kon

AppED EFrecTs (NEUE EFrekTE) — Die aus der Kombination hervorgegangenen Effekte mit
Angabe der Wirkungsstarke, Wirkungsdauer, Entfernung und des Bereichs.

Cost (KosTen) — Die Menge an Magie, die fiir den Gebrauch des Zaubers erforderlich ist.

CHANCE (ERFOLGSWAHRSCHEINLICHKEIT) — Die prozentuale Wahrscheinlichkeit, dass dein Zauber
erfolgreich angewendet wird. Je hoher dein Fertigkeitswert in der jeweiligen Magieschule ist,
desto hoher ist die Erfolgswahrscheinlichkeit.

Price (PREis) — So viel musst du fiir den neuen Zauber bezahlen.

Wenn du dich in einem Dialog befindest, wahle die Option Spellmaking (Zaubererschaffung). Wahle
mit der linken Maustaste die Zauber, die du kombinieren machtest. Wenn du nun:auf einen
Magieeffekt klickst, der hinzugefiigt werden soll, kannst du die entsprechende Wirkungsstarke,
Wirkungsdauer, Entfernung und den Bereich durch Verschieben der Regler nach links oder rechts
anpassen. Um Effekte zu entfernen oder zu verandem, wahle sie aus der Liste Effects (Effekte) und
andere entweder ihre Eigenschaften oder entferne sie, indem du auf Delete (Loschen) klickst.

Das Hinzufiigen von Effekten und Steigern von Wirkungsstarke, Wirkungsdauer, Entfernung und

Bereich erhoht den Preis. Wenn du mit der Erstellung deines neuen Zaubers fertig bist, klicke auf

Buy (Kaufen). Du kannst aber auch jederzeit auf Cancel (Abbruch) klicken, um in das
ialogfenster zurlickzukehren.

VERZAUBERUNG

Um einen Gegenstand zu verzaubern, musst du einen Seelenstein aufgeladen haben. Seelensteine hoherer:
Qualitat kdnnen groBere Kreaturen festsetzen, um machtigere Verzauberungen zu erzeugen. Um eine Seele
in einen Seelenstein zu bannen, brauchst du einen leeren Seelenstein, einen Seelenfallen-Zauber oder eine
solche Schriftrolle und eine lebendige Kreatur. Zaubere "Seelenfalle" auf diese Kreatur.und tote sie dann. Bei
ihrem Tod wird die Kreatur in dem zuvor leeren Seelenstein gefangen. Wahle den Seelenstein aus und driicke
die Taste D, um nachzusehen, ob die Kreatur gefangen wurde oder nicht:

Suche jemanden, der Verzauberungen anbietet und wahle das Thema Enchanting (Verzauberung), wenn du
mit der Person redest. Oder nimm die Verzauberung selbst vor, indem du einen geladenen Seelenstein in
deinem Inventar auswahlst und die Taste A driickst. Dein Erfolg hangt dabei von deiner Verzauberungs-
Fertigkeit ab. Wenn du fiir die Verzauberung bezahlst, sind diese Dienste immer erfolgreich.

NAME ol = B =1 —— VERZAUBERUNG

| = ZAUBERKOSTEN
GEGENSTAND et -

AUFLADUNG
SEELENSTEIN

EFFEKT
MAGIEEFFEKTE

ENTFERNUNG

NAME — Klicke hier und gib den Namen des verzauberten Gegenstands ein.

ITem (GEGENSTAND) —Klicke hier, um den Gegenstand aus deinem Inventar auszuwahlen,
den du verzaubern oder wieder aufladen mdchtest.

SouL (SeeLensTeIN) —Klicke hier, um den geladenen Seelenstein auszuwahlen, den

du fiir die Verzauberung oder die Wiederaufladung benutzen méchtest

ENCHANTMENT (VERZAUBERUNG) — Verbrauchte Verzauberungspunkte und die fiir den
ausgewahlten Gegenstand insgesamt verfiigharen Verzauberungspunkte. Je mehr Effekte du
hinzufiigst, desto mehr Verzauberungspunkte werden verbraucht.

CAST CosT (ZAUBERKOSTEN) — Gibt-an, wie viel Magie pro Anwendung verbraucht wird. Je
mehr Effekte du hinzufiigst, desto hoher sind die Kosten. Die Kosten hangen auch von deiner
Verzauberungs-Fertigkeit ab.

CHARGE (AUFLADUNG) — Menge der Magie, die bei voller Aufladung zur Verfiigung steht.

Maaic EFrects (MAGIEeFrekTE) — Die Zaubereffekte, die du erlernt hast und die fiir
Verzauberungen benutzt werden kdnnen.

Errect (EFFEKT) — Die fiir die Verzauberung verwendeten Effekte einschlieBlich
Wirkungsstarke, Wirkungsdauer und Bereich.

RANGE (ENTFERNUNG) — Cast When Used (Wirksam bei Benutzung), Cast When Strikes
(Wirksam beim Auftreffen), Constant Effect (Andauernder Effekt, nur mit machtigen
Seelensteinen) oder Cast Once (Einmalige Anwendung, nur bei Biichern und Schriftrollen).

Wahle einen zu verzaubernden Gegenstand-und einen aufgeladenen Seelenstein aus deinem Inventar.
Wahle dann den Magieeffekt aus, den du fiir den Gegenstand wiinschst. Lege die Entfernung filr jed
Effekt fest, indem du die Schaltflache anklickst, und passe die entsprechende Wirkungsstarke,
Wirkungsdauer und den Bereich durch Verschieben der Regler nach links oder rechts an. Das Steigern der
Magieeffekte verbraucht Verzauberungspunkte. Um Effekte zu entfernen oder zu verander, wahle sie
aus der Liste Effects (Effekte) und dndere entweder ihre Eigenschaften oder entfeme sie, indem du auf
Delete (Loschen) klickst. Wenn du fertig bist, klicke auf Buy (Kaufen). Du kannst aber jederzeit auf
Cancel (Abbruch) klicken, um in das Dialogfenster zuriickzukehren.




TRANKE

Alchemisten, Trankmischer und Heiler, aber auch gewahnliche Handler, verkaufen Tranke. Diese
Tranke sind leicht und zuverldssig anzuwenden, aber kostspielig. Wenn deine Fertigkeit Alchemy
(Alchemie) nicht hoch genug ist, werden die Effekte eines Tranks mit einem Fragezeichen
gekennzeichnet (“?"). Du kannst aber dank deiner Alchemie-Fertigkeit auch deine eigenen Tréanke
mischen. Um einen Trank zu sich zu nehmen, benutze ihn im Inventar-Menii.

ALCHEMIE

Die einfachste Anwendung deiner Fertigkeit Alchemy (Alchemie) ist das Essen von Zutaten, um
den Nutzen (oder Schaden) dieser Zutaten zu erfahren. Zutaten konnen Korperteile von
Kreaturén ader Pflanzen sein, in verschiedenen Behaltern in Stadten und Gebauden gefunden
oder voniEinzelwesen in der ganzen Welt gekauft werden. Hebe eine Zutat in deinem
InventarsMent hervor, um zu sehen, welche Effekte sie bewirkt. Wenn du ein Fragezeichen (*7")
siehst, bedeutet dies;dass deine Alchemie-Fertigkeit nicht hoch genug ist, um diesen Effekt zu
identifizieren. Sollte deife Alchemie-Fertigkeit nicht hoch genug sein, wird beim Essen einer
Zutat'der ‘erste Effekt-aus-der Liste der Zutat bei dir wirken, auch wenn du nicht weift, um
welchen Effekt es-sich-handelt. Wenn du.neben der Zutat tber den erforderlichen Apparat
verfiigst, kannst du deine eigenen Tranke mischen. Je hoher Ihre Fertigkeit ist, desto hoher ist
dieWahrscheinlichkeit; erfolgreich einen Trank zu mischen und desto méchtiger wird er sein.

NAME

APPARAT EFFEKTE

ZUTATEN

NAME = Andere hier den Namen des Tranks.

APPARATUS (APPARAT) —Zeigt alle hier aktiven Apparate. Alchemistische Apparate gibt es in
verschiedenen Qualitatsstufen. Ein Apparat hoherer Qualitat ist wirksamer und zuverlassiger. Um
einen Trank zu mischen, musst du den gewiinschten Apparat benutzen. Du kannst zusatzliche
Apparate benutzen, indem du auf denjenigen klickst, den du hinzufiigen oder &ndern machtest.
Jeder Apparat erfiillt eine bestimmte Funktion:

Mortar & Pestle (Morser und StoBel) — Wird zum Mischen eines Tranks bendtigt und legt die
Grundstarke des Tranks fest.

Retort (Retorte) —Steigert die Wirkungsstarke und Wirkungsdauer aller negativen Effekte
eines Tranks.

Alembic (Destillierkolben) — Reduziert die Wirkungsstarke und Wirkungsdauer aller
negativen Effekte eines Tranks.

Calcinator (Kalzinierofen) — Steigert die Wirkungsstarke und Wirkungsdauer aller Effekte
eines Tranks.

INGREDIENTS (ZUTATEN) — Trénke ben6tigen mindestens zwei Zutaten mit demselben Effekt. Zwei
Zutaten mit dem Effekt Unsichtbarkeit verleihen dem Trank also die Eigenschaft Unsichtbarkeit.

EFrects (EFFexTE) — Alle Effekte, die der Trank- momentan hat. Wie auch beim Essen einer
Zutat kann es sein, dass du nicht alle Effekte kennst. Unbekannte Effekte werden mit einem
Fragezeichen (“?") gekennzeichnet:

DIEBESHANDWERK
SCHLEICHEN
Schleichen bezeichnet die Fahigkeit, von Kreaturen und Personen unentdeckt zu
bleiben, wahrend man sich bewegt oder steht. Driicke die linke Strg-Taste, um zu
schleichen. Sobald du nicht mehr wahrgenommen wirst, erscheint ein Symbol auf dem
1 Bildschirm. Wenn du danach entdeckt wirst, verschwindet das Symbol wieder.
Schleichen ermdglicht unbemerktes Stehlen, Taschendiebstahl, das Knacken von Schléssern und die
Durchfiihrung anderer keiten, die méglicherweise als ungesetzlich angesehen werden. Beachte,
dass beim Schleichen auch das Gewicht deines Schuhwerks eine gewisse Rolle spielt. Das
Schleichen-Symbol bedeutet nicht, dass du deine Schleichen“Fertigkeit verbesserst, sondern nur,
dass du zur Zeit unentdeckt bist.

TASCHENDIEBSTAHL

Um einer Person einen Gegenstand stehlen zu konnen, musst duzuerst'schieichen. Sobald du dies
tust, kannst du auf die fragliche Person zuhalten und'dié Leertaste druicken, wenn ihr Name tiber
ihrem Kopf angezeigt wird. Daraufhin wird ein Inventarfenster.fur diese Person angezeigt. Da der
Taschendiebstahl auf deiner Sicherheitsfertigkeit basiert, wirst du‘nicht immer,alles sehen, was diese
Person bei sich tragt. Auch kann es sein, dass du bet jedem Versuch'an’dieser Person etwas anderes
siehst. Wenn du einen Gegenstand siehst, den.du Stehlen'méchtest, musst diuihn mit der linken
Maustaste anklicken. Hast du Erfolg, bleibt det-Diebstahl unentdeckt. Wirst du-entdeckt, wird die
Person entsprechend reagieren und dich vielleicht den\Wachen melden- oder gar.direkt angreifen!
STEHLEN

Wahrend du schleichst, kannst du verstichen, Dinge an djch-zu'nehmen, die dir nicht gehéren. Diese
Dinge konnen sich in Behéltern (siehe Seite 41) befinden oder auch einfach herumliegen. Alle
Gegenstande, die du stiehlst,-werden deinem Inventar hinzugefiigt. Beachte, dass du gestohlene
Gegenstande nicht wieder ihrem urspriinglichen Besitzer verkaufen kannst:Weitere Informationen iiber
Verbrechen und Gefangnis findest du‘auf Seite 41.

SCHLOSSER KNACKEN

Dietriche gibt es in verschiedenen Ausfiihrungen, aber sie alle konnen nur fiir eine bestimmte Anzahl
von Versuchen verwendet werden. Um ein Schloss zuknacken, musst du deinen Dietrich in die Hand
nehmen und die abgeschlossene Ttir oder den Behalter anvisieren. Driicke die Taste F, um deinen
Dietrich zu aktivieren, und klicke dann mit der linken Maustaste, um einen Versuch zu starten, das
Schloss.zu knacken. Deine Aussicht auf Erfolg hangt dabei von der Qualitat des Dietrichs, der
Schlossstufe und deiner Sicherheitsfertigkeit ab. Jeder Versuch, ein Schloss zu knacken, zahlt als eine
Anwendung des Dietrichs. Wenn du das Schloss erfolgreich geknackt hast, kannst du danach die Tiir
oder den Behalter (z.B. eine Truhe oder eine Schatulle) 6ffnen.

FALLEN ENTSCHARFEN

Jeder Gegenstand, der mit einer Falle versehen ist, wird entsprechend markiert, wenn du ihn ansiehst. Um
eine Falle entscharfen zu kénnen, benétigst du die Fertigkeit ‘Sicherheit' und eine Sonde (die du in der Hand
haben musst). Nimm die Sonde in die Hand, visiere den fraglichen Gegenstand an, driicke die Taste F, um
die Sonde zu aktivieren, und klicke dann mit der linken Maustaste, um einen Versuch zu starten, die Falle
zu-entscharfen. Ahnlich wie die Dietriche beim Knacken von Schlssern, hat die Qualitit der Sonde
entscheidenden Einfluss auf deine Erfolgsaussichten beim Entscharfen einer Falle.

KRITISCHER TREFFER

Wenn du es schaffst (z.B. durch Schleichen), unentdeckt in Angriffsweite an einen NSC heranzukommen,

verursacht dein erster Nahkampfangriff den vierfachen Schaden — also erheblich mehr als bei einem

normalen Angriff. AuBerdem wird die Meldung eingeblendet, dass du erfolgreich einen kritischen Treffer
itical Hit) gelandet hast. Alle folgenden Angriffe werden dann wieder normal bewertet.




DIALOG NAME DEs' CHARAKTERS

iy B PAR L  E T TR
L —=+— EINSTELLUNG

ANTWORT

T UBERZEUGUNG

Um:mit einer Person in ginen Dialog zu'treten, driicke die Leertaste, wenn du den Namen der.
Person tiber.ifirem Kopf siehst. Im Dialogmenti findest du verschiedene wichtige Bereiche:

NAME DES CHARAKTERS
Der Name der Person, mit der du-sprichst.

THEMEN

Eine Liste der Dinge, die-du die.Person-fragen kannst, erscheint in der Themenliste. Manche Themen,
die.du ansprichst, lassen weitere Themen in.der.Liste erscheinen. Auch wenn du eine Person zu allen
Themen befragst; tiber die sie etwas weiB, hangt.es-von ihrer Gesprachigkeit dir gegentiber ab, ob
sie:dir ihr Wissen mitteilt- oder nicht:

EINSTELLUNG

Wenn das‘Dialogmentl erscheint, siehst du einen blauen Balken mit einer Zahl. Diese Zahl gibt
auf.einer Skala von 0 bis-100 ihre-Einstellung an, also was sie von dir halt. Je hoherdie Zahl ist,
desto mehr- mag diese Person dich. Das. bedeutet, dass sie mit dir tiber Themen spricht, an
denen sie. dich-normalerweise nicht teilhaben lassen wiirde; dir Aufgaben gibt oder Dienste
anbietet: Je niedriger die Zahl ist, desto weniger mag die Person dich und desto geringer ist ihr
Mitteilungsbediirfnis dir gegeniiber.

Die Einstellung einer Person hangt von vielen Faktoren ab, wie der Rasse, der Klasse, deinem
Ruf, Gruppenzugehorigkeiten und dem, was die Person iiber deine Taten in der Vergangenheit
denkt (wenn:du beispielsweise einem.Mitglied der Gilde dieser Person geholfen hast oder einen
ihrer Freunde bestohlen-oder gar getotét hast). Du kannst die Einstellung einer Person durch
Uberredung beeinflussen:

ANTWORT

Hier siehst du die Antwort der Persen‘zu dem Thema, das dich interessiert. Blau hervorgehobene
Wérter sind Themen, zu welchen-du die Person befragen kannst; Diesé Informationen werden aiich
in.deinen Tagebuch festgehaltén.

UBERZEUGUNG

Erfolgreiches Uberzeugen hangt von deiner Fertigkeit Speechcraft (Wortgewandtheit) ab, wenn
du Komplimente verteilst, jemanden verspottest oder einschiichterst, und von deiner Fertigkeit
Mercantile (Feilschen), wenn du jemanden bestichst.

Admire (Bewunderung): Jemandem ein Kompliment aussprechen kann-seine Haltung'dir
gegentber stark verander: Wenn-du-es-gut machst und einen-aufrichtigen-Emdruck hinterlasst,
wird die Gesprachigkeit der Person deutlich'steigen. Wenn jedoch dein Versuch eines
Kompliments als Heuchelei-entlarnvt wird; wird dich diese. Person weniger mogen als zuvor.
Taunt (Spott): Eine Person innerhalb einer Stadt anzugreifen ist illegal: Sollten du einen:Kampf
anzetteln, werden Wachen zur Stelle sein und dich festnehmen: Du kannst jedoch auf eine
andere Art eine tatliche Auseinahdersetzung initiieren, ohne festgenommen zu werden, indem
du die Person so lange- provozierst, bis sie den ersten Schlag landet.-Du-musst dich also nur
verteidigen und hast keine Konsequenzen zu-befiirchten. Sollte deine Provokation. wirkungslos
sein; wird die Gesprachigkeit der Person reduziert.

Intimidate (Einschiichtern): Wenn du keine'Lust hast, fiir etwas zu-bezahlen oder einem sich
andeutenden Kampf aus dem Weg gehen machtest, kannst du-immer versuchen, deine
Interessen durchzusetzen, indefn du einen energischen Befehlston anschlagst. Durch
erfolgreiche Einschiichterung verbesserst du'die Gesprachigkeit-einer' Person voriibergehend
und kannst so-an wertvolle Informationen herankommen. Allerdings wirst du: ‘nach dem
Gesprach feststellen, dass die. Person dich-noch weniger mag.als zuvor, und es wird auch
immer schwieriger werden, diese Person in-weiteren Gesprachen einzuschiichtern. Ein-misslun-
gener Einschtichterungsversuch reduziert die Gesprachigkeit der Person.

Bribe (Bestechung): Der schnellste Weg ins: Herz einer-Person fiihrt-oft tiber ihren Geldbeutel.
Wahrend manche Leute einfacher zu bestechen sind, funktioniert dieser Trick bei-manchen
tiberhaupt nicht — insbesondere bei: Leuten mit hotier Moral oder Ethik. Dein Bestechungsgeld
wird nur von der Person angenommen, wenn'die Bestechung erfolgreich ist. Ansonsten ist sie
durch das Angebot beleidigt, was sich in niedrigerer Einstellung niederschlagt.

DIENSTE
Viele Leute, die du triffst, bieten dir ihre Dienste an. Dabei kann-es sich beispielsweise um
Warenhandel oder auch Verbesserung deiner Fertigkeiten handeln. Das-Dialogmenii listet die
Dienste auf, die eine Person anbietet: Wahle-den gewiinschten Dienst-aus.der Liste aus, um
mehr Informationen zu erlangen (z.B. ¢ine Liste'der Fertigkeiten und Preise fiir die Ausbildung).
Zu den verfiigbaren Diensten gehoren:

Barter (Handeln) — Ankauf und Verkauf von Waren; Siehe unten:

Enchanting (Verzauberung) ~Gegenstande-in‘deinem Inventar werden-mit Zaubern; die du

erlernt hast, versehen. Siehe Seite 35.

Repair (Reparieren) — Reparatur von Waffen und Rustung.

Spells (Zauber) — Erlernen neuer Zauber.

Spellmaking (Zaubererschaffung) = Kombination von Zaubereffekten zur Erschaffung

neuer Zauber. Siehe Seite 34.

Training (Ausbildung) — Zahle ein Entgelt zur Steigerung einer der aufgelisteten

Fertigkeiten um einen Punkt.

Travel (ReiSen) — Verwende gin schnelles Transportmittel zu'anderen Orten.

BARTERING (HANDELN)

Du kannst mit bestimmten Leuten, die du triffst, um Gegenstande handeln. Wenn du-Barter
(Handeln) wahlst, erscheint dein Inventar und das der betreffenden Person. Wahle die Gegensténde,
die du von der Person erwerben mochtest. Diese werden daraufhin voriibergehend in deinem
Inventar platziert. Du kannst auch versuchen, ihreinen deiner Gegenstande zu verkaufen; indem: du
ihn aus deinem Inventar auswahlst. Die Differenz zwischen dem Wert der Waren; die du'kaufst und
dem Wert aller Waren, die du verkaufst, wird unten angezeigt. Ist der Wert der Waren, die'du kaufst,
hoher als der Wert der Waren, die du verkaufst, erscheint TOTAL COST (Gesamtkosten).-Schuldet' dir
die Person Geld, erscheint TOTAL SOLD (Gesamtverkaufe). Du kannst das Angebot, das-man dir
gemacht hat, verandern, indem du auf “-" oder “+" auf dem Bildschirm klickst, um den
Gesamtbetrag an Gold zu'erhhen oder zu verringern. Die Person, mit der:du handelst; wird dein
Angebot akzeptieren oder ablehnen, je nach Hohe deiner Fertigkeit Mercantile (Feilschen).und der
Menge Gold, die du-hinzugefiigt oder abgezogen habst. Beachte, dass die Gesprachigkeit-einer
Person bei einem:abgelehnten Angebot um einen Punkt sinkt.




BUCHER B b e i

Auf deinen Abenteuern wirst du die

unterschiedlichsten Biicher finden.

Diese Biicher konnen sich iiber viele

Seiten erstrecken, die du mit den

Schaltflachen ‘Next' (Weiter) und 'Prev'

(Zuriick) durchblattern-kannst.

Alternativ kannst'du auch das Scroll-

Rad deiner Maus verwenden (sofern

vorhanden). Wenn du ein Buch aufn-

immst und es liest, hast du die Option,

es zuriickzulegen (Option 'Close’) oder

es in dein Inventar aufzunehnten (Option ‘Take'). Beachte dabei, dass die Biicher meist einen
Besitzer haben. Daher ist es. Diebstahl; wenn du ein Buch an dich nimmst (und erwischt wirst).

Einige Biicher-vermitteln Wissen {iber die Geographie.und Geschichte von MORROWIND und
Tamriel. Andere felfen dir, deine Fertigkeiten zu verbessern. Bei solchen Biichern musst du das
Buch nur offnen,-um die entsprechende Fertigkeitssteigerung zu erhalten. In diesem Fall wird
eine Meldung angezeigt, die angibt, welche Fertigkeit verbessert wurde. Ein Buch kann eine
Fertigkeit-nur einmal steigern. Es macht keinen Sinn, das Buch mehrfach zu-lesen, um‘die
Fertigkeit weiter zu steigern:

TAGEBUCH

Das Tagebuch ist ein wichtiges
Werkzeug, um einen Uberblick iiber die
Informationen zu bekommen, die du von
anderen Charakteren erhalst. Driicke die
Taste J, um das Tagebuch zu 6ffnen.
Darauthin wird die Tagebuchseite mit
dem aktuellsten Eintrag angezeigt. Sie
konnen das Tagebuch mit den
Schaltflachen 'Next' (Weiter) und ‘Prev'
(Zuriick) oder mit dem Scroll-Rad deiner
Maus (sofern vorhanden) durchbléttern
und so Informationen tiber Aufgaben
und andere wichtige Ereignisse anzeigen
lassen.

Du-wirst feststéllen..dass einige Worte blau hervorgehoben sind. Diese Worte sind Begriffe aus deiner
Stichwortliste,-in"der alles aufgelistet wird, was du bisher zu einem bestimmten Thema erfahren hast.
Klicke.einfach auf das blau markierte Wort-oder wahle die Option ‘Topics', um die Stichwortliste
anzeigen zu-lassen. Wahle dann einen Buchstaben, um alle Stichworte anzeigen, die mit diesem
Buchstaben-beginnten (z:B. 'M' fiir Morrewind). Du-kannst'dannein Stichwort auswéhlen.oder-auf
"Cancel’ (Abbrechen) klicken; um zur Buchstabenliste zuriickzukehren.

Klicke auf"Journal' (Tagebuch), um wieder das. eigentliche Tagebuch zu 6ffnen.

BEHALTER

Behalter konnen Truhen, Sacke, Kisten, Fasser, tote Korper und mehr sein. Wenn du das Inventar eines
Behalters 6ffnen- machtest, bringeden Behalter in-die Bildschirmmitte, so dass der Name erscheint, und
driicke die Leertaste..Nimm-alle-Gegenstande, die du'haben machtest, und legen sie in deinem Inventar
ab. Klicke:auf die Schaltflache Take All (Alles nehmen), um alle Gegenstande auf einmal zu nehmen.
Driicke noch einmal die Leertaste oder klicke auf die Schaltfldche Close (SchlieBen), um den Behélter zu
schlieBen. Du kannst auch Gegenstande in den Behalter legen, indem du auf den

gewiinschten Gegenstand in deinem Inventar klickst und ihn dann im Fenster des Behalters ablegst. Auf
diese Weise lassen sich deine Gegenstande in der Welt hinterlegen. Bei einigen toten Korpern wirst du
eine Schaltfldche Dispose of Corpse (Leiche beseitigen) sehen. Wenn du darauf klickst, nimmst du alle
Gegenstande des Kérpers und beseitigst die Leiche, wodurch sie aus der Welt verschwindet. Da die
meisten Leute ihre Dinge sicher unterbringen, wirst du oft auf verschlossene Behalter stoBen oder sogar auf
Behélter mit Fallen. Um diese Behalter zu 6ffnen, brauchst du einen Dietrich und/oder eine Sonde. Wenn du
dabei ewischt wirst, wie du das Eigentum anderer Leute nimmst, kann es sein, dass du den Wachen
gemeldet wirst. Siehe hierzu auch “Stehlen” auf Seite 37 und im Folgenden “Verbrechen und Gefangnis”.

RASTEN UND WARTEN

Driicke zum Rasten die Taste T. Wenn du dich einer Stadt aufhaltst, miisstest du zum Rasten in ein Gebaude
gehen. In einer Stadt kannst du ansonsten nur warten. Das Rasten in der Wildnis ist nur gestattet, wenn du
weit genug von einer Stadt entfernt bist und sich keine Gegner in der Nahe befinden. Dies kann sich aber
im Nachhinein immer als gefahrlich herausstellen. In einer Stadt kannst duin einer Taverne ein Zimmer mit
einem Bett mieten. Wenn du einer Gruppierung angehorst, kannst du eir Bett in einem ihrer Hauser
benutzen, ohnie mit Repressalien rechnen zu miissen. Das Schlafen in einem Bett, das jemand anderem
gehart, wird oft als Verbrechen angezeigt. Warten ist dann von Nutzen, wenn du die Zeit'schneller bis zu
einer bestimmten Stunde verstreichen lassen méchtst (oder vielleicht auf anderes Wetter warten méchtest).
Durch das Warten wird nur deine Ausdauer wiederhergestellt, wahrend dugch-Ruhen neben der Ausdauer
auch Lebensenergie und Magie wiederhergestellt werden.Ruken ist auch die einzige Moglichkeit, eine.
Stufe aufzusteigen, sobald du die erforderliche Anzahl von Fertigkeiten verbessert:hast.

SCHNELLES REISEN

Da das Land von Morrowind'so groB ist, wirst du eine Vielzahl von Moglichkeiten finden, mit denen du. sctinell
an allerlei Orte in der Welt reisen kannst. Auch wenn du das Reisenzut Fu in viele aufregende Abentetier und
an exotische Orte fiihrt, kann es auch deinen Untergang bedeuten. Zur Verfiigung stehiende Méglichkeiten sind
Silt Striders (Schlickschreiter), Boote und Teleportation bei Magiergilden. Die'Karte vonVivardenfell zeigt-die. O
an denen Schlickschreiter und Boote bereitstehen. Jede Form des schnellen-Reisens kann enwarben werden,
indem du mit der Person sprichst, die sie anbietet, und dann Travel (Reisen) wahlst. Benutze schnelles Reisen
immer, wenn du die Mittel dazu hast, um verhéngnisvolle Begegnungen‘zu vermeiden.und-um Zeit zu sparen.

VERBRECHEN UND GEFANGNIS
Die folgenden Handlungen werden allgemein als Verbrechen angesehen und als solche angezeigt, wenn
du festgenommen wirst: Mitnehmen fremden Eigentums, das Initiieren eines Kampfes.in der Stadt
(eigene Verteidigung ausgenommen), das Toten eines Charakters und das Schlafen in einem fremden
Bett. Wenn ein Verbrechen angezeigt wird, wird dein Kopfgeld (Bounty) um einen gewissen Betrag
erhoht. Wenn du in eine Stadt gehst und ein Kopfgeld ist auf dich ausgesetzt, werden die Wachen der
Stadt dich festnehmen. Wenn du wegléufst, werden die Wachen dich verfolgen. Gelingt dir die Flucht,
wirst du bald merken, dass das Rechtssystem sehr effizient ist, denn schon bald werden andere Wachen
versuchen, dich festzunehmen. Wenn ihnen dies gelingt, hast du mehrere Mdglichkeiten.
1. Wenn du das Geld dazu hast, kannst du das Kopfgeld bezahlen und dem Geféngnis entgehen. Hast du
etwas gestohlen, werden dir auBerdem diese Gegenstande-abgenemmen, einschlieBlich der. Gegensténde,
die du unbemerkt stehlen konntest. Die Watchen konnen-gestohlene Warén problemles erkennen.
2. Du kannst dich der Festnahme widersetzen, was.eine sehr schlechte Idee ist, dénn a)-sind die
Wachen sehr harte Burschen und b) ist dies.ein weiteres Verbrechen ‘auf deiner Liste, das-du-verant-.
worten musst, und:dein"Kopfgeld wird nochmals-in.die Hohe getrieben
3..Du kannst sich darauf einfassen; die Strafe nicht zu bezahlen und dafiir ins Gefangnis zu gehen.
Einigedeiner Fertigkeiten.sinken jedoch wahrend deiner Gefangenschaft. Die Anzahl von- Fertigkeiten
und der Wert, um den sie sinkenhangen vonder Aufenthaltsdauer im Gefangnis ab. AuBerdem
werden dir alle gestohlenen Gegenstande abgehommen.




LADEN UND SPEICHERN

Sobald du die Erstellung deines Charakters abgeschlossen und

das Zensus- und Steueramt in Seyda:Neen verlassen hast,

kannst du-dein Spiel jederzeit speichern. Um einen Spielstand

20"erzeugen, driickst-du'die Esc-Taste und-wahist im

Hauptmenii "Save Game":(Spiel speichern)..Bu kannst dir.

dann aussuchen; ob.du-das Spiel-unter.einem.neuen Namen

speicherst, inden.du.oben‘in der'Liste-“New.Save.Game"

(Neues gespeichertes Spiel)-auswahlst und-den neuen Namen

eingibst,-oder-ob du einen-vorherigen Spielstand:tiberschreibst,

indérm du.den Spielstand aus der. Liste. auswahlst.and aof Save

(Speichern) klickst:

Du kannst auch ein Spiel aus dem Hauptmend faden, indem

du:Load(Laden) auswahist. Es erscheint eine Liste aller gespeicherten- Spiele. Die Spiele werden nach
Speicherdatum und -uhrzeit sortiert, wobei die aktuellsten Spielstande-oben-in.der Liste stehen:

OPTIONSMENU
Du erreichst das das Optionsmenti-nach-dem Laden von MORROWIND:vom, Hauptmenii-aus-oder,
wenn:du dich im Spiel befindest; durch-Driicken der Esc-Taste. {m.Optionsmenu kannst 'du-Grafik,
Sound, Steuerung und Voreinstellungen anpassen..

et AUDIO
In diesem Meni kannst du.die Lautstarken fur Sprache (Voice), Effekte
(Effects), Schritte (Footsteps) und Musik (Music) einstellen. Wenn du
die Musik abschaltest, kannst du die Leistungsfahigkeit.des Spiels
erhohen.
Wenn du die 3D-Audioqualitat (3D Audio Quality) auf High:(Hoch)
einstellst,-erhaltst du zwar raumlich besser positionierte Soundeffekte,
jedoch konrien dadurch bei einigen Soundkarten Fehler hervorgerufen
Werden. Wenn deine Soundkarte nicht voll DirectX 8:1-kompatibel ist,
kann es zu schlechter Soundwiedergabe oder Abstiirzen-kommen. Sollte
dies der Fall sein, stellst du in der Windows-Systemstetierung eine:
niedrigere Hardwarebeschleunigung fiir.deine Soundkarte ein.

CONTROLS (STEUERUNG)

Du kannst Tasten bzw. Knopfe fiir jede Aktion-heu belégen; indem du.
auf die éntsprechende Aktion im'Abschnitt Controls (Steuetung)
klickst und dann die neue Taste bzw. den neuen Knopf driickst.

Reset Controls (Steuerung zuriicksetzen) - Um die Steuerung wieder
auf die urspriingliche Konfiguration-zurtickzusetzen, klickst du auf die
Schaltflache “Reset Controls” (Steuerung zuriicksetzen). Bevor die
Steuerung zuriickgesetzt wird, erfolgt eine Sicherheitsabfrage.

Invert Y Axis (Y-Achse umkehren) - Mit dieser Option kannst du die
Richtung einstellen, in die du blickst, wenn du die Maus nach
oben/unten bewegst. StandardmaBig siehst du'nach oben, wenn du
die Maus nach hinten bewegst:

Enable Joystick (Joystick aktivieren) - Erlaubt dir die Belegung
eines Joysticks mit Steuerungsfunktionen. Achte darauf, den Joystick
vorher unter Windows zu kalibrieren.

X Axis Movement (Bewegung um. die X-Achse) - Schaltet die'seitliche Bewegung zwischen
Strafing (Seitwartsbewegung) und Turning (Drehien) um..Diese Einstellung ist nur bei der.Verwendung
eines Joysticks aktiv.

Vertical Sensivity (Vertikale Empfindlichkeit) - Legt fest, wie schnell.dein Blickwinkef nach-oben
und unten verschoben wird, wenn'du die. Maus nach oben oder unten bewegst. Je hoher die
Empfindlichkeit eingestellt ist, desto schnellerist die Bewegung.

Horizontal Sensitivity-(Horizontale-Empfindlichkeit).- Legt fest, wie schnell.dein Blickwinkel-nach
links-und rechts verschoben-wird; wenn-du die-Maus-nach links oder rechts bewegst. Je hoher- die
Empfindlichkeit eingestellt ist; desto schnellerist-die Bewegung.

EINSTELLUNGEN

Help Meénu Delay (Meniihilfe:Verzogerung) - Stelle hier ein,
wié lange die.Verzogerung,sein soll; bis ein-Hilfemend. fiir einen
Gegenstand erschieint; der sich in der Mitte des, Bildschirms
befindet oder auf den der-Mauszeiger weist.

Menu Transparency (Meniitransparenz) - Ermoglicht dir, die
Transparenz der Meniihintergriinde einzustellen.

Al Distance (KI:Radius) - Legt fest; wie Viel Prozessorzeit den
Charakteren auf dem Bildschirmizugewiesen wird. Du kannst die
Leistungsfahigkeit des Spiels erhohen; indem du diesen'Wert reduzierst.

Auto-Save When Rest (Automatisches Speichern beim Rasten) - Durch Aktivieren dieser
Option wird dein Spiel automatisch. im “Autosave” -Eintrag deiner Spielstandliste gespeichert, wenn
du rastest oder:wartest.

Always Use Best Attack (Immer den'besten Angriff verwenden) - Ist diese Option.aktiviert,
kannst du immer die beste Angiffsart fir die' Waffe wahlen, die-du momentan benutzt, unabhangig
von der Richtung, in die.du dich bewegst. Ist die Option deaktiviert, fithrst du bei Vorwarts- und
Riickwartsbewegungen einen StoB, bei Links- und Rechtsbewegtngen-einen Hieb und bei diagonalen
Bewegungen sowie im Stand einen Schlag aus.

Subtitles (Untertitel) - Schaltet die Untertitel aller Dialoge zwischen den Charakteren ein:bzw. ats.

Crosshair (Fadenkreuz) - Erméglicht dir, wahrend des Spiels ein kleines Fadenkreuz in der
Bildschirmmitte anzeigen zu lassen.
- = VibEo
- Resolution.(Grafikauflosung) - Listet die Auflosungen auf, die
von deinerGrafikkarte und deinem:Monitor unterstiitzt werden;
Du kannst die Leistungsfahigkeit des Spiels steigern, inderh du
eine niedrigere Auflosung wahlst.

View Distance (Sichtweite) - Dieser Schieberegler legt fest, wie
weit du im Spiel sehen kannst. Du kannst die Leistungsfahigkeit
des Spiels steigern, indem du-eine niedrigere Sichtweite einstellst.

Gamma Correction (Gammakorrektur) - Hiermit kannst du die
= | Helligkeit der Spieldarstellung festlegen.

Real-time Shadows (Echtzeit-Schatten)- Bestimmt, wie viele Schatten gleichzeitig angezeigt werden.
Du kannst die Leistungsfahigkeit des Spiels steigern, indem du diesen Schieberegler auf Off (Aus) stellst.
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