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ADD-ON-INHALTE SPIELEN

Um Skyrim Legendary Edition zu spielen, legen Sie zuerst Disc 2 ein. Sobald die
Installation abgeschlossen ist, entnehmen Sie die Disc und legen Sie Disc 1 ein, um mit
dem Spiel zu beginnen. Wenn Sie bereits Skyrim gespielt haben, erscheinen IThre Spielstinde
in den Laden/Speichern-Meniis, sodass Sie mit Ihrem bestehenden Charakeer fortfahren
konnen.

Dawnguard

Sobald Thre Charakeer Stufe 10 oder héher erreicht hat, horen Sie von Wachsoldaten in den grofSen
Stidten Geriichte iiber einen uralten Orden von Vampirjigern namens Dimmerwacht. Hat Thr Charakeer
Stufe 10 noch nicht erreicht oder méchten Sie die Dimmerwacht auf eigene Faust finden, begeben Sie
sich im Siidosten von Rifton auf die Suche nach ihrem Hauptquartier.

Hearthfire

Wenn Sie bereits Aufgaben fiir die Jarl von Falkenring, Hjaalmarsch oder Dimmerstern erfiillt und deren
Vertrauen gewonnen haben, erhalten Sie vom Vogt der jeweiligen Stadt einen Brief, in dem steht, dass Sie
jetzt Land kaufen kénnen. Sie miissen diesen Brief besitzen, um Land erwerben zu kénnen. Sie erhalten
ein Nebenziel sowie ein Questziel, das auf den Vogt oder die entsprechende Instanz des betreffenden
Fiirstentums hinweist.

Wenn Sie das Vertrauen der Jarl noch nicht gewonnen haben, wird Thnen von einem Kurier ein Brief
iiberbracht, sobald Ihr Charakter Stufe 9 oder hoher erreicht hat. In dem Brief wird Thr Charakter dazu
aufgefordert, den Jarl einen Besuch abzustatten, um mehr tiber die Vorteile einer Zusammenarbeit und
die Maglichkeit des Landerwerbs zu erfahren. Sollte Thr Charakter bereits die 9. Stufe oder hoher erreicht
haben, wenn Sie Hearthfire zum ersten Mal installieren, erhalten Sie von einem Kurier einen Brief, sobald
Sie eine Stadt oder Siedlung betreten.

Wie lauten die speziellen Bedingungen, um Land in den jeweiligen Fiirstentiimern erwerben zu kénnen?

* Fiir Falkenring: Sie miissen den Gefallen “Seltene Geschenke” und den Gefallen “Téte den
Banditenanfiihrer” erfiillen. Anschliefend kénnen Sie von Vogt Nenya Land erwerben.

* Fiir Hjaalmarsch: Sie miissen die Quest “Die letzte Ruhe” abschliefSen. Anschliefend kdnnen Sie
von Vogt Aslfur Land erwerben.

* Fiir Ddmmerstern: Sie miissen die Quest “Ein lebendiger Albtraum” abschlieflen und den
Gefallen “Tote den Riesen” erfiillen. Bitte beachten Sie, dass bei diesem Gefallen Thr Charakter als
Voraussetzung mindestens Stufe 22 besitzen und zuvor “Ein lebendiger Albtraum” abgeschlossen
haben muss. AnschlieRend konnen Sie von Jarl Skald dem Alteren Land erwerben.

Dragonborn

Um nach Solstheim reisen zu kénnen, begeben Sie sich in den Hafen von Windhelm und suchen Sie
Gjalund Salz-Weiser auf, einen Schiffskapitin, der sich bereit erklirt, Sie gegen eine geringe Bezahlung zur
Insel mitzunehmen.

Die Hauptquest von Dragonborn beginnt kurz nachdem Sie die Quest “Das Horn von Jurgen
Windrufer” im Hauptspiel gestartet und das erste Mal mit den Graubirten gesprochen haben. Nachdem
Sie diese Quest angefangen haben, werden Sie schon bald einer Gruppe von Kultisten iiber den Weg
laufen, die tiber die Dragonborn-Questreihe spricht.

The Elder Scrolls V: Skyrim® Legendary Edition © 2011 - 2013 Bethesda Softworks LLC, a ZeniMax Media company. The Elder Scrolls, Skyrim, Dawnguard,
Hearthfire, Dragonborn, Bethesda, Bethesda Game Studios, Bethesda Softworks, ZeniMax and related logos are registered trademarks or frademarks of
ZeniMax Media Inc. in the U.S. and/or other countries. Al Rights Reserved.
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A WARNUNG Lesen Sie das Xbox 360® Handbuch und die Handbticher samtlicher
Peripheriegeréte, bevor Sie diesen Titel spielen, um wichtige Sicherheits- und
Gesundheitsinformationen zu erhalten. Bewahren Sie alle Handbticher zum spéteren
Nachschlagen auf. Besuchen Sie www.xbox.com/support, um Ersatzhandblcher zu
bekommen.

Wichtige G dheitsinformati zum Verwenden von Videospiel

Photosensitive Anfélle (Anfélle durch Lichtempfindlichkeit)

Bei einer sehr kleinen Anzahl von Personen kénnen bestimmte visuelle Einfliisse
(beispielsweise aufflackernde Lichter oder visuelle Muster, wie sie in Videospielen
vorkommen) zu photosensitiven Anféllen fiihren. Diese kénnen auch bei Personen
auftreten, in deren Krankheitsgeschichte keine Anzeichen fir Epilepsie o. A. vorhanden
sind, bei denen jedoch ein nicht diagnostizierter medizinischer Sachverhalt vorliegt,
der diese so genannten ,photosensitiven epileptischen Anfélle” wéhrend der Nutzung
von Videospielen hervorrufen kann. Derartige Anfalle kénnen mit verschiedenen
Symptomen einhergehen, z. B. Schwindel, Veranderungen der Sehleistung, Zuckungen
im Auge oder Gesicht, Zuckungen oder Schiittelbewegungen der Arme und Beine,
Orientierungsverlust, Verwirrung oder vorlibergehendem Bewusstseinsverlust. Im
Rahmen von Anfallen auftretende Bewusstseinsverluste oder Schittelkrampfe kdnnen
ferner zu Verletzungen durch Hinfallen oder das StoBen gegen in der Nahe befindliche
Gegenstande fuhren.

Falls beim Spielen ein derartiges Symptom auftritt, missen Sie das Spiel sofort
abbrechen und arztliche Hilfe anfordern. Eltern sollten ihre Kinder beobachten und
diese nach den oben genannten Symptomen fragen. Die Wahrscheinlichkeit, dass
derartige Anfélle auftreten, ist bei Kindern und Teenagern groBer als bei Erwachsenen.
Die Gefahr des Auftretens photosensitiver epileptischer Anfalle kann durch die
folgenden VorsichtsmaBnahmen verringert werden:

VergréBern Sie die Entfernung zum Bildschirm, verwenden Sie einen kleineren
Bildschirm, spielen Sie in einem gut beleuchteten Zimmer und vermeiden Sie das
Spielen bei Mudigkeit.

Wenn Sie oder ein Familienmitglied in der Vergangenheit unter epileptischen oder
anderen Anféllen gelitten haben, sollten Sie zunéchst arztlichen Rat einholen, bevor
Sie Videospiele nutzen.

PEGI-Alterseinstufungen und Empfehlungen gelten nur fiir PEGI-Mérkte
Was ist das PEGI-System?

Das Alterseinstufungssystem PEGI schiitzt Minderjahrige vor Spielen, die nicht fiir ihre
Jjeweilige Altersgruppe geeignet sind. BITTE BEACHTEN Sie, dass es sich nicht um eine
Einstufung des Schwierigkeitsgrades des Spieles handelt. PEGI beinhaltet zwei Teile und
ermoglicht Eltern und anderen Personen, die Spiele fiir Kinder kaufen mochten, eine
sachkundige, dem Alter des Kindes entsprechende Auswahl zu treffen. Der erste Teil
umfasst die Alterseinstufung:

T 121618

Den zweiten Teil stellen Symbole dar, die auf den Inhalt des Spiels hinweisen.
Im Einzelfall kénnen fiir ein Spiel auch mehrere Symbole angegeben sein. Die
Alterseinstufung des Spiels spiegelt wider, wie intensiv dieser Inhalt im Spiel umgesetzt

wurde. Es werden folgende Symbole eingesetzt:
e a
cevittr ~ [l scumprorren ANGST NACKTHEIT SEX DROGEN DISKRIMINIERUNG ~ ONLINE

Weitergehende Informationen finden Sie auf: http://www.pegi.info und
http://www.pegionline.eu
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Setzen Sie Ihr zuletzt gespeichertes Spiel fort.

NEU
Starten Sie ein neves Skyrim-Abenteuer.

LADEN
Hier kannen Sie zuvor gespeicherte Spielstinde aus
einer Lisfe auswahlen.

Hier konnen Sie sich alle herunterladbaren Inhalte fiir
Skyrim ansehen, die Sie erworben haben.

MITWIRKENDE
Sehen Sie sich eine Liste der Entwickler von Skyrim an.

DER SPIELBILDSCHIRM
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KOMPASS
Zeigt Richtung, Orte und
Quest-Markierungen an.

€3 NAME DES ZIELS
Hier wird der Name des erfassten Charakters
mit dozugehdrigem Gesundheitshalken
angezeigt.

ZIELHILFE
Hilft Ihnen beim Erfassen von Gegenstiinden
und Charakferen.

o LINKE ODER RECHTE HAND
Zeigt Ihre aktiven Waffen oder Zauber. Schilde
kannen nur in der linken Hand ausgeriistet
werden.

FAVORITEN
Die Liste der Gegenstinde im Inventar,
die Sie als Ihre Favoriten ausgewdhlt haben.

(@ PFEILANZAHL
Bei einem ausgeristeten Bogen sehen Sie hier
die Anzahl der Pfeile.
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VERZAUBERUNGSLADUNG
Leigt die verbleibende Ladung einer
verzauberten Waffe.

MAGICKA

Das Wirken von Zaubern kostet Magicka,

die sich langsam von selbst regeneriert. Die
Regenerationsgeschwindigkeit kannen Sie durch
die etwaige Kriifte lhrer Rasse oder verzauberte
Gegenstinde erhohen. Schlafen, Warten oder
Trinke stellen Magicka ebenfalls wieder her.

€D GESUNDHEIT
Die Menge an Schaden, die Sie einstecken
konnen. Schlafen, Warten, Tréinke, Essen oder
Tauber stellen lhre Gesundheit wieder her.

AUSDAUER

Sprinten, mdchtige Angriffe und Gegenangriffe
verbrauchen Ausdauer. Ausdauer regeneriert sich
langsam wieder von selbst; etwaige Krifte Ihrer
Rasse oder verzauberte Gegenstinde kannen
die Regenerationsgeschwindigkeit erhohen.
Schlafen, Warten, Triinke, Essen oder Zauber
unterstiitzen die Regeneration ebenfalls.
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KOMPASS

RICHTUNG DER EIGENEN
ZIELMARKIERUNG QUESTZIEL
UNENTDECKTER ENTDECKTER AKTUELLES HINTER DER
ORT FEIND ORT  RICHTUNG QUESTZIEL  TUR

¢
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Auf dem Kompass zeigen Symbole interessante Orte an, die sich in der Nahe befinden, darunter Dungeons, Stidte
oder Bauernhdfe. QuestzieFMarkierungen zeigen die Richtung Ihrer aktiven Quests an. lhre eigene Questziel
Markierung weist in die Richtung des Ortes, den Sie auf der Weltkarte besfimmt haben.

DAS CHARAKTERMENU
NEUE STUEE!

!

s gibt vier Hauptbereiche in Ihrem Charaktermend: Magie, Fertigkeiten, Gegenstdnde und Karte.

Sie kannen das Charaktermenti cffnen, indem Sie (@) driicken. Driicken Sie €8 oder () in die gewiinschte
Richtung, um das entsprechende Meni auszuwdhlen und driicken Sie emeut in dieselbe Richtung, um das Meni zu
ffnen. Oder halten Sie €8 oder ) in eine Richtung gedriickt, um in ein Meni zu springen.
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“Jene, die Kaiser werden und die Drachenfeuer entziinden, sind ganz; gewiss
Drachengeborene - der Beweis liegt im Tragen des Amulettes und im Entziinden der
Feuer. Doch waren sie von Anfang an ein Drachenblut und aus diesem Grund in der
Lage, diese Dinge zu tun - oder waren ibre Handlungen vielmehr das Zeichen dafiir,
dass Akatosh ibnen seinen Segen gewdhrte? Wir kinnen nur sagen, dass es beides

ist, und keines von beiden - ein gottliches Gebeinnis.”
(Emelene Madrine, Das Buch vom Drachenblut)
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Die Schule der Zerstorung umfosst die Kontrolle von Feve Blitzen: Dise Ferfigket erleichter
dos Wirken von Zaubern wie Fausthy el und Blitz: %
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Das Fertigkeitenmeni zeigt die Stembilder der Fertigkeiten und Talente sowie Nome, Stufe und Rasse lhres Charakters an.

FERTIGKEITEN
Sie besitzen 18 Fertigkeiten. Ein Balken unter jeder Fertigkeit zeigt an, wie nah Sie einem Fertigkeitsstufenaufstieg
sind. Je dfter Sie eine Fertigkeit einsefzen, desto schneller verbessert sie sich.

Positive/Negative Attributmodifikatoren
Ihre Gesundheit, Magicka und Ausdauer werden unten im Bildschirm angezeigt. Rote Werte werden durch negative
Tauber, Fahigkeiten, Kriifte oder andere Effekte modifiziert. Grine Werte werden posifiv modifiziert.

Stufenfortschrittshalken
Zeigt an, wie viel Erfahrung Sie noch bis zum Aufstieg zur ndchsten Stufe bendigen.

FERTIGKEITSVERBESSERUNG UND
ERFAHRUNGSSTUFENAUFSTIEG

FERTIGKEITSVERBESSERUNG
Es gibt drei Wege, um eine Ferfigkeit zu verbessern:

o Setzen Sie Ihre Fertigkeiten wiederholt ein. Je iedriger die Stufe einer Fertigkeit, umso schneller verbessert sie sich beim haufigen
Einsatz. Je haher die Stufe einer Ferfigkeit, desto mefr Zeit broucht se fir einen Aufstieg. Der Balken im Fertigkeitenment zeigt
an, wie nahe Sie einem Fertigkeitsstufenaufstieg sind.

o Trainieren Sie mit einem anderen Charakter. Sie kinnen einige Charaktere dafir bezahlen, dass sie Ihre Ferfigkeiten verbessem. 4

®  Suchen Sie nach Ferfigkeitshiichern. Diese verbesser eing besfimmte Fertigkeit, wenn sie elesen werden. 3 ﬂ

CHARAKTERSTUFE UND FERTIGKEITEN O
Um eine Charakterstufe aufzusteigen, miissen Sie eine beliebige Kombination von Fertigkeiten mehrmals verbessen. %
Wenn Sie hoherstufige Fertigkeiten verbesser, steigen Sie schneller auf. Der Balken im Ferfigkeitenment zeigt an, 3
wie weit Sie von einem Stufenaufstieg entfernt sind.

ERFAHRUNGSSTUFENAUFSTIEG
Wenn Sie eine Stufe aufsteigen, miissen Sie sich entscheiden, ob Sie Ihre Gesundheit, Magicka oder Ausdaver
erhohen wollen. Sie haben auBerdem die Maglichkeit, ein Talent auszuwdhlen. Dies kannen Sie sofort oder zu
einem spiiteren Zeitpunkt tun.
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Talente sind besondere Fahigkeiten und Verbesserungen Ihrer Fertigkeiten. Wenn Sie eine Stufe aufsteigen, kannen
Sie ein Talent auswihlen; Sie kinnen dies aber auch zu einem spiteren Zeitpunk tun. Um ein Talent auszuwihlen,
missen Sie dber die erforderlichen Fertigkeiten und Talente verfiigen. Wenn Sie beispielsweise “Doppelten
Zerstirungszauber” auswihlen wollen, miissen Sie zuvor bereits “Zerstorung (Novize)” ausgewdhlt haben.

@ Gewiihltes Talent: “Zerstirung (Novize)”
(2. ] Verfiighares Talent: “Doppelter Zersforungszauber”
€D Nicht verfiighares Talent: “Einschlog”

‘ Verzauberer (0/5)

. Einige Talente besitzen
' ' mehrere Stufen und
Bei jedem Talent werden Ihe aktuelle B konnen mefrfuch
Fertigkeit und die fir die Auswahl verbesserf werden.
erforderliche Fertigkeit angezeigt.
VAN
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“Dae Stidte von Himmelsrand legen Zengnis fiir den Erfindungsreichtum
und die Handwerksknnst der Nord ab. Die bedentendsten unter ibnen
sind Einsamfeit, Sitz des Grofikinigs und Hanptstadt der Provinzg;
Windhelm, nralt und ehrwiirdig, ein Juwel inr Schnee; Markarth, in lingst
vergangenen Zeiten in den lebenden Stein gebauen; Rifton, das sich in die
goldenen Schatten des Herbstwaldes schmiegt, der uns kistlichen Fisch und
Met liefert; und schliefilich WeifSlauf, errichtet um die Halle von Jorrvastkr,
Heimat der edelsten Gefihrien und der verebhrten Himmelsschmiede.”

(Hrothmund Wolf-Herz, Die Nord von Hz'mme/xmnd)J
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Im Gegenstandsmeni werden alle Ihre Gegenstinde angezeigt. Sie kdnnen sich Ihre Gegenstiinde in folgenden
Rubriken ansehen: Alle, Waffen, Bekleidung, Trnke, Essen, Zutaten, Biicher, Schliissel und Verschiedenes.

Y
MENUSTEUERUNG ﬁ
@ /B, O/, —Llisten ffnen/schlieBen € — Gegenstand ablegen

¢ ﬁ/ g8 6/ Q ~ Listen durchblittern

@ - Gegenstand ausriisten,/benutzen,/lesen

E / ﬁ — In linker Hand /rechter Hand ausristen
N\

) - Gegenstond favorisieren

\ g

&P - Gegenstond unfersuchen
€3 - Gegenstand drehen

Tragfihigkeit: Legt das maximale Gewicht fest, das Sie tragen kannen, ohne dberlastet zu sein. Ihre maximale
Tragfdhigkeit hiingt von lhrer Ausdauer ab.

Gold: Zeigt die Anzahl der Goldstiicke in Ihrem Besitz.

Riistungswert: Gibt die kombinierte Wirkung lhrer physischen Ristung, Ihrer aktiven magischen Effekte und aller
diesheziiglichen Talente an.

Schaden: Weist die kombinierte Wirkung Ihrer aktuellen Watfe oder Watfen aus.

FAVORITEN

In den Gegenstands- und Magiemends kinnen Sie Ihre Favoriten festlegen, indem Sie Waffen, Riistungen, Zauber
oder Gegenstinde markieren und @ dricken.

Im Spiel konnen Sie die Liste lhrer Favoriten aufrufen, indem Sie 6 oder @ antippen. Mit 6 und @
Kénnen Sie die Lste durchblttern, mit @Y oder J&J /G Gegensttinde oder Zauber ausristen oder benutzen und
schnell die Waffe zwischen d er linken Hand (JBJ) und der rechten Hond (G ) wechseln.

Sie konnen zwei Schnellzugriffe vergeben, indem Sie ¢ oder C3) bei Gegenstiinden im Favoritenmenii
gedriickt halten. Wahrend des Spiels kannen Sie zwischen diesen beiden Gegenstinden wechseln,
indem Sie <D oder ) antippen.
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ZAUBER
Das erfolgreiche Wirken von Zaubern erhdht Ihre Fertigkeit in der jeweiligen Schule der Magie. Sie kdnnen neve
Zauber bei Hindlern kaufen oder aus Zauberbiichern erlernen, die Sie in Himmelsrand finden.

KRAFTE

Tippen Sie EZN an, um eine ausgeristete Kraft einzusetzen. Jede Rasse fiingt mit einer einzigartigen Kraft an; Sie
kannen im Laufe des Abenteuers weitere Kriifte erhalten. Sie kannen immer nur eine Kraft ausgeristet haben und die
meisten Krdifte kannen nur einmal pro Tag angewendet werden.

SCHREIE

Schreie sind besondere Wortkombinationen der Drachensprache mit besonders starken Effekten. Halten Sie [E2M
gedriickt, um einen ausgeriisteten Schrei einzusetzen. Je linger Sie die Taste gedriickt halten, desto mdchtiger ist der
Schrei. Es kann nur eine Kraft oder ein Schrei ausgeristet sein, nicht beide gleichzeifig.

Wenn Sie einen Schrei eingesetzt haben, miissen Sie warten, bis Sie ihn emeut verwenden kénnen. Ihr Kompass
blinkt, solange er auflid. Blinkt Ihr Kompass nicht mehr, kinnen Sie emeut einen Schrei ausstofien.

Die einzelnen Worte eines Schreis mijssen gelernt werden, indem Sie Wortmauern in der Welt finden. Nachdem
Sie ein Wort gelemt haben, miissen Sie es mit einer Drachenseele akfivieren, bevor Sie es einsetzen kannen.
Drachenseelen kannen Sie aufnehmen, indem Sie Drachen foten.
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Al oft bekommen adelige Besucher, die ans Cyrodiil anreisen, von Himmelsrand

nicht viel mebr als das zu Gesicht, was sie von ihrer Kutsche ans seben kinnen.
Freilich ist diese primitive, unzivilisierte Proving, itberans unwirtlich, doch ist sie
anch ein Ort von rauer, wilder Schinbeit. Prachtvolle Ausblicke und begeisternde
Naturwnnder warten anf jene, die sowobl willens sind, sie anfzusnchen, als anch
Fkultiviert genug, um sie wabrbaft wiirdigen u konnen.”

(Marcins Carvain, Himmelsrand fiir Entdecker) J
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KARTEN UND SCHNELLES REISEN

DIE WELTKARTE
Die Weltkarte zeigt die gesamte Provinz Himmelstand. Mit €8 konnen Sie sich iber die Karte bewegen, mit E / m
onnen Sie heran- oder herauszoomen, und mit € zentreren Sie die Karte auf Ihren momentanen Standort.

D
r 194 N\
Ihre Position: Der Pfeil zeigt Ihre Posifion auf der Karte
i sowie die Richtung an, in die Sie gerade blicken.
v Questziel(e): Ihr aktuelles Questziel/Ihre aktuellen
[M] Questziele hiingen davon ab, welche Quests gerade akfiv sind.

& Eigene Markierung: Um diese Markierung zu platzieren,
driicken Sie €Y.
L DN ' 4
w
SCHNELLES REISEN
Heben Sie einen Ort auf der Karte hervor und driicken Sie @Y, um schnell dort hinzureisen. Schnelles Reisen ist
nicht méglich, wenn Sie sich innerhalb von Gebiuden oder im Kampf befinden. Beim schnellen Reisen vergeht

umso mehr Zeit, je groBer lhre zuriickgelegte Wegstrecke ist. Besitzen Sie ein Pferd, begleitet es Sie auch auf einer
schnellen Reise. Ist Ihr Zielort eine Stadt, wird es bei der Ankunft im ndchstgelegenen Stall untergebracht.

|

Entdeckter Ort: Helle Markierungen Bekannter Ort: Dunkle Markierungen sind lhnen

kannen ls Ziel einer schnellen Reise 2war bekannt, stehen allerdings erst fiir schnelle Reisen
avsgewdhit werden. zur Verfiigung, wenn Sie sie einmal besucht haben.




 TAGEBUCH

Driicken Sie g und verwenden Sie
E / m dos Quest, das Statistik- und das

Systemmeni zu Gffnen.

QUESTS

Um eine Quest zu akfivieren, wihlen Sie sie
aus und driicken @Y. Nach der Aktivierung
werden Ihrem Kompass sowie der Welt- und
Umgebungskarte ein oder mehrere Questziele
hinzugefiigt.

Die Rubrik Verschiedenes enthilt spezielle Ziele,
die zu neven Quests, Orten und Belohnungen
fishren kannen.

AUF KARTE ZEIGEN
Durch das Driicken von @9 werden die
Weltkarte und der Ort des Questziels angezeigt.

ALLGEMEINE STATISTIK

Unter “Allgemeine Stafistik” werden
Informationen Uber den Fortschritt Ihres
Charakfers im Spiel angezeigt.

SPEICHERN

Sie kannen das Spiel jederzeit manuell speichern.

LADEN
Hier stehen Ihnen zuvor gespeicherte Spielstande zur
Auswahl.

EINSTELLUNGEN

GAMEPLAY

In diesem Meni kannen Sie die Schwierigkeitsstufe

und damit die Schwierigkeit der Kampfe festlegen, die
Sichtempfindlichkeit anpassen, die V-Achse invertieren, die
Einstellungen fir automatisches Speichem tndern sowie die
Vibrationsfunktion akfivieren oder deakiivieren.

ANZEIGE

In diesem Meni kannen Sie die Helligkeit und die Transparenz
der Anzeige einstellen. AuBerdem kinnen Sie hier dos
Fadenkreuz, Dialogunterftel sowie allgemeine Unterfitel
ein-oder ausschalfen.

VERSCHIEDENES

Aupio
Uber dieses Mend kannen Sie die verschiedenen
Lautstiirkepegel regeln.

STEUERUNG

In diesem Menii kannen Sie die Spielsteuerung neu

definieren.

HILFE

Hier finden Sie zusitzliche hilfreiche Spielinformationen.

VERLASSEN

Bringt Sie zuriick ins Hauptmend.

o e m— - —— ”

DIALOGE, TAUSCHHANDEL
UND TAGELOHNER

DIALOGE
Driicken Sie @Y, um mit jemandem zu reden. Driicken Sie (), um ein Gespriich zu beenden.

@ Charaktername
@D Themen, iber Sie nicht gesprochen haben

€D Themen, iiber die Sie gesprochen haben

Dialogoptionen

Hier sehen Sie die Liste der Themen, iber die Sie mit dieser Person sprechen konnen. Eventuell miissen Sie in der Liste
nach unten scrollen, um weitere Optionen zu sehen. Wenn Sie die Person zu bestimmten Dingen befragen, konnen
weitere Dialogoptionen erscheinen. Die hellen Dialogoptionen enthalten Themen, tber die Sie noch nicht gesprochen
haben. Die dunklen Dialogoptionen zeigen an, dass Sie Gber das betreffende Thema bereits gesprochen haben, aber
noch andere Themen wichtig sein konnten. Manchmal bendtigen Sie unbedingt Informationen von einem Charaker. In
diesem Fall erscheinen spezielle Dialogoptionen, darunter:

Uberreden: Bringen Sie einen Charakter alleine mit Ihrer Wortgewandtheit dazu, Ihnen etwas zu erzdflen. Ein
haherer Wert in Wortgewandtheit bringt beim Uberreden mehr Erfolg.

Einschiichtern: Schiichtern Sie einen Charakter ein, damit er redet. Der Erfolg hdngt von Ihrer Wortgewandtheit
und lhrer Stufe ab.

Bestechen: Bestechen Sie einen Charakter mit Gold, damit er redet.

Priigelei anfangen: Beginnen Sie einen Faustkampf mit dem Charakter: Wenn Sie gewinnen, erhalten Sie
die bendtigen Informationen. In einem Faustkampf kannen weder Sie noch hr Widersacher sterben. Wenn Sie
allerdings eine Waffe zighen, kommt es zu einem richtigen Kampf, der auch rechtliche Folgen haben kann.

FERTIGKEITSTRAINING
Fir einen bestimmten Preis konnen manche Charaktere Sie trainieren und somit Ihre Fertigkeiten verbesser. Fir jede
Ferfigkeit gibt es eine begrenzte Anzahl dieser Charakfere und nur wenige kinnen Fertigkeiten in hheren Stufen frainieren.




BlcHeR

SONSTIGES

HANDELN h
Wenn Sie Handeln wihlen, werden Ihr Inventar und das Inventar des Handlers angezeigt. Gegenstdnde Uber dem
Trennstrich gehdren dem Handler, Gegenstdnde unter dem Trennstrich gehdren Ihnen.

Wahlen Sie die Gegenstinde aus, die Sie von dieser Person haben mdchten, und driicken Sie Q um sie 2
erwerben. Sie konnen auch versuchen, dem Handler Ihre Gegenstinde zu verkaufen, indem Sie sie in hrem Inventar
auswhlen und Q driicken. Handler kaufen nur Gegenstiinde der Art, die sie selbst verkaufen, deshalb sind nicht
immer alle Gegenstinde aufgefihrt.

Die Preise, die Sie fiir Gegenstiinde bezahlen und erzielen, hangt von Ihrer Wortgewandtheit und von Ihren Talenten
ab. Handeln verbessert hre Wortgewandtheit.

TAGELOHNER UND FREUNDE

In den Tavernen von Himmelsrand finden Sie Tagelohner, die Sie als Mitstreiter anwerben kannen. Jeder Tagelohner
besitzt eine eigene Kampfspezialifdt und Sie kannen ihnen Befehle geben. Zusitzlich konnen sie Dinge fiir Sie fragen.

Manchmal erlauben Ihnen Freunde, dass Sie sich Gegenstdnde aus threm Inventar als Geschenk aussuchen oder sie
begleiten Sie auf lhren Reisen. Manchmal kdnnen Sie ihnen im Gegenzug auch ein Geschenk machen.

ANHANGER BEFEHLIGEN
Erfassen Sie Ihren Anhdnger wie ein Ziel und halten Sie @G gedriickt, um in den Befehlsmodus zu gelangen. Im
Befehlsmodus kannen Sie Ihrem Anhiinger folgende Befehle erfeilen:

e An einem bestimmten Ort am Boden warten

o Ein Objekt in der Spielwelt henutzen, etwa einen Hebel oder Stuhl
o Einen Feind angreifen

« Eine verschlossene Tiir oder ein verschlossenes Behiiltnis offnen

« Gegenstiinde in der Spielwelt aufheben

Manche Anhdnger nehmen keine Befehle von lhnen an, andere kinnen bestimmte Befehle nicht ausfihren. Und
vergessen Sie nicht, dass die Wache Sie fir alle Verbrechen Ihrer Anhdnger verantwortlich macht.

KAMPF

Selbst fiir die groften Abenteurer ist Himmelstand ein gefihrlicher Ort. Um Ihr Uberleben zu sichern, ist s wichtig,
dass Sie die Grundlangen des Kampfes beherrschen.

Ve
/ A
WAFFEN EINHAND- UND ZWEIHANDWAFFEN
In Himmelsrand gibt es viele unterschiedliche Waffen. Der Waffen wie Dolche, Schwerter, Streitkolben und Kriegstxte
von lhnen verursachte Schaden hingt von der jeweiligen sind einhdndige Waffen und kannen zusammen mit einem
Wafe, Ihrer Fertigkeit und wirksomen Talenten ab. Schild oder einer anderen Waffe gefuhrt werden. Waffen
Schwere Waffen bendtigen mehr Zeit zum Schwingenund -~ wie Streitdxte, Zweihdnder und Kriegshdmmer bendtigen
verursachen unter Umstiinden auf langere Sicht weniger zwei Hinde und kannen nicht mit einem Schild oder einer
Schaden als schnellere Waffen. Schwerere Waffen senken ~— anderen Wafe gefihrt werden. Zweihandwaffen sind
auch Ihre Geschwindigkeit bei der Bewegung. langsamer, verursachen aber mehr Schaden.

NAHKAMPFANGRIFFE BLOCKEN
Es gibt zwei Arten von Angriffen: normale Angriffe und Halfen Sie
michtige Angriffe. Um einen normalen Angriff auszufiihren,
fippen Sie Gl kurz an. Fir einen miichtigen Angiff halfen
Sie ﬂ gedrickt. Michtige Angriffe verbrauchen Ausdaver, ~ Waffen. Um mit lhrem Schild oder Ihrer Waffe einen
verursachen aber doppelten Schaden. Machtige Angritfe Gegenangriff auszufihren, halten Sie m gedrickt und
stoflen Ihwen Gegner unter Umstiinden zuriick, sodass Sie fippen Sie ﬁ an. Ein Gegenangriff verbroucht Ausdaver,
2usiitzliche Angriffe durchfihren kannen. Bei machtigen stiit Ihren Gegner zuriick und ermiglicht lhnen eingn
Angritfen verbrauchen schwere Waffen mehr Ausdaer als Angriff. Durch ein bestimmes Talent kdnnen Sie machtige
leichte Waffen. Gegenangriffe durchfiihren, die stirker als normale

SCHIESSKUNST Gegenangriffe sind, indem Sie ﬂ gedriickt halten,

Filr einen Schuss mit dem Bogen halten Sie ﬂ gedriickt, vilvend i blocken.

um die Bogensehne volstindig zu spannen, und lassen RUSTUNG

Sie m dann los, um den Pfeil abzuschiefien. Je weiter Jedes getragene Riistungstel trigt zu lhrem Gesamschutz
Sie die Bogensehne zuriickziehen, desto mehr Schaden oder Ristungswert bei. Je haher Ihr Ristungswert, desto
verursachen Sie. Sie kannen einen Schuss abbrechen, besser sind Sie geschitzt. Wie sehr Sie eine Ristung
indem Sie €9 dricken. Sie knnen Toente der Fertigkeit ~ schitzt, hiingt von der Riistung selbst, von Ihrer eigenen
SchieBkunst auswahlen, um Fahigkeiten wie Heranzoomen  Fertigkeit im Umgang mit dem jeweiligen Riistungstyp und
oder Zeit verlangsamen zu erhalten. Diese Fihigkeiten diesheziiglichen Tolenten ab, die Sie ausgewdhlt haben.

wenden Sie on, indem Sie: JB gedrict holen, wihrend KANPF ABBRECHEN

g 0 dor S g Wenn Sie gegen einen befreundeten Charakier oder gegen
einen Waichter kimpfen, kannen Sie den Kampf abbrechen,
indem Sie Ihre Waffe wegstecken. Wenn Ihr Gegner dozu
bereit ist, wird er zu kimpfen aufhdren.

gedriickt, um zu blocken. Blocken mit
einem Schild oder einer Watfe senkt den von hnen
erlittenen Schaden, wobei Schilde effekfiver blocken als

P u@wg, i

D
N/

/

“Blocken, kontern, Gegenangriff! Wenn sie am Boden liegen, schlagt zu! Sie W
zeigen kein Erbarmen, warum solltet Ihr es also tun? Beim Kampf gebt es um die
Offensive, darnm, Euren Gegner friih zu erwischen und dann nicht nachzulassen”

(Eduardo Corvus, Toten - oder getitet wrdeﬂ)J

i



l ~ SCHLEICHEN, TASCHENDIEBSTAHL SCHLOSSKNACKEN g
<4 UND SCHLOSSKNACKEN

SCHLEICHEN
Sie kénnen schleichen, indem Sie @i gedrickt halten. Beim Schleichen kinnen Sie Taschendiebstihle begehen und r

auch heimliche und michtige Angritte durchfihren. Ihr Tamstatus wird angezeigt, wenn Sie sich ducken:

D
4 N4

Wenn das Auge des Schleichsymbols halb gesffnet ist, kénnen
Sie unter Umstiinden entdeckt werden.

- Wenn das Auge des Schleichsymbols vollstiindig gedffnet ist,
kénnen Sie entdeckt werden.
—aor——

Wenn das Auge des Schleichsymbols geschlossen ist, h :
sind Sie verborgen. s Vetich e . s [—
- <\, / Drehen Sie mit €3 das Schloss und mit B den Dierich. Wenn der Diefrich gedreht wird und je niher er sich an der
4 . ; . ) o richtigen Posifion befindet, desto weiter dreht sich das Schloss, bevor der Dietrich abbricht. Erst wenn der Digtrich in
Wenn sich das Auge ganz Gffnet und das Symbol “ENTDECKT” anzeigt, hat Sie ein Feind in der Nahe entdeckt und wird Sie der richtgen Positon ist, dreht sich dos Schloss volltindig und liss sich offnen.

gleich angreifen. Wenn sich das Auge ganz schlieBt und das Symbol “VERSTECKT” anzeigt, heifit das, dass alle Feinde in der
Nahe Ihre Spur verloren haben und nicht [inger nach lhnen suchen.

VERBRECHEN UND DEREN BESTRAFUNG

|hre Tarnung hangt von vielen Faktoren ab:

o Schleichen hilft lhnen nur, wenn Sie sich ducken. Je besser Sie im Schleichen sind, desto leichter bleiben VERBRECHEN, KOPFGELDER UND KERKER
Sie unentdeckt. Sie kannen Fertigkeit im Schleichen verbesser, indem Sie erfolgreich heimliche Angriffe durchfishren Folgende Akfionen sind Verbrechen und werden gemelde, wenn Sie dabei erwischt werden: Gegenstiinde oder Pferde
oder in Reichweite eines Ziels schleichen. Es gibt einige Schleichtalente, die Ihnen zusitzliche Tarboni geben. stehlen, Taschendiebstahl, Schldsser knacken, unerlaubtes Betrefen eines Hauses /Grundsticks, einen Kampf beginnen -
o Sichtlinie: Sie bleden mit groBerer Wahrscheinlichkeit unentdeckt, wenn Ihr Feind Sie nicht sehen kann. Selbstverteidigung ist kein Verbrechen - oder einen fredlich gesonnen Charakter umbringen.
o Dunkelheit: In dunkleren Bereichen werden Sie nicht so leicht gesehen. Wird ein Verbrechen gemeldet, setzt die Stadt, in der Sie sich gerade hefinden, ein Kopfgeld auf Sie aus. Die Hohe des

o Bewegung: Sie sind am schwersten zu sehen, wenn Sie sich nicht bewegen. Wenn Sie rennen, sind Sie am Gl L I

leichtesten zu sehen. Jeder, der Sie beim Begehen eines Verbrechens beobachtet, ist ein Zeuge. Wenn Sie alle Zeugen eines Verbrechens kurz

o Geriiusche: Zweihandwatfen verursachen die meisten Gerdusche. Einhandwatfen sind leiser; Dolche und Bagen danach efiminieren, wird kein Kopfgeld o Sie qusgesetzt

sind loutls. Beim Zaubern entstehen Gerdusche und Lich. Schwerere Ristungen verursachen beim Bewegen mefr Wenn ein Kopfgeld auf Sie ausgesetzt ist, versucht die Wache, Sie festzunehmen. Wenn Sie weglaufen, werden Sie
Gerdusche. verfolgt. Wenn Sie in eine andere Stadt fliehen, in der kein Kopfgeld auf Sie ausgesetzt ist, ignoriert Sie die dorfige Wache.
Wenn Sie einen Feind angreifen, der Sie noch nicht entdeckt hat, erhalten Sie einen Schadensbonus, dessen Hahe von Ihrer Wenn Sie von der Wache festgenommen werden, haben Sie normalerweise folgende Maglichkeiten:

gl G [ rhden ko o Sie knnen Ihr Kopfgeld bezahlen und so dem Gefiingnis entgehen. Alle gestohlenen

Feinde reagieren auf Gerdusche in der Umgebung, wie auf das Aufprallen von Pfeilen oder das Zuschnappen von Fallen. Gegenstiinde in Ihrem Inventar werden entfert, auch die Gegenstinde, die Sie unentdeckt enfwendet haben.

Manchmol kGanen e dos 20 hem Vorti nutzen und den Feind weglocken. o Sie kinnen sich gegen die Festnahme wehren. Die Wache greift an, wenn Sie sich wehren. Wenn

Sie entkommen, bleibt das Kopfgeld in dieser Stadt bestehen und die Wache wird versuchen, Sie bei Ihrer

TAS_CHENDIEBST RHL ~E ST - ) - e ) Riickkehr festzunehmen. Wenn Sie den Kampf abbrechen, indem Sie Ihre Waffe wegstecken, greift Sie die
Fir einen Taschendiebstahl missen Sie schleichen. Nahern Sie sich dem Ziel und akfivieren Sie es, um sein Inventar Wache unter Urstinden richt inger an, je nach dem, welchen Ruf e haben. Aber S werden frtzdem
aufzurufen. Waihlen Sie einen Gegenstand aus, um ihn zu stehlen, oder wihlen Sie einen Gegenstand aus Ihrem Inventar, den festgenommen. ' i

Sie ihm zustecken machten. Wenn Sie Erfolg haben, wird der betreffende Gegenstand lhrem Inventar hinzugefiigt. Wenn Sie

beim Taschendiebstahl entdeckt werden, wird das Verbrechen gemeldet und Sie kinnen den Gegenstand nicht nehmen.  Ins Gefiingnis gehen und Strafe absitzen. W.e"n Sie ins Geﬁingnis geh_en, kﬁnn_er! Sie ve_rsuchen,
s das Schloss Ihrer Zelle zu knacken und unentdeckt zu flichen. Um Ihre Zeit abzusitzen, akfivieren Sie das

Je haher Ihre Fertigkeit Taschendiebstahl, desto geringer st die Wahrscheinlichkeit, dass Sie erwischt werden. Es ist noch kein Bett in Ihrer Zelle und Sie kommen wieder frei, wenn Sie Ihre Zeit abgesessen haben. Ihr Fortschritt bei der
Verbrechen, sich dos Inventar eines anderen Charakfers anzusehen. ‘ Erhahung Ihrer Fertigkeiten ist maglicherweise verloren, je nachdem, wie lange Sie eingesessen haben.

14



" ALCHEMIE

Alchemie: Misthe Zutaten, um Triinke herzustellen.

UNBEKANNTER ZAUBERTRANK
0.5 0

Erfordert: Eifenchr, Schmetterlingsflugel, Totenglocke

E ) Entfernen A heben (K] Herstellen 15

Alchemiezutaten sind in ganz Himmelsrand zu finden. Trinke und Gifte werden hergestellt, indem mit Hilfe von
Alchemielaboren zwei Zutaten gemischt werden, die Uber eine gemeinsame Wirkung verfiigen. Trdnke werden von
Ihrem Charakter getrunken, um positive Effekte zu erzielen, wahrend Gifte auf lhre Waffen aufgetragen werden, um
2usiitzlichen Giftschaden zu verursachen.

Je besser Ihre Alchemiefertigkeit, desto stiirkere Zaubertrinke und Gifte kinnen Sie herstellen. Sie kinnen Ihre
Alchemiefertigkeit steigem, indem Sie Zutaten essen sowie Zaubertriinke und Giffe herstellen.

Alle Zutaten haben vier verschiedene Wirkungen. Die erste Wirkung erfahren Sie, indem Sie die Zutat essen. Wenn Sie
eine Zutat mit anderen Zutaten kombinieren, konnen Sie die brigen Wirkungen herausfinden. Wenn ein Zauberfrank
oder Gift misslingt, besafien die Zutaten keine gemeinsamen Wirkungen. Sie kinnen auch Talente erleren, die es
Ihnen ermdglichen, durch das Essen von Zutaten mehr als eine Wirkung herauszufinden.

Ve
/ N

“Der Troll mag zwar tot sein, aber Enre Arbeit ist noch nicht beendet. Iasst

die Flammen erlischen und untersucht die Leiche des Trolls. Wenn Ihr Gliick
habt, findet Thr Fettpolster, die einen guten Preis bei Trankmischern einbringen.
Beschaftigt Thr Euch selbst mit Alchemie, konnt Ihr das Fett auskochen, um es fiir
alle Arten von Tranken und Stirkungsmitteln 3 verwenden.”

(Finn, Wie tote ich einen Troll?)

“ D
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VERZAUBERUNG

: uuﬁ} m'1
=
ffzovbern

‘Gogenstand
Vermubern

Salenein

Erfordert

Verzauberung ist die Kunst, Ristungen und Waffen mit magischen Effekten zu belegen. Um einen verzauberfen
Gegenstand herzustellen, bendtigen Sie eine erlernte Verzauberung, einen gefiillien Seelenstein und einen
ausriistharen Gegenstand, der unverzaubert ist. Je besser Ihre Verzauberungsfertigkeit, desto stdrker wird auch der
verzauberte Gegenstand.

Vierzauberungen werden gelernt, indem verzauberte Gegenstinde zerstort werden. Bringen Sie verzauberte
Gegenstinde zu einem arkanen Verzauberer, um sie zu zerstoren.

BLITZSCHADEN

Enfer] OK Tab Abbrechen

Sie finden gefillte Seelensteine in der Welt oder knnen Sie herstellen, wenn Sie mithilfe des Zaubers Seelenfalle die
Seele einer Kreatur in einem leeren Seelensfein einfangen.

Einige Verzauberungen kénnen nur auf Waffen gewirkt werden, andere wiederum nur auf gefragene Gegenstiinde oder
bestimmte Arten von getragenen Gegenstinden. Waffenverzauberungen verbrauchen bei jedem Treffer einen Teil ihrer
Ladung und miissen wieder aufgeladen werden. Die Energiestdrke und die Grofie der Seele im Seelenstein bestimmen,
wie viele Ladungen die Waffe besitzt.

Verzauberungen von getragenen Gegenstinden sind permanent und missen nicht wieder aufgeloden werden.




SCHMELZEN, GERBEN UND KOCHEN g

SCHMELZEN

Roherz finden Sie Gberall in Himmelsrand, vor allem
in Minen. In einer Schmelzhiitte kdnnen Sie das Erz
v Barren verarbeiten, welche zum Schmieden von
Waffen und Riistungen bendtigt wird.

Pz

EISEN &

BESCHLAGEN

EISENHELM
16 5

Erfordert:

Erschaffen

In der Schmiede kannen Sie neue Waffen und Ristung herstellen. Je besser lhre Schmiedekunstfertigkeit, desto
bessere Wafen und Riistungen kannen Sie schmieden. Sie kdnnen Ihre Schmiedekunst verbessern, indem Sie Watfen
und Riistungen herstellen oder verbessern, Trainer bezahlen oder Lehrbiicher lesen.

GERBEN

Auf Gerbgestellen werden Tierhdute zu Leder
verarbeitet. Je grifer das Tier, desto mehr Leder
wird gewonnen. Rohleder wird in Lederstreifen
geschnitten, die ihrerseits Komponenten fir die
Herstellung von Ristungen und Waffen sind.

Die Herstellung von Waffen und Riistungen erfordert verschiedene Bestandteile, etwa Eisen oder Stahl, die dberall in
der Welt gefunden werden konnen, sowie das Wissen tiber deren Herstellung. Um neue Waffen- und Ristungsoptionen
freizuschalten, wahlen Sie Tolente aus dem Sternbild der Schmiedekunst.

Schleifsteine: Mithilfe von Schleifsteinen lisst sich
der Schaden von Waffen erhchen. Um eine Waffe

2u schirfen, brauchen Sie die richtigen Materialien.
Die Hahe der Verbesserung hingt von Ihrer
Schmiedekunstfertigkeit und von thren Talenten ab.

KOCHEN

In Kochtdpfen kannen Sie Essen zubereiten, das
unterschiedliche voribergehende Effekte hat. Fir
jedes Rezept sind bestimmfe kulinarische Zutaten
notwendig, die in ganz Himmelsrand zu finden sind.

Werkhiinke: Nutzen Sie Werkbiinke, um den
Riistungswert eines Gegenstands zu verbessern. Dafiir
bendtigen Sie zusiitzlich Komponenten. Die Hahe der
Verbesserung hiingt von Ihrer Schmiedekunstfertigkeit
und von lhren Talenten ab.




PFERDE, HAUSER, BUCHER
UND BEHALTNISSE

[ ¥

PFERDE
U ein Pferd zu reiten, nihem Sie sich ihm und driicken Sie ). Halten Sie @ gedriickt, um zu galoppieren.
Driicken Sie beim Reiten @Y, um abzusteigen. Fin eigenes Pferd kiinnen Sie in den Stéilen vor allen groferen
Stidten erwerben. Beim schnellen Reisen in eine andere Stadt wartet Ihr Pferd im ortsansssigen Stall auf Sie, gleich
vor den Stadtforen.

HAUSER ZU VERKAUFEN
I jeder groBen Stadt werden Hauser verkauft. Wenn Sie ein Haus gekauft haben, kdnnen Sie es einrichten. In allen
grofen Stadten erhalten Sie genauere Informationen beim Vogt des Jarl.

BUCHER UND ANDERE DOKUMENTE
Sobald Sie ein Buch akiviert haben, kénnen Sie es lesen. Danach kannen Sie es entweder zuriicklegen (@) oder

nehmen (€)). Mit €8 /€3 oder m i ﬂ kannen Sie vor- oder zuriickbldttern.

Lehrbiicher verbessern lhre Fertigkeiten, wenn Sie sie zum ersten Mal lesen. Aus Zauberbiichern knnen Sie Zauber
erlernen, sie verbrauchen sich aber beim Lesen.

BEHALTNISSE

Zu den Behdlmissen gehdren unter anderem Truhen, Kisten, Fasser, Schrdnke, Schatullen und Leichen. Um ein
Behiltnis zu dffnen, driicken Sie @Y. Ist der Schriftzug OFFNEN rot, gehéren die darin befindlichen Gegensttinde
jemand anderem.

. g
ACHTUNG! Lassen Sie keine Gegenstiinde in Behiltnissen zuriick, die nicht lhnen gehdren! Wenn Sie
Pech haben, sind sie bei Ihrer Riickkehr verschwunden. Eine Maglichkeit, eigene Behltnisse zu besitzen,
ist der Kauf eines Hauses.

) 4

Xbox LIVE

Xbox LIVE® ist Ihre Verbindung zu mehr Spielen, Unterhaltung und SpaB. Weitere Informationen erhalten Sie
unter www.xbox.com/live.

ANSCHLIESSEN

Bevor Sie Xbox LIVE nutzen kénnen, missen Sie Ihre Xbox 360 mit einem Breitband-Internetanschluss

— beispielsweise DSL — verbinden und eine Xbox LIVE-Mitgliedschaft abschliefien. Die kostenlose Xbox LIVE-
Silbermitgliedschaft ist bereits im Kaufpreis der Xbox 360 enthalten, sodass Sie gleich loslegen konnen.

Um in den Genuss aller Xbox LIVE-Funkfionen und —Services zu kommen, miissen Sie eine kostenpflichtige
Xbox LIVE-Goldmifgliedschaft abschliefien. Weitere Informationen zur Verbindung mit Xbox LIVE und Hinweise
2ur Verfiigharkeit des Services erhalten Sie auf der Webseite www.xbox.com/live/countries.

JUGENDSCHUTZ |
Mithilfe der Xbox 360 Jugendschutzfunkfion kannen Eltern und Erziehungsberechtigte bestimmen, g
welche Inhalte junge Spieler nutzen kannen und wie lange sie tiiglich spielen dirfen. Auch kgnnen "
Erziehungsberechtigte festlegen, mit wem und auf welche Weise auf Xbox LIVE kemmuniziert werden darf.

Tudem ldisst sich vorgeben, wer auf fir Erwachsene besfimmte Inhalte zugreifen darf. Weitere Informationen

erhalten Sie auf www.xbox.com/familysettings.

GARANTIEBESTIMMUNGEN

TeniMax Europe Limited garantiert dem urspriinglichen Kufer dieser Computer Software, dass die Disk /

Datentriger, welche mit dieser Software geliefert wird, wahrend der ersten 90 Tage seit dem Eigenfumsibergang

keine Fehler aufweisen wird. Sobald das Produkt Fehler aufweisen sollte, bringen Sie dieses bitte zuriick an den

Kaufort zusammen mit einem Kaufnachweis. Sollte dies nicht méglich sein, dann senden Sie das fehlerhafte

Produkt bitte an die unten angegebene Adresse von ZeniMax Europe Limited zusammen mit einem Kaufnachweis,

der Angabe des Kaufortes, einer Beschreibung des Fehlers sowie jeglicher Originalverpackung, die sich in lhrem

Besitz befindet. ZeniMax Europe Limited wird lhnen die Porfokosten fiir die Ricksendung fehlerhafter Produkte

erstatten. Diese Garantie gilt neben den gesetzlichen Anspriichen, die lhnen in Bezug auf das Produkt zustehen. ,
lhre gesetzlichen Anspriiche werden durch diese Garantie weder eingeschrdnkt noch in irgendeiner Weise <
beeintrichtigt. Sollten Sie weitere Informationen hinsichtlich lhrer gesetzlichen Anspriiche bendtigen, dann "
konsultieren Sie bitte eine Verbraucherzentrale oder einen Anwalt.

ZeniMax Evrope Ltd. e
Skypark — 9th Floor “
8 Elliot Place ¢
Glasgow, G3 8EP

Groflbritannien

TECHNISCHER SUPPORT UND
KUNDENDIENST

Bei Fragen zum Kundendienst und technischen Supportanfragen wenden Sie sich von Montag - Freitag von 09:00
Uhr - 18:00 Uhr, mit Ausnahme gesetzlicher Feiertage an die Rufnummer 069,/50070071 (es fallen innerhalb von :
Deutschland die tblichen Festnetzgebihren an). Bitte beachten Sie, dass fiir Anrufe auBerhalb von v
Deutschlond internationale Telefongebihren anfallen. Alternativ stehen wir Ihnen auch per Email unter 5
SupportDE@bethsoft.com zur Verfiigung oder besuchen Sie unsere Webseite
http://www.bethsoft.com.
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Havok™. © Copyright 1999-2011. Havok.com Inc. (or ts licensors). All Rights Reserved. See www.havok.com for details. Uses Scaleform GFx © 2009 Scaleform
Corporation. Allvights reserved. Uses Bink Video. Copyright ©1997-2011 by RAD Game Tools, Inc. FaceGen from Singular Inversions Inc. FaceFX Software used for facial
animation. ©2002-2006, 0C3 Entertainment, Inc. and its licensors. All rights reserved. KINECT, Xbox, Xbox 360, Xbox LIVE und die Xbox-Logos sind Marken der Microsoft-
Unfernehmensgruppe und werden von Microsoft lizenzert.
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