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i & Vampirfurst

Vor- und Nacbhteile der Blutsauger

Neben den blutrlinstigen
Werwodlfen gibt es in Skyrim
auch Vampire - und Sie kon-
nen einer von ihnen werden!
Doch wie funktioniert das
genau, was haben Sie davon,
und wie werden Sie wieder
menschlich? von pante McGee

WIE KANN ICH
VAMPIR WERDEN?

Vampir zu werden ist recht simpel, denn Sie
miissen nichts weiter tun, als gegen einen
dieser Blutsauger zu kdmpfen. Der kann Sie
dann mit der Krankheit Sanguinare Vampi-
ris anstecken, die zur Vampirverwandlung
fiihrt. Haben Sie sich erstmal angesteckt,
dauert es drei Tage im Spiel, bis die Meta-
morphose abgeschlossen ist. Wahrend die-

Vampire treffen Sie an vielen Orten in Sky-
rim. Wenn Sie im Kampf (absichtlich) nicht
aufpassen, werden Sie mit der Krankheit
Sanguinare Vampiris angesteckt.
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Stufe Schwiche
gegen
Sonnenlicht
25 25 15

Prozent | Prozent Punkte

Schwiche
gegen Feuer

Frostre-
sistenz

Die Dammerwacht ist der Ort, wo alles beginnt. Bevor Sie ein Vampir-
| fiirst werden kénnen, miissen Sie sich den Vampirjagern vorstellen.

ser Zeit wird hin und wieder die Meldung
»Dein Blut wallt im Sonnenlicht« angezeigt
und deutet somit als einziges auf die Krank-
heit hin. Haben Sie die Wandlung vollzogen,
miissen Sie natirlich [hren Durst nach Blut
stillen. Sowohl schlafende Gegner als auch
NPCs sind hier Ihre bevorzugten Opfer. Ein
einfacher Vampir zu sein ist schon cool, aber
vielleicht gefdllt lhnen die Karriere als noch
machtigerer Vampirfiirst noch mehr?

WIE WERDE ICH
ZUM VAMPIR-
FURSTEN?

Es gibt zwei Wege, ein Vampirfiirst zu wer-
den. Im Verlauf der Dawnguard-Hauptstory
(siehe unseren Guide dazu) erhalten Sie ein
Angebot von Harkon, dem Vampirfiirsten
des Volkihar-Clans. Nehmen Sie dies an und
Sie werden durch sein Blut zum Vampirfiirs-
ten aufsteigen. Schlagen Sie dieses Angebot
aus, gibt es spater noch die Moglichkeit,

Talent:
Vampirischer Sog

Talent:
Vampirische
Sicht

keine
Veranderung

Talent:
Vampirischer
Diener

Kreatur bis
Stufe 6

2 Punkte Gesundheit kosten 5
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sich im Seelengrab von Serana verwandeln
zu lassen. Als Vampirfiirst steht lhnen dann
auch ein komplett neuer Talentbaum zur
Verfiigung.

WELCHE VOR-
UND NACHTEILE
HABE ICH ALS
VAMPIR?

Typisch fiir Vampire: Sie reagieren extrem
empfindlich auf Sonnenlicht. Auch in Sky-
rim ist das der Fall, Tageslicht verletzt Sie
langsam, Ihre Hitpoints purzeln. Gleichzei-
tig ist die Regeneration von Gesundheit,
Ausdauer und Magicka stark reduziert. Dem
konnen Sie jedoch durch entsprechende Ta-
lente oder Ausriistung entgegenwirken. Na-
tiirlich sind Ihnen andere Charaktere jetzt
ofter feindselig eingestellt, besonders, wenn
Sie tagsuiber unterwegs sind. Generell bie-
tet es sich also als Vampir an, liberwiegend
nachts loszuziehen.
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keine
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4 Punkte Gesundheit kosten 12
Magicka (jeweils pro Sekunde)
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keine
Veranderung

Kreatur bis
Stufe 30

5 Punkte Gesundheit kosten 15
Magicka (jeweils pro Sekunde)

Unsichtbarkeit und
Vampirische Sicht
fiir 180 Sekunden




| In der Dammerhohlenkaverne miissen Sie

dieses Ratsel 16sen — siehe Dawnguard-Guide.

Sie erhalten aber auch einige nicht zu ver-
achtende Vorteile, wie 100-prozentige Re-
sistenz gegen Krankheiten und Gifte. Zu-
satzlich kdnnen Gegner Sie um 25 Prozent
schwerer entdecken, solange Sie schleichen,
und thre Illusionszauber sind 25 Prozent
machtiger. Es gibt auBerdem einige zusatz-
liche Fahigkeiten, die durch lhren Durstlevel
aktiviert werden: Je langer Sie kein Blut ge-
trunken haben, desto machtiger werden
Sie. Um eine Stufe aufzusteigen, diirfen Sie
24 Stunden lang kein Blut trinken.

& Schwiche gegen Sonnenlicht: Gesund-
heit, Magicka und Ausdauer werden nicht
mehr regenriert. Zudem werden Gesund-
heit, Magicka und Ausdauer pro Stufe um

den entsprechenden Punktwert reduziert.

& Vampirischer Diener: Ermoglicht es ein-
mal pro Tag, eine tote Kreatur wiederzu-
beleben und fiir 60 Sekunden an lhrer
Seite kimpfen zu lassen. Die Stufe der
Kreatur ist abhdngig von der Stufe der
Krankheit.

& Vampirische Sicht: Ermoglicht eine ver-
besserte Sicht bei Nacht und lasst sich je-
derzeit ein- und ausschalten.

& Vampirischer Sog: Sie kdnnen [hrem Op-
fer Gesundheitspunkte absaugen - das
kostet allerdings Magicka. Je hoher Ihr
Durstlevel, desto mehr Gesundheit gibt’s
als Gegenwert.

& Vampirische Verfiihrung: Feinde und Kre-
aturen héren auf zu kampfen. Mit dem
Download-Inhalt Dawnguard ist es mog-
lich, dieses Talent zu nutzen, um sich zu
ernahren.

& Umarmung der Schatten: Sie kdnnen ein-
mal pro Tag fiir drei Minuten unsichtbar
werden und bekommen Vampirische
Sicht. Bei Interaktionen wird die Unsicht-
barkeit aufgehoben.

Serena sieht zwar
blutjung aus, ist
aber eine alte
und machtige
Vampirin. Nach
ihrer Befreiung
steht sie lhnen

als Begleiterin
zur Seite.

- TALENTBAUM DES VAMPIRFURSTEN
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Wirkung

Die Macht
des Grabes

Gesundheit, Ausdauer und Magicka sind als
Vampirfiirst um 50 Punkte erhéht.

Um die erforderlichen
Punkte zum Skillen im
Talentbaum des Vam-

pirfirsten zu sammeln,
missen Sie Feinde mit
dem Blutmagiezauber
oder durch einfaches
BeiRen toten. Jedes Ta-
lent im Baum erfordert
dabei mehr Punkte, und
je weiter Sie vorstoRen,
desto mehr Aufwand ist
erforderlich.

Voraussetzung

Keine

2 Vampirgriff

Blutmagie: Ermoglicht es, durch Telekinese eine
Kreatur ndher heranzuziehen.

Die Macht des Grabes

3 Gargoyle
beschwéren

rer Seite kampft.

Blutmagie: Ruft einen Gargoyle herbei,der an Ih-

Vampirgriff

Leichenfluch

Blutmagie: Lihmt das Ziel kurzfristig.

Gargoyle beschwéren

Unirdischer Wille

Die Macht des Grabes
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Magicka-Kosten fiir Blutmagie und Kréfte der
Nacht um 33 Prozent reduziert.

6 Blutheilung

Wenn Sie einen Feind im Nahkampf toten, stel-
len Sie Gesundheit wieder her.

Die Macht des Grabes

7 Giftige Klauen

Gegner kassieren durch Nahkampfangriffe zu-
satzlich 20 Punkte Giftschaden.

Blutheilung oder Unir-
discher Wille

8 Nachtmantel

Umgibt Sie mit einem Schwarm Fledermause,
die Feinden Schaden zufiigen.

Giftige Klauen

Kraft der Nacht: Es konnen auch unbelebte Krea-

Die Macht des Grabes

9 Alle Kreaturen
entdecken

turen durch Lebenssicht entdeckt werden.

10 | Nebelgestalt

Kraft der Nacht: Verwandelt Sie in eine Nebelge-
stalt und macht Sie kurzeitig unverwundbar.

Alle Kreaturen entde-
cken

11 | Ubernatiirliche
Reflexe

WIE WERDEN SIE
DEN VAMPIRIS-
MUS WIEDER LOS?

Dafiir gibt es genau drei Moglichkeiten. Die
erste und einfachste ist es, dass Sie sich in
einen Werwolf verwandeln lassen. Dadurch
sind Sie auch im Anschluss immun gegen
die Krankheit Sanguinare Vampiris, durch
die es tiberhaupt erst zur Verwandlung
kommt. Mochten Sie kein Werwolf werden,
bleiben lhnen zwei Optionen. Die erste:

Bringen Sie Serena nach Hause in ihr
= groRes Anwesen, um mehr lber Sie
und die Vampire zu erfahren.

Kraft der Nacht: Sie bewegen sich schneller, wah-
rend alles andere langsamer wird.

Nebelgestalt

Haben Sie sich die Krankheit eingefangen,
die Metamorphose jedoch noch nicht ab-
geschlossen, suchen Sie einfach einen Altar
der elf Gottlichen auf. Die Krankheit wird
so entfernt. Die zweite Moglichkeit: Sind
Sie bereits ein Vampir oder gar Vampirfiirst,
kénnen Sie das nur durch einen Besuch bei
Falion in Morthal riickgangig machen. Er
beauftragt Sie mit der Quest »Erwachen im
Morgengrauenc, bei der Sie einen schwar-
zen Seelenstein mit einer Menschenseele
fillen missen. AnschlieBend kehren Sie zu
ihm zuriick und werden geheilt. Dies kon-
nen Sie beliebig oft wiederholen.

Serenas Vater, Lord Harko
tigsten Vampiren, die es i

immelsrand gibt.

hort zu den mac






