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Geféhrliches Viehzeug wie dieses eklige Echsenwesen

ie Entwicklung von Morro-

wind geht in die letzte Pha-
se. Mit ihrem grafisch opulen-
ten Rollenspiel will Bethesda ei-
ne Welt erschaffen, in der der
Spieler alle Freiheiten hat und
sich verlieren kann — aber trotz-
dem einem roten Faden folgt.
Wir haben uns die fast finale
Betaversion geschnappt und die
Insel Vvardenfell (kein Druck-
fehler!) erkundet.

Epische Atmosphare

Vom seelenlosen, wenig zu-
ginglichen Design des Vorgin-
gers Daggerfall ist Morrowind
meilenweit entfernt: Kaum sind
Sie als Ex-Strafling auf dem Ei-
land angekommen, nimmt Sie
das Programm ans virtuelle
Hindchen und lotst Sie durch
die Charaktergenerierung. Inte-
griert in die Rahmenhandlung
bekommen Sie noch ein paar
Tipps zur Steuerung, und schon
befinden Sie sich mitten in einer
kleinen Hafenstadt. Die sieht,
wie die ganze Welt von Morro-
wind, fantastisch aus. Zahlrei-
che Bewohner bevélkern die
Straflen der Ortschaft. Jeder da-
von hilt gern ein Schwitzchen

mit Thnen. Je nach Sympathie-
lage riickt der Befragte mit In-
fos oder auch kleinen Auftrigen
heraus. Die sind meist sehr

erledigt unser Held in Echtzeit mit seinem Schwert.
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Fantastische Welten

'Morrowind

Episches Weltendesign, opulente Grafik: Bethesdas Rollen-

spiel besticht durch Liebe zum fantasievollen Detail.

Kleidungsstiicke verbessern die Ristung nicht. Also haben wir aus Kostengrinden uns aufs Wesentliche beschrénkt.

spannend: So verfolgen Sie ei-
nen Bewohner, der Thnen den
Weg zu einem Schatz weist.
Spiter konnen Sie Gilden bei-
treten, die aufwindigere, mehr-
stufige Missionen anbieten, wie
die Suche nach vier Schwerver-
brechern. Alle Aufgaben wer-
den automatisch in einem vir-
tuellen Journal verzeichnet.
Praktisch dabei: Uber Hyper-
links sind die wichtigsten The-
men untereinander verkniipft.

Der personliche Held

Eine der Stirken von Morrowind
ist die vorbildliche Individualisie-
rung Thres Charakters. Denn sei-
ne Fahigkeiten wie Kampfkraft
oder Magiebegabung entwickeln
sich durch Ubung weiter. Sprich:
Thr Held verindert sich je nach
Threr Spielweise. Wer hiufig
Berge besteigt, bekommt mehr
Ausdauer; steter Einsatz von Ma-
gie verstirkt die Wirkung der

Zauberspriiche. Sogar auf Thre
Nahrung miissen Sie achten: Na-
schen Sie hiufig Rattenfleisch, so
verlieren Sie voriibergehend et-
was Geisteskraft. Neben Thren
Aktionen bestimmt der Umgang
mit den Bewohnern Thr Vorge-
hen. Ein Sympathiebalken zeigt
an, wie sehr Thnen Thr Gegenii-
ber gewogen ist. Freunde ge-
winnt man durch die Erledigung
von Auftragen. Aber auch Beste-
chung oder Anbiedern kann Ih-
nen Vorteile verschaffen.

Unsere weit fortgeschrittene Be-
ta wies noch einige Mingel auf:
So iiberlappten im Nahkampf
hiufig Freund- und Feindtextu-
ren. Auerdem stellten schon
kleinere Felsen uniiberwindli-
che Hindernisse fiir manche
Monster dar, und selbst auf Hig-
hend-Systemen ruckelt die Gra-
fik noch etwas. Bleibt zu hoffen,
dass Bethesda — anders als zuvor
bei Daggerfall — diese Bugs aus-
merzt, bevor Morrowind verof-

fentlicht wird.

Genre: Rollenspiel
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Ersteindruck: Sehr gut

Bethesda

Mick Schnelle: »Die tolle Grafik und die zahlreichen

interessanten Missionen zogen mich ganz schnell in die

fantastische Welt von Morrowind hinein. Auch die Indivi-

dualisierung des Helden klappt ganz famos. Hoffentlich

schafft es Bethesda, die unschonen Schnitzer (Textur-

Uberlappungen, schwache Wegfindung der Monster)

noch rechtzeitig in den Griff zu bekommen.«
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