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1. UInhalt der Modifikation

Diese Modifikation fiigt dem Spiel eine transportable Zeltlagerausriistung inkl. diversem
Zubehor, einen Wolfshund-Gefahrten, einige neue Zauber sowie (auf Wunsch) Hunger- und
Schlafbediirfnis fiir den Spieler-Charakter hinzu.

Es werden die deutsche Version von Oblivion mit Patch 1.2.0416 und die offizielle
Erweiterung Shivering Isles benotigt.

Im Einzelnen beinhaltet die Modifikation folgende Dinge:

(5rofdes geschlossenes Jelt

Das groBle Zelt kann nicht kduflich erworben werden. Man erhdlt es entweder nach
Abschluss der Kédmpfergilden-Questreihe als Meister der Gilde oder altenativ nach Ende der
Nebenquest, welche man von Graf Caro in Leyawiin erhélt, nachdem dieser den Spieler
zum Ritter des weillen Hengstes ernannt hat. Das Zelt des Gildenmeisters befindet sich in
Chorrol, nahe der dortigen Kampfergilde, das Ritterzelt kann in einer Truhe in der
Unterkunft der Ritter des weilen Hengstes gefunden werden.

Das grofle Zelt kommt komplett eingerichtet und bietet u.a. ein Doppelbett, eine
Riistungspuppe sowie etliche Kisten und Sicke als Stauraum. Des Weiteren gibt es darin:

+ Badewanne: Um ein Bad zu nehmen, muss zuerst das Badewasser auf dem Ofen
erwdrmt werden, dann das warme Wasser in die Wanne geben, sich entkleiden
(Kleiderkiste aktivieren) und in die Wanne setzen. Seife nicht vergessen. Nach einer
kurzen Weile erhidlt man fiir 24 Stunden einen Bonus auf Charisma, Wortgewandheit
und Handelsgeschick.

¢ Spieluhr: Kann dazu verwendet werden, im Zelt eigene Musik abzuspielen. (mehr
im Abschnitt: Installation sowie: Bekannte Probleme. <grummel>

+ Kiichenecke: Im Kochtopf konnen verschiedene Speisen und Getrinke zubereitet
und im Regal zu Proviantpaketen verpackt werden. Rezepte finden sich im Buch
,Die Abenteurerkiiche* im Biicherregal.

+ Maras Statue: Spendet Maras Segen und den der Neun (entspr. den Altéren in den
Kapellen).

+ Vorratstonne: Wird regelméflig mit einigen benétigten Dingen (Holz, Seife,
Proviant u.a.) wiederaufgefiillt. Bitte keine eigenen Sachen in die Tonne legen, sie
wiirden verlorengehen.

+ Landkarte: Ermoglicht die Schnellreise (Teleport) in die Kémpfergilden jeder Stadt
sowie zur Geheimen Universitit.

+ Ring des Feldherrn/Ring des fahrenden Ritters: Kann zur sofortigen Riickreise
(Teleport) in das Zelt benutzt werden.

Das Zelt, welches man als Gildenmeister erwirbt, beinhaltet dariiber hinaus noch das
Schwert ,,Wegfinder* und das Schild ,,Wiirfelwender* sowie eine umtexturierte (und recht
starke) Legionsriistung.




Mittleres Jelt (Schlafzelt)

Erweiterbar um eine fest eingebaute Alchemisten-Ausriistung und einen Kriutersack zur
automatischen Aufnahme unverbrauchter Ingredienzien nach der Trankzubereitung. Des
Weiteren enthélt das Zelt eine Ecke zur Zubereitung von Proviantpaketen.

(Kleines Schlafzelt

Das kleine Schlafzelt enthélt eine fest eingebaute Bettstelle sowie eine Kiste. Die Kiste
respawnt nicht. Um das Zelt abzubauen, muss die Kiste im Schleichmodus aktiviert werden.
Zum normalen Offnen ist die Kiste aufrecht stehend zu aktivieren.

(5epickzelt

Das Gepickzelt beinhaltet Vorratsbehilter fiir Wasser und Mehl sowie einen beliebig
nutzbaren Aufbewahrungssack (kein Respawn). Es kann um eine Werkstatt zur Reparatur
der Ausriistung und zum Schmieden von Dietrichen sowie eine magische Truhe (eine Art
Uberalltruhe, doch mit absichtlich eingeschrinkter Funktionalitiit) erweitert werden.

(Bettzeug

Eine transportable Bettstelle zur Verwendung im grof3en Zelt.

(Kochstelle und Tagerfeuer

Im Kochtopf konnen verschiedene Speisen und Getrénke zubereitet werden.

Tagerfackeln

5 aufstellbare Fackeln zur Beleuchtung/Dekoration des Lagers bei Nacht.

Mobile Schmiedefeuerstelle und Schmelztiegel

Mit der Schmiedefeuerstelle und dem Tiegel kénnen nutzlose Gegenstinde wie Schaufeln,
Mistgabeln und andere Metallteile zu Schmiedeeisen und Asche eingeschmolzen werden.
Das Schmiedeeisen kann anschliefend mit der Werkzeugkiste zu Dietrichen weiterver-
arbeitet werden. Andere kleine Metallgegenstinde (z.B. Geschirr, Stundengldser u.v.a.)
werden zu Gold, Silber, Zinn und Glas geschmolzen. Diese besitzen momentan noch keine
weitere Funktion und kénnen nur verkauft werden.




Holzfalleraxt

Sofern das Zusatzmodul bbLagerOptional.esp (siche: 2. Installation) aktiviert ist, kann man
mit der Axt Holz aus den gefallenen Baumstimmen des Originalspiels schlagen. Ohne
dieses Zusatzmodul besitzt die Axt keine Funktion. Das benétigte Holz kann in diesem Fall
ausschlieBlich bei Sepp Uldingers Gemischtwarenhandel sowie auf den Shivering Isles bei
bestimmten Héndlern in Bliss und Tiegeln kéduflich erworben werden.

(Kleinkram

« Nimmervoller Beutel.

+ ,Flamme des Nordens‘: Eine hell weil} leuchtende Fackel, die mittels der Magie von
Welkyndsteinen betrieben wird.

+ Stab und Zauber der Riickkehr: Ein einfacher Mark/Recall-Zauber mit einem Ziel-
/Riickkehrpunkt.

+ ,Flug des Ikarus*: Ein einfacher Flugzauber fiir den Spieler und seinen vierbeinigen
Gefahrten, sofern der Spieler den Hund mitgenommen hat.

+ Magisches Stundenglas: Zeigt die InGame-Uhrzeit, wahlweise permanent oder
halbstiindlich, an.

+ Schliisselring

Die Verwendung genannter Gegenstinde wird in Biichern erldutert, welche man im Spiel
kaufen kann oder in Gebrauchsanleitungen, die man beim Erwerb der Sachen kostenlos
dazu bekommt. Fiir den Anfang sei die Lektiire des Buches ,,Das Leben in der Wildnis* und
des Katalogs der ,,B&B Werkzeugmanufaktur* empfohlen. Beide Biicher konnen von Sepp
Uldinger gekauft werden.

Generell kann gesagt werden, dass die meisten der Gegenstéinde im Schleichmodus aktiviert
werden konnen, um sie abzubauen. Ein Aktivierung aus dem Stand fiihrt die normale
Funktion der Gegenstdnde aus.

Hat man auller einem der drei Schlafzelter irgendeinen weiteren Bestandteil der Abenteuer-
ausstattung in der Spielwelt platziert, so fiihrt der Abbau eines Schlafzeltes dazu, dass auch
alle anderen Gegenstinde automatisch eingepackt werden. Diese finden sich spiter in den
Zeltkisten wieder.

Sepp Uldingers (semischtwarenhandel

Ein neuer Héndler, wohnhaft ostlich Skingrads an der GoldstraBe am unteren Rande des
GroBBen Forstes. Sepp verkauft die ersten Bestandteile der Lagerausriistung sowie Holz.
Holz wird sowohl als Baumaterial fiir die Zelte und die Kochstelle bendtigt (und beim
Aufbau in geringem MafBle verschlissen), als auch als Brennstoff fiir die Feuerstellen und die
Lagerfackeln.




Strolch

Wer mag, kann Strolch, einen jungen Wolfshundwelpen, bei Sepp Uldinger erwerben und
als Begleiter mit sich nehmen.

Man kann Strolch einmal tiglich mit Fleisch oder Hundekuchen fiittern, wodurch er mit der
Zeit wichst und stirker wird. Er wird aber niemals zu einem Reittier.

Anfangs wird der kleine Strolch aus Kdmpfen davonlaufen, bald schon aber den Spieler
unterstiitzen. Im ,aggressiven Kampfmodus* wird er Gegner in Reichweite selbstindig
attackieren, im passiven Modus greift er hingegen nur an, wenn der Spieler seine Waffe
gezogen hat. Steckt man die Waffe weg, wird Strolch einen Kampf abbrechen und zum
Spieler zuriickkehren.

Strolch kann Feinde in der ndheren Umgebung aufspiiren und den Spieler zu diesen fiihren.
Das kann niitzlich sein, falls man nicht schlafen bzw. die Alchemieausriistung oder Werk-
statt benutzen kann, weil sich Gegner in der Nihe des Lagers aufhalten.

Strolch ist nicht unsterblich (essential). Wird er schwer verletzt, kann bzw. muss er mit
einem Beriihrungsheilzauber wiederbelebt werden. Einen solchen Zauber erhdlt man
automatisch beim Kauf des Tieres. Der Hund ist dann aber immer noch geschwicht, kann
aber durch die Gabe eines Heiltranks wieder aufgepédppelt werden. Des Weiteren {iberldsst
Sepp Uldinger dem Spieler noch eine Hundepfeife, mit welcher man Strolch jederzeit zu
sich rufen kann, wenn es zuvor irgendwo warten sollte. Da im Skript auf der Pfeife einige
wesentliche Dinge abgewickelt werden, ist die Pfeife als Questgegenstand deklariert und
kann somit spéter nicht mehr abgelegt werden.

Hunger und Mudigkeit fiir den Spieler

Dieser Teil der Mod ist zu Beginn nicht aktiviert. Wer gerne damit spielen mochte, muss die
Funktion gesondert einschalten (siche: 2. Installation).

Ich habe diesen Teil eingebaut, weil Hunger und Schlafbediirfnis mir schon immer in
Oblivion gefehlt haben. Die mir bekannten Hunger/Durst/Schlaf-Mods erscheinen mir aber
entweder zu kompliziert oder sie greifen fiir meinen Geschmack zu sehr in die Spiel-
mechanik ein. Mehr dazu im 5. Abschnitt.




2. CInstallation

Den im heruntergeladenen Archiv enthaltenen Ordner Data entpacken und in das Oblivion-
Verzeichnis kopieren. Ublicherweise ist das: C:\Programme\Bethesda Softworks\Oblivion\...

(Update -CInstallation:

War zuvor bereits die Version 1.0 des Pluglns installiert, so kann Version 1.1 einfach
tiberinstalliert werden. Evtl. Nachfragen, ob Dateien iiberschrieben werden sollen, einfach
mit Ja bestitigen. Ein Mod-Reset ist nicht erforderlich. Bereits gekaufte Gegenstinde
bleiben erhalten.

Das Plugln besteht aus mehreren Komponenten. Dies deshalb, um Inkompatibilititen zu
anderen Mods so gut es geht zu vermeiden, bzw. jedem Spieler selbst die Wahl zu lassen,
ob sie oder er einige Funktionen dieser Mod nutzen mochte und dadurch moglicherweise
verursachte Probleme in Kauf zu nehmen bereit ist.

Qrzfassung:

Nach dem Entpacken und Kopieren der Dateien aus dem Archiv sollten sich die nach-
folgenden Dateien im Data-Ordner befinden und im Launcher angezeigt werden:

bbLagerBasis.esm
bbLager.esp
GlobalSettingsinterface.esm

Diese drei Module miissen angehakt werden, um das Plugln spielen zu kdnnen.

Weiterhin sollten noch:

bbLagerOptional.esp
bbDunklereNaechte.esp

vorhanden sein. Diese beiden Teile konnen zuséatzlich aktiviert werden, miissen aber nicht.

Wer Hunger und Miidigkeit einzuschalten wiinscht, moge im Spiel bitte einmalig die
Konsole 6ffnen (dazu die » - Taste driicken), dort:

StartQuest bbHSControl

eingeben, dies mit der Eingabetaste bestitigen und die Konsole danach durch nochmaliges
Driicken der ® - Taste wieder schlieBen. Nach einigen Sekunden sollte eine Meldung
angezeigt werden, dass Hunger und Miidigkeit nun aktiviert sind und es sollten sich neu 3
gefiillte Wasserflaschen sowie 3 Proviantpakete im Gepéck finden. Die Wasserflaschen sind
einmalig und konnen nicht nachgekauft werden. Daher bitte aufpassen, dass sie nicht
verloren gehen.




%ngfassung:

bbLagerBasis.esm

Stellt einige gemeinsam genutzte Ressourcen zur Verfiigung und muss daher zum Spielen
des Pluglns im Launcher aktiviert werden.

GlobalSettingsinterface.esm (GSlI)

GSI ist eine von NewRaven vorgestellte Schnittstelle, welche eine {tbergreifende
»~<Kommunikation* zwischen verschiedenen Pluglns ermdglicht. Zum jetzigen Zeitpunkt
kann dariiber gesteuert werden, ob ein Teleport des Spielers in bestimmten Gebieten nicht
erlaubt sein soll. Der ,,Riickkehr*“-Zauber und der Ring aus dem groB3en Zelt beriicksichtigen
eine solche Beschriankung, sollte ein anderes Plugln dieses so vorgeben. Mehr dazu auf
NewRavens Webseite:

http.//tes.newraven.net/downloads/gsi.html

oder in der beigefiigten GSI_Readme.html. GlobalSettingsInterface.esm muss im Launcher
aktiviert werden, um mit der Abenteurerausstattung spielen zu kénnen.

bbLager.esp

Dieses ist das Hauptmodul der Abenteurerausstattung.

bbLagerOptional.esp

Das Modul stellt zusétzliche Erweiterungen zur Verfligung und kann bei Interesse aktiviert
werden. Das Modul nimmt allerdings zum Teil recht weitreichende Verdnderungen an der
Spielwelt sowie Anderungen an Objekten des Grundspiels vor, die ziemlich sicher Konflikte
mit anderen Pluglns verursachen diirften. Im Einzelnen:

+ Samtliche gefallenen Baumstamme des Grundspiels werden durch ,,erntbare* Exem-
plare ersetzt. Von den Stdmmen konnen, vergleichbar den Pflanzen im Spiel, nun
eine Zufallsauswahl verschiedener Pilze entnommen werden. (dhnlich Qarls Harvest
Mod). Unter anderem wachsen nur hier die ,,Edlen Schimmelpilze®, welche zur
Selbstherstellung von Kése benutzt werden konnen. Der hauptsdchliche Zweck der
Stimme besteht jedoch darin, sich mit der Holzfélleraxt selbst mit Holz versorgen zu
konnen.

+ Die meisten Brunnen aus dem Grundspiel werden durch solche ersetzt, an denen man
seine Wasserflaschen auffiillen kann.

+ Nahrungsmittel aus dem Grundspiel werden mit Skripten belegt, so dass sie (in
geringem Mafle) zur Nahrungsversorgung beitragen konnen, wenn man sie verzehrt.

+ Schafe konnen gemolken werden, um Milch fiir die Selbstherstellung von Kése zu
beschaffen. Milchflaschen werden von Handlern verkauft (wozu einige Leveled Lists
gedndert wurden). Nach dem Gebrauch (oder Austrinken) einer Milchflasche, behélt
man eine leere Flasche zuriick, die durch Melken eines Schafes wieder gefiillt
werden kann. Dazu einfach ein Schaf aktivieren.



http://tes.newraven.net/downloads/gsi.html

bbDunklereNaechte.esp

Dieses kleine Plugln macht die Nachte dunkler, gleichzeitig aber auch kiirzer. Ungefahr
entsprechend einer hiesigen Frithsommernacht. Ich selbst spiele schon lange damit. Die
Helligkeit der Fackeln, Feuer und Kerzen in der Abenteurerausstattung sind daran
angepasst. Wer's mag...

Eigene Musiktitel fiir die Spieluhr einbinden

Die Spieluhr im groflen Zelt kann auf Wunsch bis zu 5 verschiedene Musikstiicke abspielen.
Diese miissen zundchst im Spielverzeichnis im Ordner: ..\Data\Music\Brausebart\ unter den
Dateinamen bbTrack01.mp3 bis bbTrack05.mp3 abgelegt werden.

Damit das Plugln die Titel abspielt, muss spéter im Spiel noch deren jeweilige Lénge einge-
geben werden. Dazu bitte die Konsole aktivieren (» - Taste driicken) und dort:

set bbPlayTime01 to [Lédnge von Track 1 in Sekunden]

set bbPlayTime05 to [Ldnge von Track 5 in Sekunden]

eintippen.Wenn also z.B. der 3. Musiktitel eine Spieldauer von 2:35 besitzt, miisste die
Eingabe: set bbPlayTime03 to 155 lauten.

Anschlieend die Konsole schliefen und den Spielstand speichern.

Ohne Anderungen kénnen die zwei mitgelieferten Musikstiicke mit der Spieluhr wieder-
gegeben werden.

3. Spielstart

Nach der Installation der Mod ,,findet” man einen Werbeprospekt von Uldingers Gemischt-
warenhandel. Dort sollten der ,,B&B Katalog* und ,,Das Leben in der Wildnis* gekauft und
gelesen werden. Der Katalog enthilt ein Hiandlerverzeichnis.

Es gibt in dieser Mod keine Questen. Samtliche Gegenstinde (mit Ausnahme des groflen
Zeltes) konnen einfach kduflich erworben werden. Die Sachen sind nicht ganz billig, meiner
Meinung nach aber auch nicht liberteuert.

Hat der Charakter die Kdmpfergildenlaufbahn bereits abgeschlossen, so wird das grof3e Zelt
in Chorrol freigeschaltet — das Zelt in der Weiller Hengst Unterkunft ist dann nicht mehr
verfligbar. Umgedreht kann spater das Gilden-Zelt nicht mehr erworben werden, sobald man
einmal das Ritter-Zelt an sich genommen hat.




4. Peinstallation

Wichtig

Wurde der Hunger-/Schlaf-Teil aktiviert, so muss dieser zunichst deaktiviert
werden, bevor das Plugln selbst geloscht oder im Launcher deaktiviert wird.

Anderenfalls wiirden durch Hunger oder Miidigkeit verursachte Beeintrachtigungen der
Attribute des Charakters nach der Deinstallation dauerhaft erhalten bleiben!

Zu diesem Zweck bitte die Konsole 6ffnen ( A - Taste driicken) und dann:

StartQuest bbxPrepareUninstall

eingeben, dies mit der Eingabetaste bestitigen und die Konsole danach durch erneutes
Driicken der * - Taste wieder schlieBen. Kurz darauf sollte eine Meldung angezeigt
werden, dass das Plugln nun entfernt werden kann.

Hunger und Miidigkeit sind jetzt ausgeschaltet und alle evtl. dadurch momentan be-
dingten Beeintridchtigungen der Attribute wurden vom Charakter genommen.

Nun den Spielstand speichern und das Spiel beenden.

Die Hickchen bei den zum Plugln gehérenden ESP- und ESM-Dateien im Launcher ent-
fernen und das Spiel danach erneut starten. Die Warnmeldungen bezgl. fehlendem Inhalts
ignorieren. Nach dem Laden des Spielstandes nochmal ein Savegame anlegen.

Um die von der Abenteurerausstattung mitgebrachten Ressourcen vollstéindig wieder los zu
werden, konnen nachfolgend bezeichnete Dateien aus dem Data-Unterordner im Oblivion-
Spielverzeichnis geloscht werden:

bbDunklereNaechte.esp
bbLager.bsa
bbLager.esp
bbLagerBasis.bsa
bbLagerBasis.esm
bbLagerOptional.esp

sowie der Ordner samt Inhalt:

\Music\Brausebart\*.*

TR




5. Hunger und Schlafbediirfnis

Sofern Hunger und Miidigkeit aktiviert wurden, muss der Spieler von nun an regelméBig in
einem Bett schlafen und Nahrung zu sich nehmen. Das zugrundeliegende Prinzip ist dabei
bewusst einfach gehalten. Mir ging es mehr um den rollenspielerischen Aspekt, sich selbst
mit Nahrung versorgen zu konnen, als ein hochkomplexes System auszudenken, welche
Beeintrachtigungen wann und wie durch Hunger bzw. Schlafmangel auftreten. Auch wollte
ich das Ganze nicht zu nervig gestalten. Man soll nicht zu oft zum Essen bzw. Schlafen ge-
zwungen sein.

Hunger und Miidigkeit des Spielers steigen einfach linear mit fortschreitender Spielzeit in
einem Bereich von 0 (satt, ausgeruht) bis max. 100 (vollig erschopft). Abhéngigkeiten von
Attributen, der Rasse, bestimmten Aktivitdten usw. gibt es nicht. Der Hunger erreicht inner-
halb von 48 Spielstunden sein Maximum, die Miidigkeit innerhalb von 72 Stunden. Basis
der Zeitmessung ist die Ingame-Zeit, sodass die Mod keine Abhéngigkeit vom eingestellten
TimeScale aufweisen sollte.

Alle 10 Punkte wird der Spieler mit Eigenschaftszaubern belegt, welche dessen Attribute in
zunechmendem Mafe nach unten ziehen, je ldnger er nichts gegessen oder geschlafen hat.

Hunger reduziert Schnelligkeit, Geschicklichkeit und Konstitution.
Miidigkeit beeintrachtigt Intelligenz und Willenskraft.

Oberhalb 30 Punkten Miidigkeit oder Hunger tritt langsam eine allgemeine Erschopfung
hinzu, welche zusatzlich die Stirke in Mitleidenschaft zieht.

Den momentanen Einfluss von Hunger, Miidigkeit und Erschépfung kann man jederzeit im
Statusmenii bei den wirksamen Magieeffekten nachsehen.

Muss man ins Gefangnis, wird die Zeit dort als Schlafenszeit gewertet. Man kommt also
vollig ausgeruht aus dem Knast wieder heraus. Die Verpflegung fiir Strafgefangene ist
leider nicht die beste, sodass man das Gefangnis stets mit einigem Kohldampf (40) verlasst.

Vampire sollten ganz einfach weder Hunger noch Miidigkeit verspiiren. Selbst habe ich
noch nie einen Vampir gespielt und auch keine Lust dazu, das testweise zu tun oder mir fiir
diese Spezies eine Sonderbehandlung zu tiberlegen.

Schlaf

Um die max. Midigkeit (100) loszuwerden, miissen 8 Stunden geschlafen werden. Weniger
Schlaf reduziert die Miidigkeit proportional. Schléft man ldnger als man eigentlich miisste,
baut man noch eine ,,Schlafreserve® (bis zu max. 8 Stunden) auf. Anders gesagt: Man kann
etwas vorschlafen. Die ersten Anzeichen von Miidigkeit treten dann entsprechend spiter
auf. Alle Betten und Bettstellen sind gleichermallen geeignet.

)y L




(Nahrungsversorgung

Wurde das Zusatzmodul bbLagerOptional.esp aktiviert, konnen simtliche Nahrungsmittel
aus dem Grundspiel und einige Zutaten von den Shivering Isles verzehrt werden und tragen
dadurch zur Sattigung bei. Ohne aktiviertes Zusatzmodul konnen die Sachen natiirlich auch
gegessen werden, vermindern dann aber den Hunger nicht. Die Verpflegung kann in diesem
Fall allein iiber Proviantpakete und selbst gekochten Fleischauflauf bewerkstelligt werden.

Proviantpakete werden in geringer Stiickzahl von den Wirten aller Herbergen auflerhalb der
Stadte zum Verkauf angeboten. Weiterhin gibt es in jeder Stadt eine Schinke (meistens die
einfachste), in der man ebenfalls Proviant erwerben kann. In Neu-Sheoth kann ebenfalls
Proviant gekauft werden

Dieselben Wirtschaften verkaufen aullerdem Mehl in Siacken und Wasserfasschen. Man
kann damit das Fass und den Mehlsack im Gepéckzelt des Lagers auffiillen.

Jedem Nahrungsmittel ist ein bestimmter ,,Nédhrwert* zugewiesen. Dieser reicht von 1 (die
meisten Obstsorten und Gemiise) bis 50 (Proviantpaket) Selbst gekochter Fleischauflauf
besitzt einen Nahrwert von 25. Eine genaue Aufstellung kann dem Rezeptbiichlein ent-
nommen werden, welches im Schlafzelt ausliegt.

Jedes Mal, sobald man etwas isst, verringert sich der Hunger-Level um den Néhrwert der
soeben verspiesenen Nahrung. Der Verzehr eines Proviantpaketes deckt somit den Tages-
bedarf. Alternativ konnte man natiirlich auch 50 Apfel essen (mit Zusatzmodul).

Ich habe den Néhrwert der Nahrungsmittel des Grundspiels absichtlich so niedrig gewahlt,
um das Selbstkochen relevanter zu machen. Es gibt einfach zu viele Nahrungsmittel im
Spiel, als dass man darauf ein ,realistisches* und gleichzeitig interessantes (imho) System
aufbauen konnte.

Ahnlich dem Schlafen, kann man mehr essen als notwendig wire, um den Hunger lediglich
auf 0 zu bringen. Tut man dies, wird der Magen erst einige Stunden spéter wieder zu
knurren anfangen.

Wasser

Durst im eigentlichen Sinne gibt es in dieser Mod nicht. Proviantpakete und Fleischauflauf
konnen jedoch nur in Verbindung mit einem Getrdnk konsumiert werden. Im Fall des
Proviants muss dies Wasser sein; zum Fleischtopf mundet hingegen viel besser eine Flasche
guten Weines (zur Not tut es aber auch der billige), ein schones Bier oder stirkender Met.
Alkoholgenuss macht allerdings bekanntlich miide... Wer das vermeiden mochte, sollte
keinen Alkohol bei sich tragen, wenn er das Gericht verzehrt. Man trinkt dann - sofern
vorratig - halt notgedrungen einen Schluck schnéden Wassers zum exquisiten Mahl. ;-)

Des Weiteren wird Wasser neben Mehl zur Zubereitung von Brot gebraucht und man kann
es sich notfalls iiber den Kopf schiitten und auf diese Weise ein wenig die Miidigkeit ver-
treiben.

Es empfiehlt sich von daher, seine Wasserflaschen stets gefiillt zu halten.

B




Wasser kann fasserweise in den Herbergen erworben und spéter in das Vorratsfass im Lager
umgefiillt werden. Aus dem Fass im Zelt wiederum koénnen dann die Wasserflaschen nach-
gefiillt werden. Tragt man hingegen gefiillte Flaschen bei sich, kann man deren Inhalt in das
Fass geben und auf diese Weise seinen Wasservorrat selbst aufstocken.

Leere Wasserflaschen konnen auBler am Fass auch in jedem Gewisser wieder aufgefiillt
werden. Man muss dazu ein Stiick weit in den See oder Fluss hinein waten (die Schwimm-
animation muss dargestellt werden) und anschlieBend die Wasserflaschen aus dem Gepéck
ins Wasser werfen. Sie schwimmen oben und nach einigen Sekunden sind sie wieder gefiillt
(und schwimmen trotzdem immer noch oben - ja, ja... ;-).

Bei aktiviertem Zusatzmodul konnen leere Wasserflaschen schlieBlich noch an fast allen
Brunnen des Grundspiels gefiillt werden.

6. (Bekannte Probleme

+ Die kleineren Zelte und die Kochstelle besitzen keine Kollision.

Das ist Absicht, da sich anderenfalls NPC's stindig an den Gegenstinden verhakeln
wiirden. So laufen sie einfach hindurch. Sieht doof aus, weil} ich, ist meiner Meinung
nach aber immer noch besser, als dass die Begleiter ohne Ende herumzappeln. Das
grof3e Zelt hat allerdings Kollision. Hier kann es also passieren, dass NPCs am Zelt
hiangenbleiben oder in dessen ,,Inneren* gefangen sind.

+ Bei Gebrauch der Spieluhr im grofen Zelt werden die Titeliibergdnge manchmal
nicht richtig wiedergegeben. Zwischen zwei Stiicken ist dann fiir einige Sekunden
die normale Hintergrundmusik zu horen. Speichert man im grofen Zelt und ladt
diesen Spielstand spiter, erklingt immer erst die normale Hintergrundmusik, bevor
schlieBlich die eigene Musik einsetzt.

+ Die Zelttiir im groflen Zelt zeigt manchmal falschlicherweise "Zelttiir zu Chorrol" an,
obwohl das Zelt ganz woanders steht. Man kommt auch an der richtigen Stelle
wieder heraus. Meistens passiert das, wenn man innehalb des Zeltes speichert, das
Spiel beendet und spiter neu ladt.

o Der ,Wasserdampf iiber der Badewanne erscheint meistens erst mit einiger
Verzdgerung, manchmal auch gar nicht.

+ Benutzt man den Flugzauber, kommt es ab und zu vor, dass man gegen eine Art
unsichtbarer Barriere stof3t und darauthin unkontrollierbar zuriickgeworfen wird. Auf
schwécheren Rechnern ist dieser Effekt anscheinend stirker ausgepriagt und tritt so
haufig ein, dass man kaum noch voran kommt.
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+ Fliegt man mit Karacho gegen ein Hindernis, kommt die Kollisionsabfrage nicht
mehr nach und es kann vorkommen, dass man im Hindernis feststeckt. Haufig hilft
es, den Flugzauber dann nochmal auszusprechen, um wieder freizukommen.
Manchmal verstirbt der Charakter allerdings auch augenblicklich. :-(

+ Beim Landen (insbesondere aus groler Hohe) schwebt der Charakter manchmal bis
unter den Erdboden. Man sollte am besten stets eine niedrige Flughohe einnehmen,
bevor man landet.

» Der Schliisselring kann eine merkliche Verzogerung beim Offnen des Inventars oder
eines Containers bewirken. Je mehr Gegensténde sich im Inventar/dem Container be-
finden, desto storender ist diese Verzogerung. Naja, der Schliisselring kostet nichts
und wer ihn nicht mag, muss ihn ja nicht verwenden.

+« Bei Verwendung des Schliisselrings werden manchmal die Meldungen nicht
unterdriickt, wenn man Container in schneller Folge 6ffnet und schlief3t. Es gibt dann
eine Folge unschoner Anzeigen: "Schliissel XY wurde entfernt". Das bedeutet jedoch
nur, dass die Schliissel vom Skript auf dem Schliisselring temporér aus dem Inventar
entfernt wurden. Sie sind nicht wirklich fort.

+ Die Wasserflaschen sind als ,,Zutaten* ins Spiel eingebunden. Man kann sie daher
auch im Trankmacher zusammen mit anderen Ingredienzien zu Trinken verarbeiten.
Die Flaschen wiren danach natiirlich fort. Einfach nicht machen! ;-)

7. Kompatibilitait

Die Module bbLager.esp und bbLager.esm sollten mit den meisten anderen Pluglns
kompatibel sein, da darin nur wenig Bestehendes verdandert wird.

Ausnahmen:

Die Exterior-Zellen -8/5 und -8/4 werden geédndert; dort befindet sich Sepp Uldingers
Hiitte. Die Zellen sind aber so gewdhlt, dass sie nicht mit: ,,UL - Ancient Redwoods
kollidieren.

Desweiteren verdndert das Plugln die Zelle ChorrolExterior05 (dort steht das grofle Zelt)
und in der Weiller Hengst Unterkunft wird eine Kiste platziert.

Der Magic Effect ,,Resist Water Damage* wird in seiner urspriinglichen Form (also ohne
jeden Effekt) benutzt. Letzteres mag dazu fiihren, dass ein anderes Plugln in welchem dieser
Effekt modifiziert wurde, nicht mehr richtig funktioniert, sofern die Abenteuerausstattung in
der Ladereihenfolge dahinter steht. Verdndert ein Plugln ,,Resist Water Damage* und wird
dieses nach der Abenteurerausstattung geladen, konnen dadurch moglicherweise unschone
optische und akustische Effekte verursacht werden.

Die Versorgung der Handler mit den Waren dieses Pluglns wird durchgédngig per Skript
erledigt und sollte damit unproblematisch sein.
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bbLagerOptional.esp veriandert die Baumstimme des Grundspiels — und natiirlich (mit
Ausnahme einiger ,kritischer” Zellen) samtliche Zellen in denen diese Stimme liegen.
Inwieweit hierdurch Konflikte mit Landschafts-Mods verursacht werden, kann ich nicht
genau sagen. Einige Regionen der Unique Landscape Reihe bin ich abgelaufen und konnte —
zu meiner Uberraschung — dort bislang keine falsch platzierten Stimme entdecken. Muss
natlirlich noch lange nicht bedeuten, dass es keine gibt.

Das Modul ist nicht kompatibel mit anderen Mods, welche ihrerseits die Baumstimme
andern. ,,Qarls Logs* bzw. ,,Qarls Harvest* fallen mir ein.

Wer bereits ein anderes Hunger/Durst/Schlaf-Plugln verwendet, sollte bbLagerOptional.esp
entweder gar nicht aktivieren oder in der Ladereihenfolge vor dem anderen Plugln
anordnen. Anderenfalls wird es Konflikte aufgrund der gednderten Nahrungsmittel und der
Brunnen geben.

8. PDanke!

Herzlichen Dank richte ich an:
Beolo fiir seine Texturen aus unserem gemeinsamen Triana Projekt.

Scanner fiir viele Hilfe beim Testen der neuen Version und manch wertvollen Ratschlag zu
den Skripten.

Bulwyf fiir seinen abschlieBenden Betatest.

Nerdus fiir die urspriingliche Idee und die uns seinerzeit gegebene Erlaubnis, seine
Abenteurer Ausriistung in unsererm Triana Projekt verwenden zu diirfen. Das vorliegende
Plugln steht in der Tradition von Nerdus Arbeit und Ideen.

Antistar fiir die Erlaubnis, Badewanne und Seife aus seiner Bathing Mod verwenden zu
dirfen.

wildkarrde fiir den Ofen im grof3en Zelt.

DagothBalls fiir die Legions Riistung

guidobot101 und scruggsywuggsy fiir all ihre hilfreichen und wertvollen Beitrdge zum
Skripten im offiziellen Forum, wie im TES-Wiki.

ScripterRon, KomodoDave und dev_akm fiir TES4Gecko. Ohne dieses Tool wire es
nicht moglich gewesen, dieses Plugln zu erstellen.

das NifSkope-Team.

Bethesda Softworks fiir ein groBartiges Spiel — und das Construction Set, welches so un-
endlich viele Moglichkeiten erdftnet, eigene Ideen zu verwirklichen.
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http://www.tesnexus.com/downloads/file.php?id=4734
http://canadianice.ufrealms.net/forum2/index.php?topic=7349.0

9. Copyright / (Kontakt

Bei dieser Modifikation handelt es sich um ein ganzlich unkommerzielles Projekt.
Alle Rechte am Spiel und sdmtlichem Original-Content liegen bei Bethesda Softworks.

Die verwendeten Musikstiicke sind dem ,,Freestuff V1“- Paket von hartwigmedia
entnommen. Sdmtliche Rechte an der Musik liegen bei hartwigmedia.

Die Rechte an selbsterstellten Meshes und Texturen liegen bei Beolo und Brausebart. Ich
bitte darum, die vorliegende Modifikation nicht ohne vorherige Zustimmung zum
Download anzubieten oder anderweitig zu verteilen. Des Weiteren bitte ich darum, keine
Bestandteile dieser Modifikation in anderen Mods zu verwenden, ohne mich zuvor zu
fragen.

Vielen Dank!

Brausebart
(Brausebart(@gmx.net)

T LT S—— EE BER ZEEE @

Ei der Zeit
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http://www.ei-der-zeit.com/
mailto:Brausebart@gmx.net
http://www.hartwigmedia.com/index.php?option=com_content&task=blogcategory&id=5&Itemid=83

10. ((Dersionshistorie

Vers. 1.1 —28.10.2007

Fur V1.1l wird die Erweiterung Shivering Isles-mit ‘Patch 1.2.0416
OIS JESENEZEG:

_I_

_I_

Neues groRes, geschlossenes Zelt
Neues kleines Schlafzelt mit integrierter Bettstelle und einer Kiste.

Alle Zelte besitzen tageszeitabhdngige Beleuchtung, das groBle Zelt raucht
aus dem Ofenrohr, sofern innen der Ofen angefeuert ist.

Das Aufstellen der Ausrlistung ist nicht langer auf den Worldspace Tamriel
beschrankt.

Hunger und Midigkeit verursachen im fortgeschrittenen Stadium
Orientierungsstdrungen und Schwacheanfadlle und schlieRlich Halluzinationen
(Spieler wird von imagindren Geistern angegriffen).

Strolch greift wdhrend der Spieler schmiedet nicht langer die
Werkzeugkiste an.

Aggressives Kampfverhalten von Strolch funktioniert jetzt wie vorgesehen.
Strolch wird im Kampf (meistens) nicht mehr von Wachen angegriffen.
Strolchs Wachstum hangt nun vom Level-Unterschied zum Spieler ab.

Je hoher der Level des Spielers, desto schneller wadchst er pro Fiitterung.
Strolchs Gesundheit kann durch Gabe eines Heiltrankes (Starke egal)
wiederhergestellt werden.

Es wird kein Holz mehr verbraucht, wenn die Zelte nicht aufgestellt werden
koénnen.

Das Aufstellen einiger Gegensténde wurde intern ge&ndert um méglichen
Mod-Konflikten (Kvatch Aftermath) vorzubeugen.

Die Welkynd-Fackel verwendet nur noch eine Mesh.

Die meisten Ausriistungsgegenstande kdénnen nun aus Redundanzgriinden

bei je zweili unterschiedlichen Handlern erworben werden. Ausgenommen sind
die Waren aus Sepp Uldingers Sortiment sowie die Alchemisten-Ausriistungen
firnddaisimiEEdierertne litiiitehemie's chil:a fzieil )l

Div. Anpassungen an Shivering Isles:

Die Teleportzauber beriicksichtigen: die notwendigen Einstellungen: beim
Ubergang SI/Tamriel bzw. umgedreht.

Der Krautersack im mittleren Zelt nimmt automatisch die Zutaten aus SI
auf.

Der Schlisselring nimmt die Schliissel aus SI auf.
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Mit aktivierter bbLagerOptional.esp konnen einige Zutaten von den
Shivering Isles gegessen werden, um den Hunger zu stillen: "Gerduchertes
Baliwog-Bein", "Grummit-Eier", "Hungerzunge", "Alocasia-Frucht",
"Asterblitenkern", “"EFlammenstangel".

An der Brunnenstatue in Bliss konnen die Wasserflaschen aufgefiillt werden.

Die o0.g. Zutaten kénnen desweiteren zur Herstellung von Proviant verwendet
werden.Grummit Eier und Hungerzunge miissen dazu zundchst gekocht werden.

Sofern’ Hunger:und. Schlafbedlirfnis fir den Spieler aktiviert ‘sind
(startquest bbHSControl in der Konsole), verkaufen Handler in Bliss und
Tiegeln Wasser- und Mehlvorrate fir das Gepackzelt sowie etwas Proviant.
(Rabenbeiler, Krankel-Klara, Tilse Areleth, Ahjazeda).

Ebenfalls kann Holz in geringer Menge k&uflich erworben werden:
(Dumag gra-Bonk, Jilette, Tilse Areleth, Ahjazeda).

Vers. 1.0 -01.09.2007

Erstes Release
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