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Das Mod-Projekt Beyond Skyrim ar-
beitet an sieben zusatzlichen Regi-
onen fiir Bethesdas Rollenspiel.
Wir haben mit den Teams gespro-
chen und geben euch exklusive
Einblicke in Entwicklung, Story,
Quests und die Spielwelten.

Von Natalie Schermann

Von Modding-Neulingen bis hin zu Experten
arbeiten viele Modder an diesem ambitio-
nierten Projekt und erstellen eine Mod, die

gleich siebenmal so grof ist wie das Vorbild
Skyrim. Sieben Teams und sieben Regionen:
Cyrodiil, Morrowind, Elsweyr, Iliac-Bucht, At-
mora, Roscrea und Schwarzmarsch. Jede Re-
gion soll eine vollwertige Erweiterung fiir
Skyrim sein, die euch nochmal viele Stun-
den beschaftigen will. Im letzten Teil unserer
Preview-Reihe nehmen wir euch mit nach
Roscrea und Schwarzmarsch.

Roscrea

Ein alternatives Himmelsrand

Die Insel Roscrea befindet sich mitten im
Geistermeer — und ist die Region in Beyond
Skyrim, die noch kein offizielles Vorbild hat.

48 Inzwischen gibt es um die 30.000 Mods fiir Skyrim.

Anders als in Atmora ist hier die Zivilisation
nicht untergegangen. Stattdessen haben die
Einwohner jahrhundertelang in Isolation ge-
lebt. Das spiegelt sich sowohl in der Kultur
als auch in der Hauptstory wider. Roscrea
soll dem Spieler eine einzigartige Erfahrung
bieten und einen Einblick gewahren, wie
Himmelsrand ausgesehen haben kénnte,
wadren die Nords von jeglichen Einfliissen
Tamriels verschont geblieben.

Das Erbe eines Ein-Mann-Projekts

Bevor Roscrea Teil des Beyond-Skyrim-Pro-
jekts wurde, wurde die Mod von einem ein-
zigen Menschen entwickelt. 2012 dockte der
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_ ——4 Die Statue am Hafen

i Auf Roscrea gibt es viele Kulte, die um die Vorherrschaft auf der Insel kimpfen. Zur Zeit, zu der
die Mod spielt, regiert der Barenkult. Die Einwohner Roscreas tolerieren den Handel mit der
AuRenwelt, weil sie durchaus die Vorziige darin erkennen konnen. Auslandische Einfliisse las-
sen sie aber nicht in ihre Kultur oder Politik. Warum wurde die Statue von Uriel Septim V. am

: Hafen von Crane Shore noch nicht niedergerissen? Nun, das ist nicht aus Respekt noch nicht
.= passiert, sondern vielmehr aus Angst. Einst hitten die Einwohner Crane Shore niederge-
brannt - das Einzige, was das Feuer liberstanden habe war die Statue, erklaren die Entwickler.

Fiir das Design des Swamp Leviathan weichen die Entwick-
ler bewusst von der offiziellen Vorlage ab.
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Die Landschaft Schwarzmarschs ist durchzogen von Siimpfen und Seen. Auf Boote mussten die
v Entwickler allerdings verzichten, weil diese in der Skyrim-Engine nicht gut umzusetzen sind.

Modder an Beyond Skyrim an, Roscrea blieb
aber nach wie vor eines der kleineren Pro-
jekte innerhalb des ambitionierten Vorha-
bens. Zwischendrin wurde die Entwicklung
gar auf Eis gelegt und machte keinerlei Fort-
schritte. Bis das Projekt dann von einem
komplett neuen Team rebootet wurde. »Vie-
le urspriingliche Ideen sind dadurch wahr-
scheinlich verloren gegangen«, bedauert
Claire, die nicht nur die Arbeit an Roscrea
leitet, sondern auch beim Cyrodiil-Team den
Hut aufhat. Man strenge sich aber an, die Vi-
sionen des Begriinders so weit umzusetzen
wie nur moglich.

Da es sich bei Roscrea wie bei Atmora um
ein Projekt handelt, das eher die Grofie ei-
nes DLCs aufweist, ist es nicht unwahr-
scheinlich, dass es sich hierbei um den
ndchsten Release von Beyond Skyrim han-
deln wird. »Wir befinden uns auf einem sehr
guten Weg, erzahlt MrJGT, Lead fiirs Level-
design. »Aber bei Roscrea haben wirimmer
damit zu kampfen, dass wir so wenig Leute
haben und es uns schwerfillt, neue Mitglie-
derins Boot zu holen.« Bekanntere Gebiete
wie Cyrodiil oder Morrowind haben keine
Probleme damit, auf sich aufmerksam zu
machen. »Unser kleines Team arbeitet sich
langsam, aber sicher Stiick fiir Stiick voran,
sagt MrJGT. »Wir fragen auch hin und wieder
bei den anderen Teams nach, ob sie uns ein
bisschen unterstiitzen kénnen. Wenn wir
uns stark konzentrieren, dann kénnten wir
wahrscheinlich auch relativ bald veroffentli-
chen.« Einen ungeféhren Releasetermin will
man aber nicht nennen.

Die Zeitkapsel Roscrea

Auf den ersten Blick erinnert Roscrea stark
an Himmelsrand: Schnee, Felsen, Nadelwal-
der. Und auch die Kultur der Einwohner zeigt
gewisse Parallelen zu den Nord. »Unsere Vi-
sion fiir Roscrea war: same, but different«,
erklart Claire. »Klar gibt es Parallelen, aber
eben auch viele Unterschiede. Roscrea zeigt

Darunter gibt es einige ganz schon bekloppte, etwa die, die Schlammkrabben mit Zylinder und Monokel ausstattet. 49
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eine alternative Evolution der atmorischen
Kultur.« Nach dem Untergang der atmori-
schen Zivilisation flohen die letzten Uberle-
benden vom eisigen Kontinent. Eine Gruppe
landete dabei in Himmelsrand — die andere
eben auf der Insel Roscrea. Die beiden
Teams von Atmora und Roscrea arbeiten
deshalb auch eng zusammen, um diese Zu-
sammenhdnge zu verdeutlichen.

Wiahrend die Nord in Himmelsrand aber
nach einiger Zeit kulturelle, religiose und
politische Einfliisse aus ganz Tamriel auf-
nahmen, lebten die Einwohner Roscreas
jahrhundertelang in Isolation. Erst in jiings-
ter Zeit wurde die Offnung der Grenzen
durch das Kaiserreich unter der Herrschaft
von Uriel Septim V. erzwungen. »Sie sind
vielleicht auch nicht so zivilisiert wie die
Nord, und alles fiihlt sich etwas wilder an«,
erklart Claire. »Auch haben sie ihre alten
Glaubensvorstellungen beibehaltenx, fiigt
Mr)GT hinzu. So werden auf Roscrea nicht
die neun Gottlichen, sondern der alte tote-
mistische Tierkult verehrt.

Roscrea soll laut den Entwicklern dem
Spieler eine Art postapokalyptisches Gefiihl
vermitteln. »Die Insel ist das letzte Grenzge-
biet zwischen Tamriel und den tédlichen Eis-
schichten von Atmorax, sagt Claire. Das soll
sich in der Stimmung niederschlagen.

Die Stimmen der Tiefe

Aus der Lore sind {iber Roscrea nur zwei Sa-
chen bekannt. Erstens: Es ist eine Insel, die
nordlich von Skyrim im Geistermeer liegt.
Zweitens: Die Insel wurde von Uriel Septim
V. erobert. Nicht viel Material, mit dem die
Entwickler hier arbeiten. Fiir den Writing
Lead Nick war aber genau das der Grund,
weshalb er sich dem Projekt angeschlossen
hat: »Als Autor hat man hier unglaublich viel
Freiheit und Raum zur Entfaltung.«

Fiir das Team bedeutet das aber auch,
dass sie sehrviel mehr Zeit fiir die Pla-
nungsphase aufbringen mussten. Wahrend
die Teams bekannterer Regionen direkt da-
mit starten konnten, ihre Story und Quests
zu planen, mussten die Roscrea-Entwickler
ganz am Anfang beginnen: Wer sind die Be-
wohner der Insel? Was ist ihre Geschichte?
Wie sehen ihre Kultur und Religion aus?
Welche Technologien benutzen sie? Welche
Sprache sprechen sie?

»Die Einwohner von Roscrea sprechen die
Sprache von Tamriel — also Englisch fiir uns
Spieler, sonst wdre es unmoglich, die Mod
zu spielen, erkldrt der Writing Director
Nick. »Aber wenn man mit den Einwohnern
spricht, merkt man, dass es eine Fremdspra-
che fiir sie ist, die sie erst in letzter Zeit auf-
geschnappt haben.« Durch diese Sprachbar-

Optisch hat Roscrea viele Ahnlichkeiten zu Himmelsrand. Je tiefer der Spieler
aber in die Welt eintaucht, desto deutlicher sollen die Unterschiede werden.

50 Oder die, die Drachen in den Zug aus einem Kindercomic verwandelt.

riere soll dem Spieler nochmal vor Augen
gefiihrt werden, dass es sich hier um eine
fremde Welt handelt.

Der Untertitel der Roscrea-Mod lautet
Voices of the Deep — also die Stimmen der
Tiefen. Das bezieht sich laut Aussage der
Entwickler auf die Hauptstory. »Aber nicht
so sehr, wie es viele vermuten. Wir haben
schon die verriicktesten Fantheorien dazu
gehort«, lacht Nick. Der Name bezieht sich
auf eine Art Herold, der das Ende der Welt
herbeiruft. Zur eigentlichen Quest duflert
sich der Writing Lead noch sehr kryptisch:
»In der Story geht es um die kollektive Reue
der Einwohner Roscreas«, sagt Nick. »Es ist
so, dass vor langer Zeit ein Einwohner etwas
sehr Schlimmes getan hat. Der Spieler merkt
nach seiner Ankunft, dass diese damaligen
Ereignisse die Einwohner der Insel langsam
einholen und sie nun fiir diese Tat bii3en
missen.« Die Entwickler wollen es aber den
Spielern liberlassen, herauszufinden, wor-
um es sich genau handelt.

Roscrea ist zwar derart unbekannt, dass
man selbst bei Google durch mehrere Ein-
trage stobern muss, bis man einen Verweis
auf The Elder Scrolls findet — die Insel teilt
sich namlich ihren Namen mit einer Stadt in
Irland — doch die Entwickler sind tiberzeugt:
Diese ungastliche Insel sei etwas Besonde-
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res. »Es ist ein wahrlich einzigartiger Ort und
lasst sich mit keiner anderen Provinz in Tam-
riel vergleichen«, schwarmt Claire. »Auf3er-
dem ist es ein guter Ort fiir einen Neustart.
Wenn ihr es euch also mit den Leuten von
Himmelsrand verbockt habt, ist Roscrea ein
guter Riickzugsort.« Da will offenbar nie-
mand so richtig hin. Aber gerade das sind
bekanntlich die Orte, die Spielen die beson-
dere Wiirze verleihen kdnnen.

Black Marsh

Hier will euch alles umbringen

Das siebte und letzte Gebiet innerhalb des
Beyond-Skyrim-Projekts zeigt uns die Hei-
mat der reptilienartigen Saxhleel. Das
Sumpfland Schwarzmarsch ist bekannt fiir
seine wilde, gefahrliche und unzahmbare
Natur. Genau diese Fremdartigkeit mochte
das Team von Black Marsh dem Spieler mit
seiner Mod zeigen. Doch im Vergleich zu
den anderen Projekten befindet sich Black
Marsh noch in einer frithen Phase. Uns
konnten die Entwickler dennoch bereits ein
paar Einblicke in die Provinz gewdhren.

Das Kiiken von Beyond Skyrim

Viele der Projekte innerhalb von Beyond
Skyrim haben ihren Anfang als Mods fiir The
Elder Scrolls 4: Oblivion genommen. Black

/- Hohlen stoRen, die man erku
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Auch auf Roscrea wird man auf viele Dungeons und
nden kann.

Marsh hingegen ist im Vergleich dazu noch
sehrjung und wurde erst 2015 ins Leben ge-
rufen. Wahrend andere Regionen schon vie-
le Einblicke geben und das Cyrodiil-Team so-
gar schon einen Pre-Release vorzeigen
konnte, befand sich Schwarzmarsch lange in
einer anfanglichen Konzeptphase. Das erste
Entwicklertagebuch zu Black Marsh wurde
erst Ende August 2020 verdffentlicht, und
inzwischen hat das Projekt auch endlich ei-
nen eigenen Reiter auf der offiziellen Web-
site von Beyond Skyrim.

»Wir haben jetzt die Pre-Production been-
det und bewegen uns jetzt auf das Stadium
zu, in dem sich die anderen befinden«, sagt
Rubaedo, die als kreative Leiterin fiir Black
Marsh arbeitet. Den grofien Vorsprung der
anderen wird das Team wahrscheinlich nicht
aufholen konnen, doch das zerrt trotzdem
nicht an ihren Zielen und Motivationen.

Das Schwarzmarsch-Team freut sich auch
iber das Feedback zum ersten veréffentlich-
ten Video: »Klar, es gibt immer Leute, denen
irgendwas nicht gefallt«, sagt Rubaedo.
»Aber iiberwiegend gab es positive Reaktio-
nen, und das ist wirklich sehr motivierend!«
Das Team mochte nun zum Leveldesign
tibergehen. Nachdem sie eine grof3e An-
sammlung von Assets erstellt haben, kon-
nen die Entwickler nun unterschiedliche

Oder die, die euch einen Zauberstab in die Hand driickt, der eure Gegner in ein siiBes Brotchen verwandelt.

Umgebungen und Stadte fiir die gesamte
Provinz konzipieren. Danach geht es auch
darum, Charaktere zu erschaffen und die
Story und Quests zu schreiben.

Auf die Frage, ob fiir Black Marsh ein Pre-
Release geplant ist, antwortet Rubaedo:
»lch kann das weder verneinen noch besta-
tigen. Ich kann aber sagen, dass wir an et-
was Gro3em arbeiten.« Doch immerhin soll
es jetzt regelmdfBig Updates zum Stand des
Projekts geben — und die Fans kdnnen im-
mer mehr Einblicke in die Heimat der Argo-
nier erhaschen.

Kein typisches Fantasysetting

Das Black-Marsh-Team verfolgt die Vision ei-
ner auBBergewohnlichen Provinz, die auf den
Spieler bedrohlich und faszinierend zu-
gleich wirkt. »Haufig sind Fantasysettings
vom europdischen Mittelalter inspiriert, er-
zdhlt Rubaedo. »Schwarzmarsch war fiir
mich immer besonders, weil es sich Inspira-
tion von Gruppen und Zivilisationen holt,
die man sonst nicht so haufig in diesem
Szenario antrifft.« Statt Rittern und Burgen
finden sich in Schwarzmarsch also bei-
spielsweise siidostasiatische Einfliisse —
das Team gibt aber stark acht darauf, nicht
in Exotismus zu verfallen. Aus der offiziellen
TES-Lore ist bekannt, dass in Schwarz-

Roscrea soll dem Spieler viele interessante Ortschaften zum
Erkunden bieten und aufzeigen, wie Himmelsrand ausgesehen
haben konnte, hatte sich die Kultur anders entwickelt.
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Der Untertitel der Roscrea-Mod lautet Voices of the Deep.
Der Grund dafiir soll sich in der Hauptstory finden.

’/

marsch viele Gefahren lauern. An den Gren-
zen der Provinz fiihlt sich alles noch relativ
normal an, und man findet laut Entwicklern
auch vieles, was man aus Skyrim kennt. Je
weiter man aber ins Innere des Landes vor-
dringt, je weiter man sich von den Stadten
entfernt, desto mehr sollte man auf seine
Umgebung achten. »Wir haben viele Gefah-
ren in der Umwelt eingebaut, erklart die
kreative Leiterin. »Es gibt Pflanzen, die Gift-
wolken ausstoRen. Auch die unterschiedli-

chen Tiere, Kreaturen, Pilze und Pflanzen
konnen gefdhrlich fiir den Spieler werden.«
Dadurch soll dem Spieler das Gefiihl von Ge-
fahr und Fremdartigkeit gegeben werden —
allerdings soll die Umgebung von Schwarz-
marsch keine allzu grole Herausforderung
darstellen und mehr der Atmosphaére die-
nen. Dennoch sollten die Spieler ihre Augen
offen halten. Wenn sich der Spieler dazu
entschliet, einen Argonier, der in Schwarz-
marsch heimisch ist, zu spielen, kann das

Die Story von Black Marsh

Der Untertitel der Black-Marsh-Mod lautet The Roots of the World - also die Wurzeln der Welt
- und bezieht sich auf den alten Glauben der Argonier. Sie nennen sich selbst Saxhleel, das
Volk der Wurzeln. Die Argonier glauben, dass die sogenannten Hist-Baume Wurzeln haben,
welche die Welt formen. Wenn Argonier rituell Hist-Harz verzehren, beginnt ihre Seele, die
Wurzeln des Baumes entlangzuwandern und wird somit Teil der Welt.

Zur Story von Black Marsh verraten die Entwickler noch nicht allzu viel. Es soll aber um uralte
Helden gehen, die immer wieder wiedergeboren werden. Nun geht man davon aus, dass die
zentrale, die wichtigste Figur dieser Helden bald wiedergeboren wird. Der Spieler muss sich
daher auf die Suche nach der Reinkarnation machen. Dabei soll der Spieler auch lernen, ein
hoheres Ziel zu verfolgen - selbst wenn das bedeutet, dass man sich selbst dafiir opfern
muss. Ist am Ende gar der Spieler die Reinkarnation?

52 Oder die, die euch als einen Kiirbis spielen |3sst. Ja! KURBIS!

durchaus einige Aufgaben erleichtern. Das
Team erzahlt zum Beispiel, dass sich einige
Gebiete von Schwarzmarsch unter Wasser
befinden wiirden. »Als Argonier miisste man
sich also keine Gedanken um das Atmen un-
ter Wasser machen, erklart Rubaedo, fiigt
aber gleich an: »Aber auch Argonier sterben,
wenn sie gefressen werden. Es gibt also
noch trotzdem genug Herausforderungen.«

Fiir die Gestaltung von Schwarzmarsch
haben sich die Entwickler zu gro3en Teilen
von dem MMO The Elder Scrolls Online ins-
pirieren lassen — etwa von der Architektur.
An anderen Stellen weichen sie aber be-
wusst von der Vorlage ab. »Manchmal sind
wir der Meinung, dass eine etwas andere
Darstellung besser zu dem passt, was wir
tiber Schwarzmarsch wissen«, sagt Rubae-
do. Beispielsweise gibt es in ESO und The
Elder Scrolls: Legends ein ausgestorbenes
Tier mit dem Namen Swamp Leviathan. »Die
offizielle Darstellung dieses Tieres gleicht ei-
nem Dinosaurier — es ist im Prinzip ein Spi-
nosaurus mit anderem Namen. Wir hatten
aber das Gefiihl, dass diese Darstellung fiir
einen Ort, der sich fremd anfiihlen soll, ent-
tauschend ware.« Das Team hat sich des-
halb fiir ein Design entschieden, das sich ra-
dikal von der Vorlage unterscheidet.

Die Heimat der Argonier

Rubaedo bezeichnet die argonische Kultur
als sehr »fluid«, denn ihre sozialen und ge-
sellschaftlichen Normen basieren eher auf
Einvernehmen als auf festgesetzten Struktu-
ren. So Ubernimmt in den meisten Stadten
und Dorfern auch die Person die Fiihrung,
auf die sich das Volk aktuell geeinigt hat.
»Das kann viele Vorteile fiir die Gesellschaft
mitbringen«, so Rubaedo. »Wenn jemand
korrupt ist und das System ausnutzt, ist er
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« Lange Zeit wusste man kaum etwas iiber das Black-Marsh-

- Projekt. Nun kann das Team die Konzeptphase verlassen und sich
auf die Gestaltung der Spielwelt konzentrieren. !
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schnell wieder weg vom Fleck.« Gleichzeitig
kann das aber auch zu Problemen fiihren:
»In dieser Kultur ist alles eine Art Beliebt-
heitswettbewerb«, erklart die kreative Leite-
rin. Es entsteht viel Konkurrenz innerhalb
des Volkes, und das fiihrt zu viel Klatsch und
Tratsch. Fiir das Spielerlebnis bedeutet das,
dass man nicht wie bei anderen Volkern ein-
fach durch die Quests geleitet wird. Statt-
dessen muss man als Spieler lernen, die un-
terschiedlichen Motivationen der Argonier
zu durchschauen — und diese womaoglich fiir
seine eigenen Zwecke zu manipulieren.
Schwarzmarsch ist zwar in erster Linie als
die Heimat des Reptilienvolkes der Argonier
bekannt, doch im Laufe der Zeit haben die
unterschiedlichsten Volker und Kulturen in
den sumpfigen Landschaften gelebt. »Es
gab menschendhnliche Vélker, die spater zu
den Kaiserlichen wurden. Es gab die Koth-
ringi im Westen und wolfartige Kreaturen,
die Lilmothiit, im Stidosten«, beschreibt Ru-
baedo. »AuBerdem hatten Ayleiden und
auch die Vorfahren der Dunmer ihre Koloni-

A\

Black Marsh ist das jlingste Projekt bei Beyond Skyrim
und hat erst vor Kurzem die Konzeptphase verlassen.
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en in Schwarzmarsch.« Dieser wilde Kultur-
mix ermdglicht den Entwicklern, grof3e Di-
versitdt in die Mod zu bringen: »Wir haben
fiinf unterschiedliche Typen von Héhlen und
Dungeons, erklart Rubaedo. Einige Orte fin-

Schwarzmarsch soll gefahrlich und
fremdartig auf den Spieler wirken.

3 i AR A N TRy
- AR

det man sogar unter Wasser — ein cooles
Konzept, bei dem die Entwickler allerdings
auf bestimmte Rahmenbedingungen achten
missen. »Die Skyrim-Engine erlaubt bei-
spielsweise keine Unterwasserkampfe — da-
fiir miisste man zusatzliche Mods installie-
ren«, sagt Rubaedo.

Trotz eigener Ideen méchte das Black-
Marsh-Team seinem grofien Vorbild The El-
der Scrolls 5: Skyrim in vielen Belangen treu
bleiben. »Viele sagen oft, dass Skyrim ein
grofles Spiel ist, das aber nicht viel Tiefe be-
sitzt«, erzahlt Rubaedo. »Aber ich glaube,
da ist eine Tiefe, die viele Spieler gar nicht
erkennen.« Die Mod-Entwickler analysieren
die Mechaniken von Bethesdas Rollenspiel
ganz genau: »Du kannst jedes Objekt hoch-
nehmen — und das hat ein Gewicht und ei-
nen Wert. Jeder Charakter hat eigene Ab-
sichten, Motivationen, Hintergrundge-
schichten und Beziehungen mit wiederum
anderen Charakteren, sagt die kreative Lei-
terin. »Diese Tiefe versuchen wir, in unserer
Mod nachzuahmen.« %

Oder die, die Hiihner explodieren ldsst, wenn man versucht, sie umzubringen. 53



