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flihrt der flinfte Teil der Serie? von christian schmidt

Das unwirtliche Bergland
von Skyrim ist die Heimat der
Nord, die Wikinger-Variante
der Elder-Scrolls-Serie.
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chte Heldengeschichten fan-
gen ganz unten an, und wer
ware weiter vom Ruhm ent-
fernt als ein Knacki? Die Rol-
lenspiel-Reihe The Elder Scrolls
macht aus Bodensatz routine-
maRig Strahle-Recken: Ihr dritter Teil Morro-
wind (2002) begann in Ketten auf einem
Gefangnisschiff, Oblivion (2006) hinter Git-
tern im Palastkerker. Eine hiibsche Tradition
also, dass auch die kommende Episode Sky-
rim ihren Ausgangspunkt ganz unten, in
Gefangenschaft nehmen wird. Dabei ist
Skyrim nichts weniger als das wichtigste
Rollenspiel des Jahres 2011. Kein The Wit-
cher 2, kein Risen 2 und auch kein Dragon
Age 2 kann auch nur annahernd auf eine so
grol3e Popularitdt bauen. Allein in Deutsch-
land hat sich Oblivion knapp eine halbe Mil-
lion Mal verkauft. Im internationalen
Durchschnitt erreichte das Spiel eine Kriti-
kerwertung von 94 Punkten, GameStar ver-
gab immerhin 90 Punkte. Entsprechend
hoch sind die Erwar-
tungen an den

Nachfolger Skyrim,

Facts

@ 5 Hauptstadte

O Uber 130 Dungeons
O 18 Fahigkeiten

Q 85 Zauber

© 20 Drachenschreie
Q kein Level-Maximum

der im November
erscheinen soll.

»Skyrim« bedeutet
»Himmelsrand« und
ist der sprechende
Name des Berglands
im Norden des Fan-
tasy-Kontinents
Tamriel, in dem sich

schneebedeckte Gipfel hoch zu den Sternen
recken. Taler und Kiisten der zerklifteten
Region werden von den Nord bewohnt, der
robusten Kriegerklasse der Elder Scrolls-Se-
rie, die deutlich an die Wikinger angelehnt
ist. Wer Oblivion gespielt hat, der erinnert
sich vielleicht an das Bergdorfchen Bruma,

42 In den ersten beiden Elder-Scrolls-Spielen (1994, 1996) bereiste man ganz Tamriel, kam also auch schon nach Skyrim.

Skyrim ist zerkliifet, Bethesda baut verschachtelte Architektur vor eindrucksvoller Kulisse.

dessen eingeschneite Holzhiitten und mas-
siven Steinwalle einen Vorgeschmack auf das
Land Skyrim geben. Dass schwieriges Klima
aber noch lang kein kargliches Leben zur
Folge haben muss, lasst sich an den Errun-
genschaften der Nord ablesen: lhre Hafen-
stadte Solitude und Winter Hold zéhlen zu
den wohlhabendsten Handelsorten Tamri-
els. Zur bewegten Geschichte Skyrims ge-
hort der lange Feldzug der Nord gegen das
Elfenvolk der Aldmer ebenso wie standige
Clankriege im Inneren und Rassenunruhen
an den Landesgrenzen. Es geht also turbu-
lent zu am Himmelsrand, als der gefangene
Noch-nicht-Held seinen ersten Auftritt hat.

Welcher Hintergrund die Geschichte von
Skyrim einleitet, liegt noch im Dunkeln. Klar
ist nur, dass der Spielcharakter ein Drachen-
geborener ist, ein Nachfahre des géttlichen
Imperators Tiber Septim. Das allein ist in
Skyrim noch kein Ticket zum Ruhm, aber es
bringt Méglichkeiten mit sich, die gewdhn-

lichen Sterblichen verschlossen bleiben.
Zum Beispiel die Fahigkeit, die Seelenener-
gie getoteter Drachen aufzunehmen, von
denen sich in Skyrim mehr als genug tum-
meln. Oder die zwanzig Drachenschreie, die
man nach und nach erlernen kann, eine be-
sondere Form von Magie. Einer dieser
Schreie 16st zum Beispiel eine Druckwelle
aus, die alle nahen Lebewesen zuriickstoft.
Je ldnger man die Taste gedriickt halt, desto
machtvoller briillt der Drachengeborene ge-
gen seine Feinde. Wer solche Talente in sich
aufschlieBt, ist auf dem besten Weg vom
Knastknecht zum Hurra-Heroen.

Der Skyrim-Vorganger Oblivion hatte Eigen-
heiten, die das Spiel aus dem Rollenspiel-
Standard hervorhoben. Nicht alles davon
war gegliickt. Darum packt Bethesda dies-
mal manches anders an. Beispiel Spielwelt:
Statt der generischen Landschaften und Ker-
ker des riesigen Oblivion soll in Skyrim jeder
Winkel von Hand gebaut sein, die Zahl der
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Links den Zauber, rechts das Schwert: Skyrim erlaubt die freie Auswahl dariiber, was man in jede Hand nimmt.

Dungeon-Designer hat Bethesda von einem
auf acht erhoht. Mehr als 130 Gewdlbe war-
ten im Spiel - groR wird es also immer noch.
Beispiel Gegner-Balance: Wo man in Oblivion
auf Schritt und Tritt auf mitlevelnde und also
stets an die eigene Kampfkraft angepasste
Feinde traf, setzt Skyrim auf das System von
Fallout 3, das Kreaturen nur in einem be-
stimmten Rahmen mitwachsen lasst. Die
Starke von Bewohnern eines Dungeons wird
beim ersten Betreten ausgerechnet, danach
bleibt sie immer gleich. Beispiel Men(ifiih-
rung: Die kleinteilige, unbequeme Fenster-
flut ersetzt Bethesda durch ein Bedienkon-
zept, das sich an Apple-Produkten orientiert.
Wie in der Albensammlung des iPod blattert
man durch das bildschirmfiillende 3D-Inven-
tar, jeder Gegenstand lasst sich genau unter
die Lupe nehmen. Diese Detailuntersuchung
will Skyrim sogar fiir Ritsel nutzen.

Weitgehend unangetastet bleibt das eigen-
willige Charaktersystem der Elder Scrolls-

Reihe, in dem sich Fertigkeiten (18 davon
gibt es in Skyrim) nicht durch abstrakte Le-
velaufstiege verbessern, sondern durch Be-
nutzung. Wer oft mit dem Bogen schiel3t,
wird darin stetig besser, und diese Fort-
schritte wiederum entscheiden tiber den
Gesamtlevel des Helden. Allrounder, die ih-
ren Kampfstil haufig wech-
seln, steigen demnach lang-
samer im Rang auf als
Vollblut-Magier, -Kampfer
oder -Schiitzen. Einschran-
kungen gibt es aber keine,
sogar die Ausgangsklassen
schafft Bethesda diesmal ab. Gut so, in Obli-
vion waren sie eh kaum mehr als Staffage.
Das Kampfsystem erweitert sich um ein na-
heliegendes Element: die freie Entscheidung
dariiber, was man in welcher Hand fiihren
will. Das kann eine klassische Schwert-
Schild-Kombo ebenso sein wie zwei Waffen
gleichzeitig, eine Waffe und ein Zauber oder
zwei magische Spriiche auf einmal.

Grafikvergleich: In Oblivion (links) wirkten die Figuren kasig, Skyrim (rechts) ist realistischer.
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Und die Grafik? Ist nicht mehr ein solcher
Quantensprung, wie es Oblivion war, aber
macht einen sehr ansehnlichen Eindruck.
Vor allem Personen und Gesichter wirken
wesentlich glaubwiirdiger als im Vorgan-
ger, dazu kommt laut Bethesda eine stark
verbesserte Darstellung von Physik und

An Oblivion arbeitete ein Dungeon-
Designer, jetzt sind es acht.

Wetter. Auch an der »Radiant Al« genann-
ten Simulation des Alltagslebens im Lande
Skyrim wollen die Amerikaner geschraubt
haben, um ein glaubwiirdiges Treiben der
Einwohner vorzugaukeln. Das war schon
fiir Oblivion versprochen, erwies sich dort
aber als ziemliche Luftnummer. Wir sind
gespannt, ob es Bethesda diesmal ein-
drucksvoller hinbekommt.

Am Rand des
Himmels

Christian Schmidt
Stellv. Chefredakteur
christian@gamestar.de

Alle reden von Blizzard und Bioware, aber
die andere Firma mit »B«, Bethesda, besitzt
einen ebenso eindrucksvollen Erfolgskata-
log: Mit Oblivion und Fallout 3 hat sie zwei
der besten Rollenspiele der letzten fiinf
Jahre produziert. Man darf deshalb Ver-
trauen haben, dass die Amerikaner mit Sky-
rim den Hattrick schaffen und ihrem Port-
folio einen dritten Hit hinzufiigen. Die
angekiindigten Veranderungen klingen
nach einem durchdacht polierten, aber im-
mer noch erkennbar eigenstandigen Elder
Scrolls. Ich fiebere dem Herbst entgegen!

Auch im echten Leben fiihrt nur Ubung zur Perfektion: Eine Fahigkeit vollkommen zu beherrschen braucht rund 10.000 Stunden. 43
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