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Von der Wasserfall-Klippe genief3en
wir den Ausblick tber Falskaar.
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Starken

+ neue Spielwelt

+ zahlreiche Quests

+ komplett vertont

+ neuer Soundtrack

+ neue Items und Zauber

Schwachen

- keine neuen Grafiken

Ein Hobby-Entwickler bewirbt sich bei Bethesda - mit einer Fan-Erweiterung, die
fast mit der Qualitat eines Bezahl-DLCs mithalten kann. vonchristianweigel und michael Graf

wAs Mod fiir Skyrim weRr Alexander J. Velicky wo Skyrim.nexusmods.com
WANN bereits erschienen GELD kostenlos

Auf DVD: Video-Special. Auf XL-DVD: Vollversion der Mod

ehr als 20.000 Mods
gibt es fiir die PC-
Version von Skyrim.
Diese Zahl haben

wir nicht geschatzt,
sie entstammt der Mod-Sammelseite Sky-
rim Nexus. Zugegeben, die meisten Fan-
Werke dndern nur minimale spielerische
Details, feilen am Interface oder verringern
die Abdeckflache von Damenriistungen.
Eine bemerkenswerte Mod sticht jedoch
aus der Menge heraus: Der 19jahrige High-
school-Absolvent Alexander J. Velicky hat
im Alleingang eine Erweiterung fiir Skyrim
entwickelt, die Bethesda als DLC verkaufen
konnte, ohne vor Scham in den Stimpfen
von Schwarzmarsch versinken zu miissen.
Die Ausnahme-Modifikation heil3t Falskaar
und spielt auf der gleichnamigen, neuen
Insel, die ungefahr ein Drittel so groR ist
wie das urspriingliche Himmelsrand und
Elder Scrolls-Veteranen neues Abenteuer-
Futter fiir gut 25 Stunden beschert.

Velickys Motivation fiir den Bau dieser
Mammut-Mod waren allerdings nicht Ruhm
und Ehre: Er traumt von einem Job beim
Skyrim-Entwickler Bethesda, Falskaar dient
ihm quasi als Bewerbungsmappe. Nach sei-
nem Highschool-Abschluss anno 2012 bun-
kerte er sich ein Jahr lang zuhause ein und
trieb die Mod-Entwicklung als Ein-Mann-Pro-
jekt voran - mit dem Ziel, den gleichen Grad
an Professionalitat und Qualitat zu
erreichen wie Bethesdas eigene Addons.
Das kann man fiir Prahlerei halten oder fiir

geschickte Eigenwerbung - tatsachlich
zeigt Velickys Werk nicht ganz die Klasse der
offiziellen Skyrim-DLCs Dawnguard und
Dragonborn. Aber das ist Kritik auf hohem
Niveau, fiir ein Fan-Projekt entpuppt sich
Falskaar als schlichtweg beeindruckend.

Wirklich neue Anblicke zum Staunen diirfen
wir als Besucher in Falskaar allerdings nicht
erwarten, die Inselwelt kommt uns eher wie
ein »Best of Skyrim« vor, das altbekannte
Versatzstilicke neu zusammenmischt. Das
Ergebnis ist stimmig, aber auch wenig origi-
nell. Fiir die Konstruktion seiner eigenen Re-
gion hat Velicky keine zusatzlichen Terrain-
elemente, Texturen, Hauser oder Tiirme

In den Graberhohlen der
neuen Welt treffen wir auf
die altbekannten Draugr.

94  Schwarzmarsch ist die sumpfige Heimat der Argonier, der Echsenmenschen der Elder-Scrolls-Welt.

erstellt - alles in Falskaar stammt aus der
Skyrim-Requisitenkiste und wurde wie mit
der Platzchen-Ausstechform vervielfacht.
Allerdings betatigt sich ja auch Bethesda
selbst gerne als Copy-Paste-Entwickler, man
denke nur an die stets gleichen Dungeons
von Oblivion! Auch das originale Skyrim
leidet teils unter der Massenproduktion,
»dank« der sich die Tavernen jeder Stadt
(bis auf den Namen des ansassigen Barden)
wie ein Drachenei dem anderen gleichen
oder alle Draugr-Grabstatten ein Déja-vu-
Kribbeln im Hinterkopf auslosen.

Falskaar mit einem kurzen Blick von Him-
melsrand zu unterscheiden, ist fast unmog-
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Falskaar ist ungefahr ein Drittel so groR wie Himmels-
rand und bietet einige erkundenswerte Schauplatze.

Yoah, the scholors were there..; until the ploce awakened and the Dwemer fach cruskied the poor

litthe guys

lich, die beiden Lander ahneln sich zu sehr.
Ein Unterschied liegt immerhin in der Topo-
grafie: Falskaar ist oval wie ein FuRballsta-
dion und umschlossen von Felswanden.
Markante Felsnadeln sitzen wie spater ein-
gefligte Kegel mitten im platten Geldnde,
das in der Nord-Siidachse von einer Klippe
begrenzt wird - sehenswerte Panoramen
inklusive. Netter Nebeneffekt dieses redu-
zierten, kiinstlich anmutenden Landschafts-
baus ist, dass die Ubersichtskarte — im
Gegensatz zu Skyrim -
klar und deutlich an-
zeigt, wo eine Stralle
verlduft und wo Was-
serfdlle oder Steil-
wande das Vorankom-
men verhindern. Wer
zur Erkundungstour durch Falskaar auf-
bricht, wird zudem bemerken, dass hier mal
griine, mal herbstliche Waldgebiete vorherr-
schen, die neue Inselwelt erreicht nicht
ganz den optischen Abwechslungsreichtum
des alten Himmelsrand. Aber das muss sie
auch nicht, es macht so schon genug Spal3,
ein Pferd zu satteln, einfach tiber die Insel
zu traben und interessante Schauplatze wie
Hohlen und Ruinen zu entdecken. Deren
Dichte ist ebenfalls geringer als im ur-
spriinglichen Skyrim, tiber Arbeitslosigkeit
koénnen sich Helden aber nicht beschweren,
auch Falskaar beherrscht die althergebrach-
te Kunst der Ablenkung: Wenn wir eigent-
lich in die Stadt reiten wollen, dabei aber
eine Hohle entdecken und wenige Schritte
weiter eine niedergemetzelte Karawane -
dann wird’s wieder sehr schwierig, einfach
nur geradeaus zu gehen.

Das kommt uns sehr gelegen, da es in Fals-
kaar etliche Auftragsketten gibt, die uns
quer durchs Land und wieder zuriick schi-
cken. Neben der Hauptquest erwarten uns
insgesamt 17 Nebenauftrage, wie in Sky-
rim reicht die Palette unserer Aufgaben
von simplen Hol- und Bringdiensten liber
das Ausrauchern von Nekromanten, das
Aufspiiren alter Familienerbstiicke bis hin
zu mehrstufigen, aufwandigen Abenteu-
ern, die uns durch riesige, handgebaute
Dungeons fiihren und schon mal einige
Stunden in Anspruch nehmen kénnen. Da-
bei treffen wir auf altbekannte Skyrim-
Gegnerstatisten wie Banditen und untote
Draugr-Krieger, die in den gleichen Variati-
onen wie im Hauptspiel auftreten.

GameStar 10/2013

Eine eindrucksvolle

Bewerbung

Genau wie Himmelsrand selbst kann Fals-
kaar von Drachengeborenen aller Stufen er-
kundet werden, es gibt keine Gebiete, in die
man sich als unerfahrener Charakter noch
nicht wagen darf — die Gegner passen sich
wie im Hauptspiel grob an die Starke der
Spielfigur an. Im Test bereisten wir Falskaar
mit einer Level-47-Schwertkdmpferin
(Schwierigkeitsstufe »Legendar«) und einem
Level-25-Kampfmagier (auf »Adept«) und ge-
rieten in beiden Féllen angenehm ins Schwit-
zen, ohne dass die
Kampfe unfair wur-
den. Um Falskaar zu
erreichen, mussen wir
in der Stadt Riften in
Himmelsrand mit dem
neuen Charakter Jala-
mar sprechen. Der schickt uns durch eine
Dwemer-Ruine samt mysteriésem Teleport-
Portal, das uns prompt nach Falskaar beamt.
Sofort nach unserer Ankunft werden wir in
eine Rettungsaktion verwickelt - und damit
auch gleich in die Hauptquest von Falskaar.
Nachdem die Insel 600 Jahre des Friedens
erlebt hat, sind die Jarls nun gerade dabei,
ihre Hackordnung neu auszukampfen.

Der Krieg beginnt mit Nadelstichen und
Banditeniiberfallen, eskaliert aber schon
sehr bald und fiihrt zu brennenden Stidten
sowie zur Elder Scrolls-typischen Suche
nach einem machtig-gottlichen Artefakt.
Da tut es gut, dass Falskaar auch das andere
Ende der Skala bedient und die leisen Téne
trifft: Es steckt voller gut entworfener Ne-
benquests. Eine Aufgabe verlangt etwa von
uns, dass wir uns zur Geisterstunde in die
Biische hinter einem Hiihnerstall verkrie-
chen, um einem Gefliigelmorder auf die
Spur zu kommen. Und dann waren da noch
so bemerkenswerte Charaktere wie der klei-
nen Varinna. Die altkluge Gore ist zwar
noch ein Kind, aber sie hat keine hohe Mei-
nung von »Erwachsenen« und dazu das al-
leinige Kommando Uber die Kiiche der Ta-
verne im Dorfchen Amber Creek. Von ihr
erfahren wir das Rezept fiir Lachs-Brot-
Eintopf, eines der neuen Kochrezepte, die
Falskaar einfiihrt. Zudem gibt es frische
Waffen, Ristungen und Zauber - darunter
sogar ein weiterer Drachenschrei. Letzteren
miissen wir jedoch per Drachenseele frei-
schalten, indem wir in der alten Welt einen
Drachen erlegen, die schuppigen Feuerspu-
cker missen in Falskaar drauBen bleiben.

jolmarArmory
Ueared

Dafiir half die Skyrim-Mod-Community bei
der Vertonung der 54 neuen Charaktere -
die Koordination der Sprecher Gibernahm
Velicky selbst, das Ergebnis klingt sehr an-
nehmbar. Momentan ist Falskaar jedoch
ausschlieBlich auf Englisch verfiigbar, Fans
feilen an einer deutschen Version. Der Kom-
ponist Adamm Khuevrr spendierte der Mod
sogar einen Soundtrack mit 15 Stiicken, die
mit ihren sanften Ténen gut zu Falskaars
majestatischer Landschaft passen. G K0

Mehx vom
Gleichen

Christian Weigel
Redaktion
redaktion@gamestar.de

Das grofRe Kunststiick, das Falskaar voll-
bringt, ist der nahtlose Ubergang zwischen
Mod und Hauptspiel. Wiirde man die Mod
heimlich bei einem nichts ahnenden Sky-
rim-Spieler installieren, wiirden er vermut-
lich nicht mal bemerken, dass die Spielfigur
nach dem Durchwandern des Portals nach
Falskaar nicht mehr im Original-Skyrim,
sondern in einer Mod umbherzieht - mal
abgesehen von der nicht gerade diskreten
Einblendung »Alexander J. Velicky prasen-
tiert - Falskaar«. Diese genetische Ahnlich-
keit mit dem Mutterspiel zeigt, dass Velicky
die Grundprinzipien der Skyrim-Faszination
verstanden hat: Er gibt uns eine Insel, die
wir nach Lust und Laune erleben und erfor-
schen kénnen. Wer im alten Himmelsrand
inzwischen Platzangst verspiirt und bereits
alle Ruinen, Hohlen und Draugr-Graber
abgegrast hat, findet mit Falskaar neue Be-
tatigungsfelder, auch wenn grof3e Aha-
Effekte ausbleiben. Falskaar ist eben mehr
Skyrim, und das ist auch gut so.

Bislang hat sich Bethesda noch nicht 6ffentlich zu der aufwandigen Bewerbung geduRert. 95



