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Enderal ist theoretisch eine Skyrim-Mod, aber praktisch
ein eigenstandiges und riesiges Spiel. von reiner Hauser

Die langerwartete Total Conversion Enderal fiir Skyrim steht nach
fuinf Jahren Entwicklungszeit in den Startlochern, wir spielen fleiflig
die Beta. Doch wer Enderal einfach mit »mehr Himmelsrand« abtut,
begeht einen Fehler. Enderal arrangiert nicht einfach alte Inhalte neu,
sondern entfiihrt den Spieler in eine ganz neue Welt mit eigener Ge-
schichte, mit jeder Menge neuer Grafik-Assets, mit einem umfangrei-
chen Soundtrack und professionellen Sprechern. Weil uns die ganze
Mihe so beeindruckt, stellen wir nicht nur das ganze Ausmag des An-
fang Juli (die Entwickler von SureAl sprechen vom 1. oder 2. Juli) kos-
tenlos zum Download bereitstehenden Projekts vor, sondern beleuch-
ten auch im Detail die Spielwelt, das Charaktersystem und die Story.

Grof3. Und schén!
Die Welt von Enderal ist riesig, doch reine Grof3e allein ist kein Indiz
flir Qualitat. Viel wichtiger ist die Antwort auf die Frage: Ist die rie-
sige Spielwelt liebevoll gestaltet? Im Falle von Enderal sagen wir mit
dem Brustton der Uberzeugung: Ja, ist sie! Gerade im Vergleich zu
Skyrim ist die Umgebung deutlich detaillierter, schlicht tippiger. Die
optische Vielfalt tiber die 13 begehbaren Klimazonen hinweg beein-
druckt, auch wenn man von der gealterten Creation-Engine keine
Grafikwunder erwarten sollte. Aber allein die Liebe zum Kleinen wie
Groflen und das Auge der Entwickler fiir postkartenwiirdige Land-
schaftspanoramen machen das wieder wett.

Wo sich Skyrim im Grof3en und Ganzen auf nordisch anmutende
Landschaften beschrankt, erkunden wir in Enderal viele unterschied-
liche Klimazonen, die alle eine eigene Lichtstimmung und haufig

Kaum eine Gegend in Ende-

ral, die nicht ein paar Postkar-
tenpanoramen in petto hat.
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Gezahmte Myraden nut-
zen wir, um schnell von

A nach B zu reisen, wilde
Myraden hingegen haben
uns zum Fressen gern.

auch abweichende Architektur aufweisen.
Hin und wieder setzt das wechselnde Wetter
gekonnt Akzente. Soeben war’s noch sonnig,
wenige Augenblicke spdter liegt ein dichter
Dunst iiber der Landschaft.

Gerade in den gemafigten Zonen zeigt
sich Enderal aber insgesamt farbenfroh und
idyllisch. Wenn die Sonne an den Baumwip-
feln vorbei auf eine Blumenwiese linst, er-
innert uns der Anblick gar an das wunder-

schone The Witcher 3: Wild Hunt. Einziger
Wermutstropfen sind die immer wieder
vor allem im Hintergrund unschon ins Bild
ploppenden Objekte — da hilft aktuell auch
keine fette Grafikkarte. Aber SureAl ja noch
etwas Zeit, um nachzubessern.

Kann man sich anhéoren
Die Total Conversion punktet aber nicht nur
bei der Grafik, sondern bietet auch eine su-

Vorwitzige Sonnenstrahlen, wun-
derschone Landschaften. Enderal
ist insbesondere in den gemaRig-
ten Zonen einfach bildhiibsch.

per Soundkulisse. Auf den Marktpldtzen und
in den Tavernen begegnen wir lautstarken
Predigern, libel gelaunten Verkdaufern, neu-
gierigen Kindern und nicht zuletzt den Bar-
den, die sogar eigens fiir Enderal kompo-
nierte Lieder vortragen.

Skyrim bietet zwar in seiner riesigen Spiel-
welt dann doch noch etwas mehr Abwechs-
lung und Geschéftigkeit, Enderal muss sich
aber auch nicht verstecken. Besonders gut

Die harten Fakten

1 Die Welt von Enderal ist nur etwa ein
e Viertel kleiner als die von Skyrim. Da-
mit eine so enorme Fldche nicht eintonig
wird, hat das Team von SureAl vier Siedlun-
gen, eine groRe Stadt und 13 Klimazonen in
Enderal eingebaut. Darunter herbstliche Wal-
der, Wiiste, Dschungel und ein Kristallwald.

2 Die Total Conversion verwendet zwar

e alte Modelle aus Skyrim, fiigt aber auch
ganz neue und einzigartige hinzu. Dazu kom-
men etwa 40 neue Waffen und 25 Riistungs-
sets. Circa 60 Prozent der verwendeten Mo-
delle und Texturen sind selbstgemacht, was
sich insbesondere bei der Architektur, der Ve-
getation sowie den Klimazonen bemerkbar
macht. Letztere wurde unter anderem mittels
aufwandiger Photogrammetrie verwirklicht.

Passend zu der umfangreichen Aus-
3 e gestaltung der Umwelt spart Enderal
nicht an einer geeigneten Soundatmosphare

und liefert neben zahlreichen Umgebungsge-
rauschen satte 3,5 Stunden Soundtrack, der
die ganze Bandbreite von Kampf- und Cha-
rakterthemas bis hin zu acht eigens fiir Ende-
ral komponierten und von mehreren Perso-
nen eingesungenen Bardenliedern abdeckt.

Uber 80 zum GroRteil professionelle
4. Sprecher - etwa 45 deutsche und 35
englische - leihen dem Projekt ihre Stimmen.
Darunter sind auch einige namhafte deut-
sche und englische Sprecher, wie etwa Till
Hagen (Kevin Spacey), Bernd Vollbrecht (An-
tonio Banderas), Annina Braunmiller (Kristen
Stewart) und im Englischen Lani Minella
(Starcraft, Skyrim, The Last of Us) sowie Dave
Fennoy (Lee aus The Walking Dead), die Takes
beigesteuert haben.

Diese erfahrenen Sprecher vertonen in
5 e fiir ein solches Projekt einmaliger Qua-
litdt Hunderte DIN-A4-Seiten Dialog. Oder

anders ausgedriickt: Es handelt sich von den
Entwicklern grob geschatzt um das Doppelte
der Dragon Age: Inquisition-Dialoge.
Neben bekannten Viechern wie Wélfen

e und Hirschen stromern 20 véllig neue
Kreaturen durch Enderal, so etwa die flugfahi-
gen Myraden, die den Spieler durch die Spiel-
welt als eine Art Taxi beférdern (Ladebild-
schirm). Die zahlreichen NPCs sind alle neu,
wobei hier besonders die Handlungstrager
herausstechen, die deutlich abwechslungsrei-
cher und ansehnlicher ausgearbeitet sind als
vergleichbar wichtige Charaktere in Skyrim.

Enderal wirft das »Learning by Doing«-
7 e System von Skyrim {iber Bord und ver-
legt sich auf ein erfahrungsbasiertes Lehrer-
system. Es gibt neun Talentbdume, die einige
neue Fahigkeiten aufweisen, die Machtschreie
aus Skyrim wurden durch 22 neu geskriptete
und animierte Schreie ersetzt.

Links wir, rechts Konstantin Funken-
schlag, ein Gelehrter, der genau wie
wir aus dem Land Nehrim stammt.

Die Schnellimbiss-Version von
Enderal. Hier konnen wir Pro-
viant flir unterwegs erstehen.
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% Woher aus Nehrim kommt Ihr genau?

Erzahlt mir etwas mehr ren Orden,
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Mit welcher Akribie SureAl die Innenrdume ge-
staltet hat, ist beispielhaft. Der charismatische
Herr links ist ein wichtiger NPC in der Story.

haben uns die augenzwinkernden Quatsch-
dialoge mit Betrunkenen gefallen. Die brin-
gen eine angenehme, wenn auch nur kurze
Leichtigkeit ins oft diistere Erlebnis.

Die Welt von Enderal schreit formlich da-
nach, entdeckt zu werden. Manchmal bleiben
wir aber einfach nur stehen und lauschen
der Tierwelt. Die Total Conversion zeigt, was
gute Gerdusche und ein ebenfalls horenswer-
ter Soundtrack an Stimmung transportieren
kdnnen. Texturscharfe ist eben nicht alles.

Mehr Gothic als Skyrim
Wihrend unseres Beta-Aufenthalts in Ende-
haben wir nicht nur Blumenwiesen be-
staunt, sondern mussten auch Gegner ver-
kloppen. Der Kampf funktioniert im Grunde
noch wie in Skyrim, Entwickler SureAl hat
aber diverse neue Fahigkeiten (Zeitmani-
pulation, Kurzstrecken-Teleport) eingefiihrt.
Wurden in Skyrim unsere Fahigkeiten
durch Benutzung besser, bekommen wir bei
Enderal wieder ganz klassisch Erfahrungs-
punkte fiir Questabschliisse, Entdeckungen
und erschlagene Feinde. Wir miissen nicht
mehr kilometerweit fiir das ndchste Stealth-
Level schleichen und nie wieder Axte am
FlieBband schmieden, um irgendwann die
Uber-Axt craften zu kénnen.

Zusammen mit Ferdi, unse-
rem treuen Pferd, erledigen
wir einen Skelettkrieger.

Freund Jespar ist der erste

Bei jedem Stufenaufstieg erhalten wir jetzt
Lern-, Handwerks- sowie Erinnerungspunkte
und dirfen zudem unsere Lebenspunkte,
unser Mana oder die Ausdauer erhéhen.

Ahnlich wie mit den Lehrmeistern aus Go-
thic kénnen wir die Lern- und Handwerks-
punkte nicht direkt in unseren Charakter
investieren, sondern missen zuerst Lehrbi-
cher finden oder teuer beim Handler kaufen.
Halten wir dann beispielsweise ein Buch
iber einen einfachen Blitzzauber in Handen
und haben noch einen Lernpunkt frei, kon-
nen wir den entsprechenden Skill erlernen.
So wird auch Geld im Spiel nicht wertlos.

Die Erinnerungspunkte hingegen verteilen
wir direkt auf Talentbdume. Hier schalten wir
zumeist passive Boni, aber auch aktive Ta-
lente frei, die die Machtschreie aus Skyrim
ersetzen. Im Baum des Gauners verbessern
wir etwa unsere Schlossknacker-Fertigkei-
ten, erhohen den Schaden mit Pfeil und Bo-
gen und erhalten machtige Talente wie das
»Auge des Sturm, mit dessen Hilfe wir die
Zeit kurzzeitig anhalten kénnen.

Essen, um zu leben

Der Charakterfortschritt macht sich anders
als in Skyrim richtig bemerkbar, weil es in
Enderal keine mitwachsenden Gegner gibt.

Enderaler, zu dem wir Ver-
trauen aufbauen. AuRerdem
ist er ziemlich gesprachig.

Feinde werden also nicht mehr entsprechend
unseres Levels starker, was das Erkunden
wieder spannender macht, weil um jede Ecke
ein viel zu starkes Monster auf leichte Beute
warten kann. Und gleichzeitig verschafft das
mehr Befriedigung, wenn man ehemals ver-
hasste Viecher im Handumdrehen und mit
links von der Weltkarte fegen kann.

Da Entwickler SureAl auch den allgemei-
nen Schwierigkeitsgrad angehoben hat und
gleichzeitig auf einen Auto-Heal verzichtet,
ist das Gliicksgefiihl umso gréBer, wenn un-
sere Feinde endlich den Loffel abgeben.

Unsere Lebenspunkte kdnnen wir abseits
von ruhigen Nachten in einem kuscheligen
Bett nur durch Nahrung oder Heiltranke re-
generieren. Unsere Brote diirfen wir aller-
dings nicht im Kampfin uns reinstopfen. Und
Heiltranke steigern als Nebenwirkung ein
schddliches Fieber, das wir nur durch ein
teures Gegenmittel im Zaum halten kénnen.

Gesprdche, Gedanken, Gefiihle

Wer als strahlender Held gerne fiese Drachen
erlegt und junge Vampirdamen rettet, ist bei
Enderal komplett falsch. Wo die Geschichte
bei Skyrim eigentlich nur schmuckes Bei-
werk ist, setzt die Total Conversion Enderal
auf die volle Drohnung Story. Und die wird —
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Die Schriften, die wir finden, sind hin und wie-
der sehr kryptisch. Mit ein bisschen Uberlegung
erschlief3t sich die Bedeutung aber bald.

ohne grof3 zu spoilern — diister und tiefgriin-
dig. Ganz im Gegensatz zu Skyrim ist die
Story von Enderal durchgdngig prasent und
dadurch geradliniger. Und obwohl auch die
Nebenquests interessante Geschichten zu
erzdhlen haben, schreitet das Geschehen
mafgeblich im Takt der Hauptstory voran.
Entwickler SureAl gibt sich dabei viel Miihe,
den Spieler nachdenklich zu stimmen, Sinn-
fragen zu stellen und Tiefgang zu beweisen.
So mancher Charakter offenbart Schwache,
Verzweiflung, ja sogar Depressionen, wie im
Falle eines Weltverbesserers, der durch den
Tod seiner Frau langsam, aber sicher seine
Ideale verliert. Und so verstromt das Spiel
einen gewissen Schwermut und eine Ernst-
haftigkeit, die kaum mehr an Skyrim erinnert.

Zeit mitbringen

Um seine Handlung zu erzdhlen, nimmt sich
Enderal sehrviel Zeit. Dialoge wie auch Mo-
nologe konnen zuweilen locker mehrere Mi-
nuten dauern. Dabei schief3t das Mod-Pro-
jekt hin und wieder mild tbers Ziel hinaus
und ldsst uns gleich in der ersten Spielstun-
de so viele Informationen, Gedanken und
Gefiihle schlucken wie Skyrim wohlin den
ersten zehn Stunden nicht. Von den Quests
sollte man keine neuen Mafistdbe erwarten,

immerhin handelt es sich um ein Hobby-
projekt, sie sind jedoch wohliiberlegt in die
Handlung integriert und bieten eine gute
Balance zwischen Kampf und Gesprach. Hin
und wieder gibt’s auch gelungene Kopfniis-
se zu knacken. Bei allen Aufgaben merkt
man stets das Bestreben der Entwickler, den
entscheidenden NPCs Charakter zu verlei-
hen. Das gelingt mal besser, mal weniger,
hilft aber stets dabei, die Welt und die Ein-
wohner von Enderal ernst zu nehmen.

Als wir beispielweise ein Aufnahmeritual
bestehen miissen, lernen wir zuerst zwei
weitere Novizen ndher kennen, kdampfen
uns anschlieend den Weg zum Ritualplatz
frei und werden dort Zeuge eines heftigen
Streits zwischen Meister und Novizen, be-
vor wir schlieilich eine letzte Priifung beste-
hen miissen, die gegen Ende auch unsere
Gehirnwindungen beansprucht.

Enderal erzahlt keine leichtfiiRige Dra-
chensage und hat auch wenig mit der tiber-
wiegend kaltherzigen Witcher-Welt gemein.
Die Mega-Mod stellt personliche Schicksale
in den Mittelpunkt und lddt zur Selbstrefle-
xion ein. Das mag sicher nicht jedermanns
Sache sein, wer sich aber darauf einldsst,
dem versprechen wir ein ungewdhnliches
tiefes Rollenspielerlebnis. %

So schaut es aus, wenn wir
mit dem Zauber »Flammen-
biss« einen Finisher hinlegen.

Reiner Hauser
@HauserRj_

Meine Bewerbung fiir GameStar hab ich
damals mit einer recht aufwandigen Sky-
rim-Mod aufgepeppt. Ich kenne also die
Méglichkeiten der Creation-Engine und
weil auch, wie viel Leidenschaft und Ex-
pertise in ein Projekt flieRen muss, damit
es eine solche Qualitat aufweist.

Dieser Aufwand nétigt mir viel Respekt ab,
genau wie das Bemiihen, der Geschichte
mit schwierigen Themen wie Idealismus
und Sinnhaftigkeit Tiefe zu verleihen. Na
klar,auch Enderal ist nicht die eierlegende
Wollmilchsau der Rollenspiele, das war
Skyrim allerdings auch nicht. Die Charak-
tere sind mir personlich hin und wieder zu
mitteilsam und am Anfang hat mir durch
die Infoflut fast der Kopf geraucht.

Enderal ist gewiss nicht perfekt. Doch das
Projekt von SureAl setzt neue MaRstabe in
Sachen Mods und war jede Minute wert, die
ich bislang darin verbringen durfte.

Der Hafen von Ark wird von einer riesigen Sta-
tue bewacht. Detail am Rande: An ihrem aus-
gestreckten Finger baumelt ein Erhdangter.




