
The Elder Scrolls 6 ist angekündigt, der Skyrim-Nachfolger 
kommt. Bethesdas kurzer Video-Teaser auf der E3 2018 hat Mil-
lionen Fans erleichtert aufatmen lassen. Nach Jahren der Speku-
lation geht es mit der Open-World-Rollenspiel-Serie endlich wei-
ter. Die Frage ist nur: Wie? Und: Wo? Aber wichtiger als mögliche 
Gameplay-Änderungen und die Verortung in der Welt von Cyro-
diil ist mir persönlich das technische Fundament: Der Skyrim-
Nachfolger braucht dringend eine neue Engine!

TES 6 für PS5
Die Faktenlage ist dünn, aber aller Voraussicht nach wird Teil 6 
von Bethesdas Rollenspiel-Serie erst für die nächste Konsolen-
generation (und natürlich den PC) erscheinen. Das sind keine 
bloßen Spekulationen: The Elder Scrolls 6 befindet sich erst in 
der Vorproduktion. Bevor auch nur an einen Release des neuen 
TES-Spiels zu denken ist, will Bethesda sein neues Science-Fic-
tion-Projekt Starfield veröffentlichen – und selbst das ist noch 
weit von der Marktreife entfernt. Immerhin hat Bethesda aber 
bereits durchblicken lassen, dass Starfield für die nächste Hard-
ware-Generation erscheint – wodurch auch das nachfolgende 
TES 6 automatisch ein Next-Gen-Titel wird.

  Eine neue Konsolengeneration bringt auch immer einen tech-
nischen und grafischen Quantensprung mit sich. Und den könn-

te The Elder Scrolls 6 gebrauchen. Schließlich basiert die Fanta-
sy-Reihe zusammen mit der Schwesterserie Fallout auf einer 
Engine, die inzwischen fast 20 Jahre alt ist!

Dungeon wird geladen ...
Es sind die frühen 2000er Jahre. Das Angebot der Videospiel-
Engines ist mannigfaltig, von id Tech 3 über die Unreal Engine 2 
bis Source wird alles geboten. Viele Entwickler setzen auf eige-
ne Technologien. Wer auf die allerneuesten Effekte verzichten 
kann und eine solide Basis für sein Spiel sucht, entscheidet 
sich zu dieser Zeit vielleicht für Gamebryo: Das Produkt von Ent-
wickler Gamebase eignet sich besonders gut, um schnell Proto-
typen neuer Spiele zu erstellen und in einem iterativen Prozess 
in kurzer Zeit Änderungen an Features vorzunehmen. 

  Auf der Suche nach einer Engine für das erste wahre 3D-Elder-
Scrolls entscheidet sich auch Bethesda Game Studios für Game-
bryo – und bleibt fast zehn Jahre dabei. Morrowind, Oblivion 
und Fallout 3 nutzen alle das gleiche Fundament, sie vereinen 
auch dieselben Schwächen. Denn weder Engine noch damalige 
Konsolen-Hardware kommen perfekt mit den riesigen Open-
World-Spielplätzen von Bethesda klar. Den Speichermangel be-
kämpft Bethesda, indem beim Wechsel zwischen Außenwelt 
und Innenräumen Ladepausen eingebaut werden, während der 

OHNE NEXT-GEN-ENGINE, OHNE MICH!
The Elder Scrolls 6

Für das nächste The Elder Scrolls muss Bethesda endlich eine neue Grafik-Engine springen lassen,  
findet Peter. Nur dann wird Teil 6 von einer neuen Konsolengeneration profitieren können  

und auch am PC Bestleistungen erzielen.
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The Elder Scrolls 6 wird voraussichtlich ein Next-Gen-Spiel für den PC und die nächste Konsolengeneration.
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das Spiel die benötigten Daten (NPC-Routinen, Physikberech-
nungen, Wettersystem, Tag-Nacht-Wechsel) in den Arbeitsspei-
cher schaufelt. Der Spieler muss sekundenlang warten, dafür 
bekommt die Engine keinen Schluckauf beim Jonglieren mit Au-
ßen- und Innenwelt. Die Folge ist jedoch ein Immersionsbruch: 
Die Ladepausen sorgen dafür, dass sich die Welten in The Elder 
Scrolls und Fallout nie wie aus einem Guss anfühlen.  

Verstaubt und recycelt
Hier muss The Elder Scrolls 6 ansetzen – am besten mit einer 
von Grund auf neu entwickelten Engine. Denn auch wenn Be-
thesda nach Fallout 3 offiziell nicht mehr auf Gamebryo setzte: 
Die neue Creation Engine, die ab 2011 bei Skyrim und Fallout 4 
zum Einsatz kam, basierte doch zu großen Teilen auf dem alten 
Code der Vorgänger-Technologie. Ladezeiten inklusive. 

TES 6 muss endlich Schluss machen mit diesem Anachronis-
mus und eine wirklich frei begehbare Spielwelt bieten, bei der 
man ohne Verzögerung zwischen Außenwelt und Innenlevels 
wechseln kann. Das hat Dungeon Siege schließlich schon 2002 
hinbekommen! Über 15 Jahre später soll CD Projekt Reds Cyber-
punk 2077 eben ebenfalls ohne Ladezeiten auskommen.

 Warum Bethesda trotzdem so lange an der Creation Engine 
festgehalten hat? Sie garantiert die Persistenz der Spielwelt. 
Chef-Entwickler Todd Howard und Marketing-Guru Pete Hines 
haben in der Vergangenheit immer wieder betont, dass die El-
der-Scrolls-Engine mehr oder weniger einzigartig in ihrer Fähig-
keit ist, sich die Positionen und Zustände einer großen Anzahl 
von virtuellen Objekten zu merken. Nur so sind die Veränderun-
gen in einem Bethesda-typischen Open-World-Szenario über 
Dutzende oder gar Hunderte von Spielstunden zuverlässig dar-
zustellen. Will Bethesda das beibehalten (und alles andere 

wäre eine riesige Enttäuschung), muss das Studio die dafür nö-
tige Technologie selbstständig renovieren. Einfach eine baufer-
tige Engine einkaufen, das funktioniert in diesem Fall nicht. Tat-
sächlich darf vermutet werden, dass genau dieses Problem für 
den ungewöhnlich langen Abstand zwischen der Veröffentli-
chung von Skyrim und der allerersten Ankündigung von The El-
der Scrolls 6 verantwortlich ist. Bevor sich auch nur ein Desig-
ner von TES 6 Gedanken um Gameplay-Neuerungen gemacht 
und ein Bethesda-Grafiker Konzeptzeichnungen entworfen hat, 
stand wohl erst einmal eine längere Planungsphase für Technik, 
Engine und Tools auf dem Programm.

Dass solche Arbeiten hinter den Kulissen und parallel zur 
Fallout-4-Entwicklung vonstattengegangen sind, darauf gibt die 
Special Edition von Skyrim einen Hinweis. Das damit einherge-
hende Update machte die veraltete Technik fit für die aktuelle 
64-Bit-Architektur. Ein Nebenprodukt der Arbeit an einer neuen 
The-Elder-Scrolls-6-Engine? Zuvor war Skyrim auf 32 Bit be-
schränkt – und das hatte auch Folgen für Modder wie Instabili-
tät und Performance-Probleme.

Ein neues Fundament für Modder
Mit Ausnahme von Valve und Blizzard hat wohl kein anderer 
Entwickler der Modding-Community so viel zu verdanken wie 
Bethesda. Findige Hobby-Programmierer nutzen seit über 15 
Jahren die spielinternen Tools und Editoren, um neue Inhalte 
und Texturen einzubinden. The Elder Scrolls und Fallout haben 
dadurch gerade am PC eine erstaunliche Halbwertszeit. 

 Viele Mods haben sich um verschleppte Bethesda-Schwä-
chen wie das verkorkste Interface gekümmert, andere sorgen 
für kurzweiligen Spaß mit dem Einbau von »Iron Man«-Kostü-
men oder »Star Wars«-Lichtschwertern. Und ab und zu kommen 
aus der Mod-Community sogar solche Meisterwerke wie Ende-
ral, das es in Sachen Produktionsaufwand und Qualität mit je-
dem Vollpreis-Rollenspiel aufnehmen kann. Allein schon den 
treuen Moddern ist Bethesda ein Engine-Update schuldig. 

Neues Elder Scrolls, neue Technik
Wenn dieses Jahr im November Fallout 76 erscheint, ist Bethes-
das Creation Engine schon wieder mehr als zehn Jahre alt. Die 
ersten Trailer zu Fallout 76 zeigen, dass die Technik so langsam 
das Limit ihrer Leistungsfähigkeit erreicht hat, zumal der Pro-
grammcode nun auch noch einen Mehrspielermodus unterstüt-
zen muss. Bereits Fallout 4 sah 2015 nicht mehr taufrisch aus. 
Sollte The Elder Scrolls 6 beim Release in zwei, vier oder gar 
sechs Jahren immer noch auf dieselbe Uralt-Engine setzen, 
dann wird das Open-World-Rollenspiel kaum eine Chance gegen 
Konkurrenten wie Cyberpunk 2077 haben. Mit einer erneuten 
Verwurstung der Restbestände vom alten Gamebryo-Code hätte 
Bethesda bei mir jedes Vertrauen verspielt – besonders wenn 
mir The Elder Scrolls 6 wieder so viele Ladezeiten aufbrummt. 
Das wäre einem wahren Next-Gen-Spiel einfach unwürdig.  

Wo spielt The Elder Scrolls 6? Die Welt von Cyrodiil bietet viele möglichen 
Szenarien. Derzeitiger Favorit in der Fan-Szene: das bergige Hammerfell.

Die Gamebyro-Engine kam unter anderem auch in The Elder 
Scrolls: Oblivion zum Einsatz.

Meine Reaktion auf die häufigen Ladepausen in The Elder Scrolls 5: Skyrim: 
»Neeeeeiiiiiinnnnn!!!« (Symbolbild)
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