Aus Rollen- wird Online-Rollenspiel: Was erwartet uns in
dem Mammut-Projekt, das uns erstmals Tamriel am
Stick und mit anderen Spielern darin vorsetzt? vonretra schmit
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Ein bretonischer Krieger in einer Gruppe
erledigter Gegner vor einem Tempelbau
im Blackmarsh-Gebiet. Interessantes
Detail am Rande: Solch ein Bild werden
wir im fertigen Spiel wohl nicht erleben,
weil dieser Bereich von Tamriel fiir
Bretonen nicht zugdnglich sein diirfte.

Publisher Entwickler

Termin NEH

GameStar.de/Quicklink/7881

Is Studioboss diirfte Matt Firor daran ge-
wohnt sein, klare Ansagen zu machen.
Und so fasst er auch das Ziel, das er und
seine Mitarbeiter sich auf die Fahne ge-
schrieben haben, in einem simplen Satz
zusammen: »Es soll The Elder Scrolls mit
Freunden werden.« Nur verstandlich, denken wir, im-
i merhin redet der Mann schon seit etwa 20 Minu-
"~ we. tenvon The Elder Scrolls Online (kurz TESO),
dem MMO-Ableger der gleichermalen be-
riihmten wie beliebten Rollenspiel-Serie, an
dem Zenimax Online bereits seit 2007 ar-
beitet. Seit 2007 schon? Ist das Ding dann
nicht schon bald fertig? Mitnichten, denn
die Spielwelt Tamriel ist groR, verflixt groR!
Wir kénnen uns nur zu gut vorstellen, welches
Riesenprojekt sich Zenimax Online aufge-
A halst hat, wahrend wir bei unserem
Sy,
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deutschlandexklusiven Entwickler-
besuch den ersten Ausfiihrungen
von Firor lauschen, bevor wir das
Spiel in Aktion sehen.

Wichtig dabei: TESO entsteht bei

Zenimax Online in Hunt Valley, Ma-
ryland, und eben nicht bei den Bethesda
Game Studios im 150 Kilometer ent-
fernten Rockville, die fiir Skyrim und
Fallout 3 verantwortlich zeichnen. Denn
unter seinem erfahrenen Kreativdirek-
tor Todd Howard soll sich dieses Team
auch weiterhin um Solo-Titel kiimmern
- hochstwahrscheinlich also um Fort-
setzungen der Elder Scrolls- und Fallout-
Serien. Das verspricht Matt Firor gleich
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~+ Tamriel ist einer von sechs Kontinenten auf de{_Eantagi-:\_lgl-él_t Nirn.

zu Beginn, um unsere Befiirchtung zu zer-
streuen, dass die Elder Scrolls-Welt kiinftig
wie Blizzards Warcraft-Universum aus-
schlieRlich online weiterleben wird. Um
das zu schaffen, greift Bethesda zu einem
Zeittrick: Kiinftige Elder Scrolls-Titel konn-
ten problemlos nach Skyrim spielen, TESO
spielt namlich davor. Lange davor.

Um genau zu sein, hat Zenimax Online The
Elder Scrolls Online etwa 1.000 Jahre vor
den Geschehnissen in Skyrim angesiedelt.
Die politische Lage in Tamriel konnte zer-
fahrener nicht sein. Das Land steht ohne
Herrscher da. Drei Fraktionen kabbeln sich
um die Regentschaft: der im Nordosten an-
gesiedelte »Ebonheart-Pakt« bestehend aus
Nord, Argoniern und Dunkelelfen, das »Dag-
gerfall-Abkommen« im Norwesten, in dem
sich Bretonen, Rothwardonen und Orks zu-
sammengeschlossen haben, sowie der »Ald-
meri-Bund« im Sitiden, hinter dem Hoch-
elfen, Waldelfen und Khajiit stehen. Egal, fir
welche der drei Gruppierungen sich der
Spieler entscheidet - die Hauptgegner blei-
ben letztlich dieselben. Es sind die von ver-
lorenen Kriegen geschwachten und ent-
sprechend verzweifelten Imperialen, die
sich finsteren Verbiindeten zugewandt ha-
ben. Als da waren der aus The Elder Scrolls:
Daggerfall und Oblivion bekannte Totenbe-
schworer Mannimarco (auch bekannt als
der »Gott der Wiirmer«) sowie kein Gerin-
gerer als Molag Bal, der gefiirchtete Daedra-
Fiirst, auf dessen Agenda die Eroberung und
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Unterdriickung Tamriels stehen. In diesem
riesigen Konflikt sieht The Elder Scrolls On-
line fiir unseren Helden eine besondere
Aufgabe vor. Unsere eigene Story (es grii-
Ren Star Wars: The Old Republic und Guild
Wars 2) beginnt damit, dass wir unsere See-
le an Malog Bal verloren haben - und soll
damit enden, dass wir sie schlielSlich mit
der Maximalstufe 50 in einem finalen
Kampf wiedererlangen. Ubrigens ganz ohne
die Hilfe anderer Spieler. Und nach laut Ze-
nimax Online rund 120 Spielstunden.

Matt Firor?
Den kennen wir doch!

Wer beim Namen Matt Firor hellhérig
geworden ist, diirfte schon eine ge-
raume Weile der Faszination von MMOs
anheimgefallen sein. Firor kann man
getrost als Genre-Veteranen bezeichnen.
Zusammen mit seinen Kollegen Rob
Denton und Mark Jacobs griindete
Matt Ende 1995 Mythic Entertainment,
das Entwicklerstudio, das eines der bis-
her besten und erfolgreichsten Online-
Rollenspiele hervorgebracht hat, nam-
lich Dark Age of Camelot. Firor verliel3
Mythic zu Beginn der Entwicklung von
Warhammer Online, um sich mit einer
auf MMOs spezialisierten Beratungsfir-
ma selbststandig zu machen. 2007
schon stieg er allerdings bei Zenimax
Online ein, um seitdem die Entwicklung
von The Elder Scrolls Online zu leiten.

Die Innenraume sind Elder
Scrolls-typisch mit Liebe
zum Detail entworfen.
Links ein Handler in der
Alik’r-Wste, rechts ein
bretonisches Herrenhaus.

Spatestens seit dem Erfolg von Skyrim
diirfte der Name Tamriel den meisten von
uns ein Begriff sein. Tamriel, die liber inzwi-
schen fiinf Rollenspiele gewachsene Elder
Scrolls-Welt. Tamriel, das riesige Land voller
Gefahren und Abenteuer, voller politischer
Verstrickungen und geheimer Geheimbiin-
de. Tamriel, wo man niemals einfach von A
nach B reist, sondern stets unbeabsichtigt
Umwege nimmt. Denn in der Burg da drii-
ben kénnte ja noch ein Schatz auf wage-
mutige Helden warten. Oder im Dorf da
vorne brauchen die Bewohner bestimmt
Hilfe gegen eine Untoten-Invasion oder
dhnlich Mérderisches. Und hey, war da hin-
ten nicht noch eine Hohle?

Das Prinzip der verlockenden Umwege, des
Erkundens, des Entdeckens und der damit
verbundenen Belohnungen - das will Zeni-
max Online auch in The Elder Scrolls Online
zur Spielmaxime erheben. Auch TESO will
wie Guild Wars 2 aufs »Schema F« bisheriger
MMOs verzichten und uns eben nicht von

Lager zu Lager schicken, wo wir dann diverse
Quests annehmen und im nahen Umland
abarbeiten, um anschlieBend zum nachs-
ten Lager voller Auftrage zu ziehen. Zwar
werden wir auch in TESO auf Questgeber
(NPCs mit einem griinen Konturenschim-
mer) treffen, aber viele der Aufgaben sollen
uns in den Schol? fallen, wenn wir durch die
Lande stromern. Und wenn wir »in den
Schol} fallen« sagen, dann meinen wir, dass
uns eine Markierung auf unserer Minimap
auf eine interessante Stelle oder eine Bege-
benheit aufmerksam macht, sobald wir uns
in der Nahe aufhalten. Allerdings passiert
das nicht immer. Ganz besondere Orte
mussen wir tatsachlich ganz und gar selbst
finden. Die fiir einige Spieler sicherlich
schlechte Nachricht dabei: Quests bekom-
men wir nicht in ganz Tamriel, sondern le-
diglich in den Heimatldndern der von uns
gewahlten Gruppierung. Aber keine Sorge,
erstens hindert uns niemand daran, mit
weiteren, den anderen Fraktionen zugeho-
rigen Charakteren das ganze Land zu er-

Hier riickt ein Krieger einem Sturm-
Atronachen auf den felsigen Leib.
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Auch 1.000 Jahre friiher sieht
Windhelm in Skyrim schon wie

J _..;.-i: Windhelm in Skyrim aus.

kunden. Und zweitens sind die Gebiete der
einzelnen Gruppierungen alles andere als
klein. Auch wenn alle Gebiete zusammen
dann doch nicht ganz Tamriel umfassen. Ei-
nige Ecken des Kontinents bleiben uner-
reichbar, sollen dann al-
lerdings in spateren
Addons folgen.

Was nicht heif3t, dass in
TESO (noch) nichts drin
steckt. Selten zuvor
gab’s fiir uns so viele Details bei einem Ent-
hillungsevent zu héren und zu sehen. Der
Designer Nick Konkle beispielsweise zeigt
uns das Talent- und Kampfsystem. Wer ge-
treu der Elder Scrolls-Serie mit einem direk-

ten Kampfsystem rechnet, den miissen wir
enttauschen. The Elder Scrolls Online setzt
zunachst mal klassisch auf die in MMOs (ib-
lichen indirekten Auseinandersetzungen
Uber Fertigkeiten, die sich schon ordentlich

in einer Skillleiste am unteren Bildschirm-
rand aufreihen. In einer ziemlich kleinen
Skillleiste. Man konnte schon von einer ge-
radezu winzigen Skillleiste sprechen.
Grundsatzlich will der Entwickler die Anzei-

Geradeaus zum Ziel?

in The Elders Scrolls Online!

gen auf dem Monitor moglichst gering hal-
ten, damit wir, so Matt Firor, »nicht das In-
terface, sondern das Spiel spielen«. Gerade
mal sechs Slots soll uns die Fertigkeitenleis-
te zur Verfiigung stellen. Die ersten beiden
Fahigkeiten definieren sich Gber die Waffe,
die wir tragen. Die folgenden drei bestehen
aus Klassenfertigkeiten. Und die letzte stellt
den von den Entwicklern so genannten »UI-
timate« dar. Dabei handelt es sich um eine

A

besonders machtige Fahigkeit, mit wir den
Gegner in Nullkommanix platten kdnnen.
Oder mit der wir Verbiindete in Nullkom-
manix heilen kdnnen, abhdngig von der ge-
wiéhlten Klasse. Uber die Heldentypen wol-
len die Entwickler noch nicht
allzu viel verraten, sie orien-
tieren sich aber wohl an be-
kannten Grundmustern - al-
lerdings mit deutlich mehr
Flexibilitdt. So kann laut Nick
Konkle auch ein Magier etwa
mit Pfeil und Bogen hantieren, wenn der
Spieler das denn mochte. Und auch die Fa-
higkeiten in der Leiste sind nicht in Stein ge-
meifelt, auBerhalb von Kimpfen kann man
sie nach den personlichen Wiinschen jeder-
zeit anpassen. Das Charaktersystem wird
(aufgrund der festen Klassen) also nicht so
frei wie in Skyrim, aber doch freier, als man’s
aus den meisten anderen MMOs kennt.

Irgendwo in Morrowind legt sich ein
Magier mit einer Daedra-Spinne an.
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Der »Ultimate« basiert tibrigens nicht auf
einem Cooldown, er |asst sich also nicht
einfach in einem gewissen Rhythmus im-
mer und immer wieder einsetzen. Dieser
Skill verlangt im wahrsten Sinne des Wor-
tes Finesse. Nur wer sich in Auseinander-
setzungen besonders geschickt anstellt,
baut so genannte Finesse-Punkte auf, die
nicht nur den »Ultimate« erméglichen, son-
dern auch bestimmen, wie Uippig die Beloh-
nung am Ende eines Kampfs ausfallt. Die
Belohnung kann sich in mehr Erfahrungs-
punkten oder in mehr Beute manifestieren.

Nick zeigt uns in mehreren Situationen, wie
das funktioniert. Dazu hat er sich einen bre-

tonischen Schwertrecken in dicker Riistung
unter die Finger geklemmt. In der Ferne kno-
delt eine Feindgruppe auf dem Weg rum. Es
handelt sich um einen Nahkampfer, einen
Nekromanten und einen Feuermagier. Mit
einer Sprungattacke riickt er den dreien auf
den Pelz. Der Nahkampfer stellt sich Nick in
den Weg, wahrend die anderen beiden zu-
nachst einmal zurlickweichen. Nick wehrt
die erste Attacke mit einem Block ab, aber
dann ist es auch schon passiert. Der gegne-
rische Soldat hat Klebe-Ol auf den Boden ge-
worfen, Nicks Recke bewegt sich langst
nicht mehr so schwungvoll wie zuvor. Und
von jetzt auf gleich wird’s tiickisch, denn der
Nahkampfer briillt: »Ziind es an! Ziind es

Offentliche Dungeons (voller Ritsel)
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Auf die 6ffentlichen Dungeons hat uns Zenimax Online bei unserem Besuch gesondert aufmerksam gemacht. Zunachst einmal verbirgt sich
hinter den Hohlen nichts anderes als eine unterirdische Erweiterung der sonstigen Spielwelt. Allerdings sollen auch in diesen &ffentlichen
Dungeons knackigere Gegner auf die Spieler warten und sie so zum Zusammenspiel animieren. Gut. Noch besser: Hin und wieder soll’s auch
solospiel-typische Ratsel in diesen Dungeons geben. Etwa Bodenplatten, die man in einer bestimmten Reihenfolge betreten muss, um bei-
spielsweise einen seit Jahrhunderten gefangene NPC zu befreien. Spatestens bei solchen Gelegenheiten miissen die Spieler (mit Disziplin)
zusammenarbeiten, sonst wird das nie etwas mit der richtigen Reihenfolge der Bodenplatten.
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Rl
 der Qualitatssicherung vonUitim

Ein Krieger und ein Magier stel-
len sich in Daedra-Ruinen einem
Flammen-Atronach.

anl« Der Befehl gilt dem Feuermagier im
Hintergrund, der sich auch nicht lange bit-
ten lasst. Mit einer eleganten Handbewe-
gung entfacht er den Olteppich und Nicks
Helden wird warm um die FiiBe. Trotzdem
schafft es der Designer, den lastigen Fusol-
daten ins Land der Toten zu schicken - aus
dem der aber auch gleich wieder zuriick-
kehrt. Denn da ware ja noch der Nekromant,
der sich kurzerhand aus dem gefallenen Ver-
biindeten einen neuen erzaubert hat. Zwar
meistert Nick auch diese Situation, und am
Ende liegen alle drei beziehungsweise vier
Feinde am Boden - aber elegant, effektiv,
eben mit Finesse geht anders. In einem neu-
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en Anlauf hindert Nick den Soldaten mit ei-  se-Punkte in die Hohe. Der Nahkampfer fallt ~ Stamina, also Ausdauer, wird das nichts mit

nem Lahmschlag daran, das Ol auf dem Bo-  schlieRlich dem »Ultimate« zum Opfer. dem Blocken oder mit dem schnellen

den zu verteilen, dann fetzt er zum Nicks Held hiillt sich in todliche Glut, eine Sprinten von Gegner zu Gegner. Wer sich

Nekromanten und haut diesen zuerst aus Beriihrung reicht und der letzte Widersa- seine Krafte falsch einteilt, dem geht im

den Stiefeln. Zwischenzeitlich blockt er cher ist Geschichte. Wir geben zu, all das Kampfverlauf einfach die Puste aus.

Schwerthiebe und Flammenangriffe abund  sieht beeindruckend aus, ein prachtiges

nimmt sich dann den Feuermagier vor. Am Kampfballett — bei dem die Ausdauer von So cool das Finesse-System anmutet und so

rechten Bildschirmrand wachsen die Fines- Nicks Helden eine entscheidende Rolle sexy es ist, zu sehen, wie das Punktekonto
spielt. Denn hier setzt TESO auf Bekanntes steigt und steigt, wenn man sich nur ge-
aus den Solospielen: Ohne ausreichend schickt genug anstellt, so problematisch

Ein Fleisch-Atronach mit Fackeln kann’s im richtigen Spielbetrieb werden. Wir

statt Handen. Die Viecher hatten
wir aus Shivering Isles aber langst
nicht so hasslich in Erinnerung.

wollen von Nick und Matt wissen, wie man
denn Finesse aufbauen soll, wenn sich zig

Wussten Sie schon ...

... dass nicht nur Oberfiesewicht Molag
Bal, sondern auch andere Daedra-Fiir-
sten (etwa Vaermina) in The Elder
Scrolls Online auftauchen sollen?

... dass sich Spieler wie in den Solospie-
len an besonderen Findlingen tempo-
rare Boni verpassen kdnnen?

... dass es Reittiere (Pferde) geben wird,
aber keine fliegenden?

... dass wir in The Elder Scrolls Online
Uiber Schreine schnellreisen und uns
wiederbeleben lassen?

... dass wir wie in den Solospielen mit
Alchemie, Crafting und dem Seelen-
stein-System rumhantieren diirfen?

...dass es in TESO absolut gar keine Dra-
chen geben soll?



Die Welt von The Elder Scrolls Online
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Ein Zauberer und ein Krieger in High Rock im
Nordwesten auRerhalb der Siedlung Wayrest.
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s helm im Osten von Skyrim.

SRS .

Die Eastmarch in Skyrim, gleich
unterhalb von Windhelm.

Spieler auf die gleiche Gegnertruppe stiir-
zen und gar keine Zeit bleibt, clever im
Kampf vorzugehen, weil die Feinde inner-
halb von Sekunden tot am Boden liegen.
Matt und Nick antworten,
dass man zwar auch im
Gruppenspiel Finesse ausge-
schiittet bekommt, auf das
Problem mit der Zeit gehen
die beiden aber nicht ein.
Wir befiirchten, dass gerade
die Finesse-Geschichte dazu flihren konnte,
dass man andere Spieler schnell als nervig
empfindet, weil die im Zweifelsfall daftir
sorgen, dass Gegner zu schnell hopps gehen
und Extra-Erfahrung und Extra-Beute so
Eat flachfallen - das alte Lied vom Kill-Dieb-
stahl in leicht abgewandelter Form. Und
das konnte zu gesteigertem Eigenbrotler-
tum in The Elder Scrolls Online fiihren.
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Doch bevor wir hier den Solisten-Teufel an
die Wand malen, widmen wir uns doch lie-
ber der Beispielquest, die uns die Entwickler
im Anschluss zeigen. Wieder einmal geht’s

Eigenbrotlerische Design-Entscheidung

mit einem bretonischen Schwertrecken in
den Kampf beziehungsweise erst mal auf
den Weg Richtung Camlorn, einer Stadt im
Nordwesten von Tamriel. Dort sollen untote
Werwolfe unter der Fiihrung eines ebenso
untoten Super-Werwolfs namens Faolchu
die Bevolkerung in Angst und Schrecken
versetzen. Auf der Route nach Camlorn
ploppt pl6tzlich eine Markierung

auf dem Kompass auf, und
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Paul Sage, Creative Director bei Zenimax
Online, lenkt seinen Helden in die entspre-
chende Richtung. Der Held erreicht ein
Camp, das von Geistern angegriffen wird.
Niemand weil3, woher die
Spukgestalten kommen
und warum sie so aggres-
siv sind. Nach ein biss-
chen Geisterverdresche
und Geisterstoffsamme-
lei erfahren wir, dass es
sich bei den Gespenstern um schon lange
tote Soldaten handelt, die nicht aufhoren
konnen, die Schlacht zu schlagen, in der sie
starben. In einer nahen Hohle soll der Held
mehr erfahren. Dort wartet der Geist einer
jungen Frau, die Pauls Bretonen bittet, in
die Ristung ihres verstorbenen Mannes zu
schliipfen. Nur so wiirde sich das Ratsel um
die Geister |6sen lassen.
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Gleich nachdem der Kimpe die Klamotten
Ubergestulpt hat, verandert sich alles um
ihn herum. Uber das Bild schiebt sich ein
gelblicher Sepia-Filter und die ehemaligen
Geister sind pl6tzlich normale und lebende
Soldaten - Zeitreise! Die Riistung hat Pauls
Charakter nicht nur in die Vergangenheit,
sondern auch in den Korper des zu diesem
Zeitpunkt noch lebenden Ehemanns tele-
portiert. Genau in die Schlacht, in der die
Soldaten starben. Im Laufe des hin und her
wogenden Kampfes erfahren wir, dass (der
ebenfalls noch nicht tote) Kommandeur
Faolchu die gegnerische Armee anfiihrt und
nur darauf wartet, bis sich seine Feinde so
versammelt haben, dass er sie in Werwolf-
Gestalt mit einem Streich niederstrecken
kann. Und plétzlich tut sich eine Wahl auf:
Faolchu attackieren oder zundchst die von
Faolchu entfiihrte Gattin retten? Paul ist im
echten Leben verheiratet, er tut, was ein

GamesStar 07/2012

Cyrodiil: Zwei Spieler vor den fiir diesen
Landesteil typischen Ayleid-Ruinen.

Morrowind, wie wir es kennen: Vulkane
und gigantische Pilzgewachse.
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Ein Krieger in der Morrowind-
Stadt Mournhold.

Im Norden von Blackmarsh finden sich die
Bauten einer untergegangenen Zivilisation.

Mann tun muss. Nachdem die Dame befreit
ist, verrat sie ein Geheimnis: Faolchu ist nur
mit Feuer zu besiegen. Wie ungeheuer prak-
tisch (und in Sachen Design etwas plump),
dass im Unterschlupf des Monstrums uiber-
all Flammen aus dem Boden schieRen. Mit
geschickten Ausweichmandvern lockt Paul
den Werwolf immer wieder in die Brande,
zwingt ihn auf diese Art, seine menschliche
Gestalt anzunehmen und macht ihn so ver-
letztlich. Nach einer schick anzuschauen-
den Klopperei liegt Faolchu tot am Boden,
Paul landet wieder in der Gegenwart und
wird im nun von den Geistern befreiten
Camp gefeiert. Eine frisch aufgetauchte
Nachfahrin des Ehepaares, das er gerettet
hat, verpasst ihm eine besondere Beloh-
nung. Die Dame war zuvor noch nicht da.
Wer da genau wie wir einen der beliebtes-
ten Zeitreise-Logikfehler ausmacht, der darf
wissend in sich hinein lacheln.

Zeitreise-Logikfehler hin oder her: Wenn
alle optionalen Aufgaben in The Elder Sc-
rolls Online einen derartigen Umfang und
eine derartige Tiefe haben, dann Hut ab.
Wir bleiben allerdings realistisch und rech-
nen erstmal nicht damit, Zenimax Online
diirfte Tamriel auch mit den tblichen Jagd-
und Sammelmissionen fiillen, auch wenn
die Entwickler sie auf ein Minimum redu-
zieren wollen. Wer das Camp links liegen
lasst (und diesen und die ganzen anderen
TESO-Ankiindigungsartikel der internatio-
nalen Spielepresse ignoriert), um gleich
nach Camlorn durchzupreschen, muss Ubri-
gens selbst herausfinden, wie man den un-
toten Super-Werwolf Faolchu erledigt.

Aber so etwas macht hoffentlich niemand.
Niemand wird hoffentlich einfach so durch ) 2o
Tamriel preschen, um nur ja schnell von ei- ’}
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In The Elder Scrolls Online ist
=] nicht nur die Fauna aggressiv,
= auch die Flora kann ganz schon
@] biestig werden, wie diese

! fleischfressende Pflanze zeigt.

langen. Schon allein deswegen, weil man Schriften aufstobert, steigt in der Gunst der  Titeln. Wer die Perks der Kimpfergilde sam-
auf diese Art niemals all die verschollenen Zauberknilche und darf sich entsprechend meln mochte, der legt sich mit Ankern an.
Biicher und Artefakte findet, nach denen es  niitzlicher Perks (Verbesserungen) wie etwa  Ja, richtig gelesen, mit Ankern. Molag Bal,
die Magiergilde gellistet. Nur wer sich auf weniger Manakosten beim Zaubern sicher der Fiesewicht, will ndmlich seine Unter-
die Suche macht und fleiRig kostbare sein — einer weiteren Anleihe aus den Solo- ~ welt an Tamriel andocken. Deswegen jagt
er Anker durch die Dimensionen, um Tamri-
el ndher an sein Reich zu ziehen (oder an-
Interview mit den Chefentwicklern ders herum). Wo die AnkenaniECIcE
tauchen auch immer Daedra-Monster auf,
die es im Auftrag der Kampfergilde zu ver-
dreschen gilt. Welche Leistungen man voll-
bringen muss, um bei der Dunklen Bruder-

Matt Firor leitet das gesamte Projekt, wahrend Paul Sage gesondert darauf achtet,
dass die einzelnen Teile von TESO auch miteinander funktionieren.

GameStar: Hat euch die GroBe von Tamriel P Wie viel Einfluss hat Dark Age of Came- . 3 .
und die Tatsache, dass im Prinzip alles lot auf das PvP in The Elder Scrglls Online? S el s Dlebgsgllde .hOCh m Kirgs
schon fertig ausgedacht war, nicht einge-  Matt Firor: Einen gewissen, aber seit dem - stehen, Wollte“n die Entwickler ,nOCh
schiichtert? Release von Dark Age of Camelot sind n!cht verraten. Ifur Ijetztere aber S|ch§r
Matt Firor: Eigentlich im Gegenteil, so mehr als zehn Jahre vergangen. Es sind in- nicht ganz unwichtig: In TESO kann nicht
mussten wir uns Landstriche wie Hammer-  zwischen viele Spiele erschienen, die das nur jeder Charakter blocken und sprinten,
fell und Stadte wie Daggerfall nicht erst PvP-System erweitert und veridndert ha- sondern auch schleichen! Besser oder
miihevoll ausdenken. Wir hatten sie schon  ben. Auch von denen kénnen wir eine schlechter - abhéngig von der Klasse.
und konnten dann alles mit unseren Menge lernen. Und ich meine damit nicht
e}igen.en Ge.sck’mighten auffiillen. . nur MMOs, sondern auch beispielsweise Zum Abschluss unserer ersten Reise durch
Eg:-vl’lz::pilkbtti:elZ:«Eislf:il:ne:;:ei:::l:(e;:pf- Shooter wie Modern Warfare. Wir lassen das Tamriel von The Elder Scrolls Online ge-
A . uns fiir das PVP-System von vielen unter- hen wir noch mal zuriick auf Anfang. Drei
system wie in den Solospielen? schiedlichen Spielen inspirieren. Frakti ind | d ir bei
Paul Sage: Dafiir gibt es zwei Griinde. Zum B> Wie stellt ihr sicher, dass sich die Spieler raktionen sincies .88, Qe el Wited
einen sind Schulterperspektive und indi- halbwegs ausgeglichen auf die drei Frakti- Spielstart wahlen sollen. Wenn in einem
rektes Skillsystem in MMOs etabliert, Spie-  onen verteilen? MMO Fraktionen auftauchen, kann das nur
ler kennen das und wissen, damit umzuge-  Paul Sage: In jeder Gruppierung gibt’s Ras- eines bedeuten: PvP! In TESO sogar im
hen. Gerade in groRen PvP-Kdmpfen sen, die bestimmte Spieler einfach spielen ganz, ganz grofRen Stil. Wir tibertreiben
garantiert die Schulterperspektive eine wollen. Nicht jeder will beispielsweise ei- nicht, denn das Gebiet, das wir als Cyrodiil,
bessere Ubersicht. Zum anderen hatten nen Menschen verkérpern, sondern viel- also als den Schauplatz von Oblivion ken-
wir da die Sache mit derverbindungsge' leicht einen EIf oder einen Ork oder einen nen, wird zur K|0ppereizone erhoben. Kein

ic?windjgkeit.. I;tgroléelnl Schljijh’geq spielt  Khajiit. U"nd.dann hangt die Fraktionfen- Wunder, liegt doch im Zentrum von Cyrodiil
- reunde machen. Mit denen will man ja , q
kungen viel besser ausgleichen als bei di- zusammen spielen. %eht S nOEthg‘l?LUﬂ;er aRHQEP:em;ngle
rekten Kampfen. P Wann soll denn The Elder Scrolls Online ?gﬁlr?tks]c Bl LIy GBS [N P']”C t"g' at-.
“1-'_\_! ) . eigentlich erscheinen. sachlic :"Da.s PvP—D§5|gn sie t vor, lass ein
© ' Matt Firor: Wir haben noch keinen kon- Spieler fiir eine gewisse Zeit zum leibhafti-
i T T ey kreten Releasetermin, peilen aber grob gen Kaiser aufsteigen kann. Doch wie soll
!{# ¢ S o ] 2013 an. man das liberhaupt anstellen?
A=
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Cyrodiil 13sst sich wundervoll mit den
Grenzgebieten in Dark Age of Camelot ver-
gleichen und im Prinzip soll’s in Tamriel ge-
nauso ablaufen wie in den Reich-gegen-
Reich-Zonen von DAoC. Farmen, Minen,
kleinere Siedlungen, Festungen und riesige
Trutzburgen wollen erobert werden, um
den Einfluss der eigenen Fraktion zu erho-
hen. Mit Katapulten (die man einfach kau-
fen kann) lassen sich sogar Teile von Burg-
mauern einreilen, was wir zumindest
schon in einem mitreiBenden Video gese-

PvP fast wie in Dark Age of Camelot

hen haben, in dem die Entwickler in einer
Schlacht (60 gegen 60) aufeinander einge-
droschen haben. Matt Firor bestatigte auf
unsere Nachfrage, dass man eingerissene
Mauern im Anschluss aber auch reparieren
muss, sonst ist die frisch eingenommene
Burg ratzfatz wieder verloren.

Je groBer der Einfluss der eigenen Partei,
desto mehr und bessere Boni soll’s im PvE
geben. Vielleicht mehr Gesundheit und
mehr Ausdauer, ganz wie in DAoC. Zenimax
Online wollte diesbeziiglich noch nicht ins
Detail gehen. Die Fraktion, die einen be-
stimmten Punktestand in Cyrodiil erstritten
hat, darf in die Kaiserstadt einfallen und
dort Molag Bals Daedra-Armeen bekamp-
fen. Der Spieler, der sich bei der Eroberung
am besten geschlagen hat (wie TESO das

~

I s

-
- A
-

-

genau berechnen wird, wissen wir noch
nicht, weil’s die Entwickler selbst noch
nicht hundertprozentig wissen), wird auto-
matisch Kaiser. Diese Auszeichnung ist an
keine besonderen Aufgaben oder gar Ver-
guinstigungen gekoppelt. Man ist eben
»nur« fiir eine gewisse Zeit der coolste
Spieler auf dem ganzen Server. Was wir
personlich sehr verlockend finden.

Dass ein Drei-Fraktionen-Konflikt stets die
bessere Idee als ein Zwei-Fraktionen-Kon-
flikt ist, haben in der
Vergangenheit schon
andere Spiele bewie-
sen. Warhammer On-
line und das erst
jungst erschienene
Star Wars: The Old
Republic zeigen, wie ungiinstig es fiir be-
friedigendes PvP sein kann, wenn eine Par-
tei auch nur ein paar Prozent mehr Spieler
als die andere hat. Bei drei Fraktionen spielt
ein Ungleichgewicht eine deutlich kleinere
Rolle, da sich im Zweifelsfall etwa die zwei
schwacheren Gruppierungen gegen die
starkere verbiinden kénnen. Insofern sollte
bei The Elder Scrolls Online alles im Lack
sein. Trotzdem machen wir uns ein wenig
Sorgen, begriindet auf dem riesigen und
beim Erscheinungstermin von TESO noch
vergleichsweise frischen Erfolg von Skyrim.
Wir befiuirchten, dass es einen GroRteil der
Spieler in den Ebonheart-Pakt treiben wird,
weil sie ihr geliebtes Windhelm und Rifton
wiedersehen wollen, und dass das Dagger-
fall-Abkommen und der Aldmeri-Bund
selbst in einer Drei-Parteien-Konfrontation

in einen spiirbaren Nachteil geraten kénn-
ten. Auch wenn Creative Director Paul Sage
uns mit »Aber nur im Aldmeri-Bund kann
man einen Hochelfen spielen!« zu beruhi-
gen versucht. »Na und«, denken wir uns,
»im Ebonheart-Pakt gibt’s schlieBlich Dun-
kelelfen. Und spitze Ohren sind und bleiben
spitze Ohren.« Aber vielleicht machen wir
uns ja ganz umsonst Sorgen, vielleicht wird
The Elder Scrolls Online ohnehin gar nicht
so viele Fans der Solospiele ansprechen,
sondern eher die MMO-Begeisterten anlo-
cken. Da wird Matt Firor noch einige klare
Ansagen machen miissen. (e
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Petra Schmitz
Redakteurin
| petra@gamestar.de

Es muss grof
\

Obwohl ich schon verflixt viel (iber The El-
der Scrolls Online erfahren habe, bleibt
doch das Gefiihl, dass ich bisher nur an der
Oberflache kratzen konnte. Oder besser: Es
bleibt die Hoffnung, dass ich bisher nur an
der Oberflache kratzen konnte. Denn das
Spiel muss einfach gigantisch gro8 werden.
Alles andere ware fiir Serienfans ein Schlag

ins Gesicht. Doch um ehrlich zu sein: Das
normale PvE reizt mich bisher nur am Ran-

de. Vielmehr fiebere ich jetzt schon dem
PvP entgegen. Wenn das auch nur den
Hauch der Faszination des PvPs von Dark
Age of Camelot transportiert, dann wird
The Elder Scrolls Online ganz sicher fiir lan-
ge Zeit mein Ding. Ich traue mich jetzt
schon: »Fiir den Ebonheart-Pakt!«

In Morrowind’schen Ruinen legt
sich eine kleine Gruppe mit gleich
zwei Sturm-Atronachen an.




