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rinnern Sie sich? Die letzte 
große Preview (Ausgabe 
12/2012) zum MMO The Elder 
Scrolls Online (vom Entwick
ler Zenimax Online bezie
hungsweise vom Publisher 

Bethesda inzwischen ESO in der Kurzform 
getauft) schlossen wir mit der Ankündi
gung, dass das fertige Spiel eine EgoPers
pektive bieten würde. Die war ursprünglich 
nicht geplant, aber auf Bitten der Commu
nity nachträglich eingebaut worden. Und 
alle Fans der Elder ScrollsSerie so: »Yeah!« 
Als dann aber bekannt wurde, dass man in 
der EgoPerspektive nicht mal seine Waffen, 
geschweige denn Hände sehen soll, alle 

Fans der Elder ScrollsSerie so: »Buuuh!« 
Doch jetzt tragen wir nach unserer Rück
kehr von den Entwicklern erneut frohe Kun
de hinaus in die Rollenspielwelt: Man wird 
die Waffen doch sehen können! Und jetzt 
alle so: »...!« Sie wissen schon. Genauer ge
sagt, haben wir die Waffen in der EgoPers
pektive sogar schon gesehen, wenn auch 
nur in einem Film, den uns die Entwickler 
bei unserem nunmehr dritten Studiobesuch 
in Sachen The Elder Scrolls Online zeigten. 

Wir haben aber nicht nur Filme in Hunt 
 Valley, Maryland angeschaut, sondern auch 
 einen Tag lang selbst Hand an The Elder 
 Scrolls Online gelegt. Einen fantastischen 

Nachmittag lang erlebten wir den Spielauf
takt für das DaggerfallAbkommen, also die 
Fraktion, die im Nordwesten Tamriels re
giert. Dabei hat uns Zenimax Online aller
dings das Tutorial vorenthalten. Das findet 
nämlich in Coldharbour statt, der Heimat
welt von Daedrafürst Molag Bal. Und davon 
will man aktuell noch so wenig wie möglich 
preisgeben. Eine kleine Zusammenfassung 
der anfänglichen Ereignisse in Coldharbour 
haben wir aber dennoch auf Lager: Unser 
Körper ist hinüber, wir sind bei Spielstart 
nur Seele. Und gefangen obendrein. Molag 
Bal lagert unsere geistigen Innereien zu
sammen mit unzähligen anderen in giganti
schen Gefängnissen. Wie es sich für einen 

The Elder 
Scrolls Online
Skyrim und Co. als MMO! Das reimt sich. Und was sich reimt, ist gut, das wusste  
schon Pumuckel. Aber ob The Elder Scrolls Online wirklich den Spagat hinbekommt, 
 Solisten wie Gruppenspieler gleichermaßen an zusprechen? Versprochen haben  
das schon viele, so richtig gehalten  eigentlich niemand. Wir haben The  Elder Scrolls 
 Online ausführlich ausprobiert und wissen mehr. Und Sie gleich auch.  Von Petra Schmitz
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Obwohl wir The Elder Scrolls Online 
selbst spielen konnten, war es uns 
nicht erlaubt, eigene Screenshots 
vom Spiel anzufertigen. Alle Bilder 
in diesem Artikel stammen vom 
Entwickler und repräsentieren den 
Titel in unseren Augen nicht son
derlich gut. ESO sieht die meiste 
Zeit nämlich besser aus.

!
Bilder-Warnung

Huch, ich kann ja meine 
 Waffen sehen!

Auf dem Friedhof von Betnikh haben sich Nekromanten breit
gemacht. Woher wir das wissen? Wir haben die Nekromanten 
schon verdroschen, durften aber keine Bilder davon machen. 

Wie gut, dass die Magierin noch zwei 
Nahkämpfer an der Seite hat (kleine 
Bilder), Blitzattacken wie die dieser 
Echse bekommen Zauberern in The 
Elder Scrolls bekanntlich gar nicht.

Obwohl wir nicht ganz am Anfang starten, 
dürfen wir uns trotzdem im Charakterbau
kasten austoben. Und hey, der hat’s wirklich 
in sich. Mit zig Klickoptionen und Schiebe
reglern können wir uns das Alter Ego zu
sammenstellen, das uns am besten taugt. 
Neben uns sitzt ein Journalist, der die Mög
lichkeiten auch 
genüsslich aus
reizt. Gefühlte 
zwei Stunden be
schäftigt er sich 
damit, seinem Ork 
eine ausreichend platte Nase und das kor
rekte Grün zu verpassen. So viel Zeit neh
men wir uns für solche Äußerlichkeiten 
heute nicht, die Kosmetikabteilung muss bis 
zur Beta warten. Hier und jetzt möchten wir 
erleben, wie die Entwickler das Spielgefühl 
der erfolgreichsten SoloRollenspielreihe 
auf ein MMO übertragen wollen.

Die Grundvoraussetzungen stimmen, das 
merken wir recht flott. Mit einem anfängli
chen Kleinstauftrag – »Melde dich beim Ka

pitän des Schiffs, der irgendwo in der nahen 
Siedlung rumgammelt!« – treten wir an 
Land und finden alsbald unsere Zielperson. 
Die erklärt uns, dass der Herrscher der klei
nen Insel ein korrupter Fiesewicht erster Ka
jüte ist und dass wir die Insel erst verlassen 
können, wenn wir Beweise dafür in der Ta

sche haben. Um 
den Verbrecher 
dranzukriegen, 
sollen wir ein paar 
wohlverwahrte 
Beweise gegen 

ihn, äh, besorgen. Zuvor allerdings ziehen 
wir los, um ein paar Crewmitglieder des Ka
pitäns aus den Händen von Piraten befreien, 
die wiederum mit dem bösen Inselboss ge
meinsame Sache machen. Aha, mehrstufig 
sind die Aufträge also obendrein. Hinter 
manchen verbergen sich ausgedehnte und 
tief verschachtelte Questketten, wie wir 
bald feststellen. Wir verlassen also den Ort 
und landen in einer Wüstenlandschaft. Hat 
da jemand »karg« gesagt? Würde normaler
weise stimmen, Wüstenabschnitte werden 

richtig bösen Dämon gehört, extrahiert er 
Energie aus unserer Seele und erfreut sich 
generell an unserem Leiden. Wir schaffen’s 
aber dennoch, zu entkommen, und landen 
schließlich wieder inklusive komplettem 
Skelett, Organen und allem, was zu so ei
nem Körper dazugehört auf einem Schiff, 
das an der kleinen Insel Stros M’Kai vor An
ker gegangen ist. Von da an geht das Aben
teuer der Stufe 50 und dem Sieg über Mo
lag Bal entgegen. Wie wir uns unseren 
Körper zurückerstreiten? So sehr ins Detail 
ging Zenimax Online dann doch wieder 
nicht. Eigentlich gut, wir wollen ja noch 
Neues erleben, wenn’s mit dem Spiel bezie
hungsweise mit der Beta von ESO hoffent
lich bald losgeht. Kleiner Hinweis an Be
thesda: Wir würden die abgekürzte Variante 
von The Elder Scrolls Online ja TESO nennen, 
das geht leichter über die Lippen. ESO klingt 
so nach sich wiegenden Frauen, miefigen 
Räucherstäbchen, Kraftkristallen und leben
digem Wasser. Aber vielleicht ist das bei ei
nem FantasyRollenspiel mit starker Magie
komponente ja gar nicht so falsch.
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Hier treffen mehrere Magier 
und Schwertschwinger 
aufeinander, was in einem 
effektreichen Kampf gipfelt.

Die maximale Gruppenstär-
ke in The Elder Scrolls Online 
beträgt vier. Das macht die 
Kämpfe überschaubar.

PREVIEW Titelstory

in der Regel so beschrieben. Aber wir sind 
hier bei den Entwicklern, die vor der giganti
schen Aufgabe stehen, die Gene von Morro-
wind, Oblivion und Skyrim (um nur die 
jüngsten drei Titel der Elder ScrollsSaga zu 
nennen) in ein OnlineRollenspiel zu ver
pflanzen. Da kann nicht Durchschnitt die 
Messlatte sein oder was »normalerweise« 
zutreffen würde. Von Zenimax Online er
warten wir in jeder Situation das Außerge
wöhnliche und das Bessere. Und richtig: 
Diese Wüste wirkt bis in kleinste Details le
bendig, ist organisch aus in allerlei Gelb bis 
Brauntönen chargierenden Sandflächen, 
verwehten Dünen, verstreuten Ruinen, 
schroffen Felsen, mysteriösen Schreinen 

und um Oasen gruppierten saftiggrüne 
Palmen geschaffen; wollten wir jedes Detail 
beschreiben, würden uns die Adjektive aus
gehen. Es gibt keine uniformen Versatzstü
cke, keine ewig wiederkehrenden Elemente 
langweilen unsere Augen. Kaum sind wir 
ein paar Schritte in die Wüste hineingelau
fen, fällt uns eine zweite Aufgabe in den 
Schoß. Und dann eine dritte. Bald darauf 
eine vierte. Typische »QuestHubs«, also 
Orte, an denen die Aufgabenverteiler dicht 
gedrängt auf einem Haufen stehen, und die 
dann immer von entsprechend vielen Spie
lern belagert sind, scheint’s in ESO nicht zu 
geben. Wir laufen weiter und entdecken im
mer wieder neue NPCs, die uns ihre Ge
schichten erzählen und uns um Unterstüt
zung bitten. Allerdings nicht ganz ohne 
Spielunterstützung. Gestalten, die uns ei
nen neuen Auftrag ins Tagebuch kritzeln 
wollen, umrahmt ESO mit einem gelben 
Schein. Zudem werden sie auf der Minimap 
als gut erkennbare Kreise angezeigt. Für die 
wahre Elder ScrollsErfahrung wünschen 
wir uns, diese Hilfen deaktivieren zu kön

nen. Zumal sie auch gar nicht nötig sind. 
Viele der Aufgaben warten an schon von 
Weitem sichtbaren und interessant erschei
nenden Orten, die wir als passionierte 
Abenteurer und Entdecker sowieso aus lau
ter Neugier hätten aufsuchen müssen.

Wenn wir erst einmal mit einem Charakter 
ins Gespräch kommen, sind gelber Schein 
und Kringel auf der Minimap schnell ver
gessen. Genau wie in Skyrim nämlich wech
selt das Spiel dann in eine Dialogperspekti
ve, unser Gesprächspartner schaut uns 
direkt an und lässt uns nicht nur lesen, was 
Sache ist, sondern auch hören. Alle Dialoge 
im Spiel sind vertont. Exzellent vertont 
obendrein, jedenfalls soweit von uns ge
hört. So lassen wir uns also zu Beginn nur 
zu gern vom Kapitän vor seinen Karren 
spannen. Einem Forscher helfen wir neben
her bei der Erkundung einer alten Dwemer

Wie in den Solospielen auch dürfen 
 Helden in ESO munter drauflos hand
werken. Insgesamt wird’s fünf Berufe 
geben: Alchemist, Waffen und Rü
stungsschmied, Verzauberer und Koch. 
Wir werden uns nicht für einen einzigen 
Beruf entscheiden müssen, sondern 
können alles erlernen. Allerdings ist die 
Chance so eher gering, dass man perfekt 
in den einzelnen Disziplinen wird. Wie 
sich einzelne Waffen oder Rüstungen 
zusammen setzen, also welche Materia
lien wir dafür benötigen, lernen wir, in
dem wir Fundsachen auseinander neh
men. Damit wir aber nicht nur stumpf 
zuvor zerlegtes Zeug nachzimmern, hat 
Zenimax noch das Experimentieren ein
gebaut. Wenn wir von einzelnen Materi
alien mehr als eigentlich vorgesehen be
nutzen, wird unser Handwerksstück 
automatisch besser. Und wenn wir dann 
noch ganz wie in Guild Wars 2 neue Zu
taten addieren, erhalten wir vielleicht 
ein Meisterstück. Einige der besten Aus
rüstungsgegenstände in ESO sollen 
beim Craften entstehen. 

Das Crafting in ESO



Spannende Questketten, 
ganz wie in den Solospielen

Wer abwechslungsreiche Landschaften mag, ist in 
The Elder Scrolls Online bestens aufgehoben.
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Behausung. Ein junger Ork, der’s nicht so 
mit dem Kämpfen, dafür mit dem Schmie
den von Waffen hat, braucht Unterstützung 
bei einer Klopperei gegen eine Seeschlange. 
Und eine eher stumpfsinnige Sammelauf
gabe schanzt uns das Spiel auch noch zu, 
ganz ohne geht’s wohl nicht.

Blöde Sammelaufgabe hin oder her, inzwi
schen finden wir das Kampfsystem so sexy, 
dass uns ein wenig Grinden und das stump
fe Aufklauben von vier Objekten auch nicht 
sonderlich stört. Selbst wenn’s zwei Bild
schirmtode dauert, bis wir endlich dahinter
steigen, wie man in ESO Gegner  erfolgreich 
in die Knie zwingt. Das Spiel bietet uns eine 
Mischung aus EchtzeitKampf und den typi
schen MMOMechaniken à la Everquest 
oder World of Warcraft. Als Templer etwa 

schlagen wir aktiv mit unserem Schwert zu, 
wir blocken aktiv mit unserem Schild, wir 
weichen Angriffen mit Bodenrollen aus 
(Guild Wars 2 lässt schön grüßen) oder zir
keln um Hindernisse herum, die auch als 
Deckung dienen können (etwa Felsen oder 
Schiffsmasten). Blocken wir erfolgreich ei
nen besonders starken Angriff, dann geht 
der Gegner für ein paar Sekunden zu Boden, 
und wir haben Zeit, extrem hart zuzuschla
gen. Dafür müssen wir lediglich die linke 
Maustaste etwas länger drücken. Dazu ad
dieren wir spezielle Attacken, die wir genre
typisch in unserer kleinen, gerade mal sechs 
Slots zählenden SkillLeiste lagern und die 
wir mit Magicka, dem Mana von Elder Sc-
rolls, befeuern. Auf diese Art sind dann auch 
Gruppen von zwei oder drei Gegnern kein 
Problem, selbst für einen kleinen Abenteu

erhansel der ersten Stufe: Wir schubsen 
Gegner eins mit einer Spezialattacke zu Bo
den, schlingen Gegner zwei eine magische 
Kette um die Hüfte und ziehen ihn zu uns 
heran, verpassen ihm ein paar gezielte Hie
be, blocken seinen Angriff, schicken ihn so 

zu Boden, widmen uns wieder Gegner eins 
und bekommen auf diese Art beide in ei
nem hübschen Kampfballett nach und nach 
klein. Wobei »hübsch« nicht ganz das richti
ge Wort ist, die Animationen wirken noch 
ein wenig hüftsteif, auch wenn sie seit un
serer letzten und deutlich kürzeren Anspiel
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Vampire!
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session schon um einiges geschmeidiger 
geworden sind. Trotzdem darf Zenimax hier 
gerne noch nachbessern.

Die erste dieser SpezialFertigkeiten erhal
ten wir mit Erreichen der zweiten Charak
terstufe. Da dürfen wir zunächst Gesund
heit, Ausdauer oder Magicka anheben und 
anschließend unsere erste besondere Fähig
keit auswählen, Skyrim grüßt hier brüder
lich. Bis wir ein zweites Talent einsacken, 
kann’s dann allerdings ziemlich lange dau
ern, zumindest wenn wir nicht die Augen 
aufhalten. Das Leveln geht in ESO von An
fang an eher lahm vonstatten; kein Ver
gleich mit dem rasend schnellen Erklimmen 
der Stufen wie in anderen aktuellen Genre
vertretern. Vielmehr fühlen wir uns an die 
gute alte MMOZeit erinnert, in der wir Mo
nate damit verbracht haben, 
einen Charakter aufs Maxi
mallevel zu dreschen. Wer in
des aufmerksam durch die 
Welt von The Elder Scrolls 
Online zieht, wird allenthalben seltsame 
Lichtsäulen sehen, die sich in den Himmel 
schrauben. Wer drei von diesen Lichtsäulen 
betatscht und so deren Magie in sich auf
saugt, der bekommt einen weiteren Punkt 
geschenkt, also ähnlich wie wir es schon 
aus Guild Wars 2 kennen. Diese Bonus
Punkte sind aber auch bitter nötig, weil die 
meisten Fertigkeiten gleich mehrere der ra
ren Zähler für eine Freischaltung brauchen.

Das Spiel versorgt uns aber auch unabhän
gig von Levelaufstiegen und Fertigkeits
punkten mit einer spürbaren Charakterent
wicklung. Denn ganz wie in den SoloSpielen 
werden wir stetig und automatisch besser. 
Wir lernen beispielsweise, unsere Waffen 
besser einzusetzen, einfach, indem wir sie 

einsetzen. Oder unsere Rüstung effizienter 
zu tragen, einfach, indem wir sie in Kämpfen 
am Leib haben und Gegner uns attackie ren. 
Auch unsere Spezialfertigkeiten können wir 
bei fleißigem Gebrauch weiter steigern, und 
am Ende aller Ausbaustufen bietet uns das 
Spiel obendrein die Möglichkeit, das ent
sprechende Talent in eine von zwei soge
nannten Morphs umzuwandeln, die dann 
jeweils wiederum andere zusätzliche Ne
benwirkungen bereithalten. So wird aus ei
nem anfänglich einfachen magischen Be
gleiter der Stufe 5 vielleicht ein kleiner 
Feuer oder wahlweise Giftspucker.

Klingt komplexer als in vielen anderen 
MMOs? Ist es auch! Allein deswegen, weil 
The Elder Scrolls Online insgesamt sieben 
Fertigkeitskategorien in petto hat: Rassen, 

Klassen, Waffen, Rüstungs, 
Welt, Gilden und Allianzfertig
keiten. Welt? Gilden? Allianz? 
Was verbirgt sich denn dahin
ter? Im Detail wissen wir’s auch 

noch nicht, aber Gildenfertigkeiten verdie
nen wir uns, wenn wir entweder für die 
Kämpfer oder die Magiergilde aktiv wer
den. Deren Aufgaben sollen sich maßgeb
lich voneinander unterscheiden: Die Kämp
fer legen es darauf an, Molag Bal und seine 
Schergen mit bloßer Gewalt zu besiegen, 
die Magier sammeln Wissen, um dem Dä
monenfürsten damit den Garaus zu ma
chen. Allianzfertigkeiten beziehen sich aufs 
PvP. Und diese WeltFertigkeiten ... nun ja, 
wir nennen nur ein einziges Wort, und 
schon ahnt jeder Serienkenner, was sich da
hinter verbirgt. Das Wort lautet »Vampire«! 
Beim Anspielen haben wir allerdings nur die 
Rassen, Klassen, und Waffenoptionen ge
sehen. Die haben uns für den Anfang aller
dings auch dicke gereicht. Um in die Tiefen 

dieses Systems vorzudringen, reicht ein Tag 
nämlich bei bestem Willen nicht aus. 

Dann also lieber weiterziehen und dem For
scher helfen, die DwemerRuinen in Augen
schein zu nehmen. Wir latschen durch ein 
imposantes, mechanisches Tor – in einen 
winzigen Raum. Nanu? Aber gleich darauf 
merken wir, dass das nur der Anfang von et
was weitaus Größerem ist. Denn nach dem 
winzigen Raum wartet eine riesige Unterta
geAnlage voll mit knabberwütigen mecha
nischen Spinnen und fiesen Flammen so
wie Stachelfallen auf uns. Am Ende unserer 
Erkundungstour ist uns der Forscher so 
dankbar, dass er sich uns beziehungsweise 
unserer Mission anschließen will. Viele der 
Aufgaben in ESO greifen nämlich ineinan
der, beeinflussen sich gegenseitig und ha
ben obendrein Auswirkungen darauf, wie es 
uns später im Spiel ergeht. Als wir etwa die 
Piratenkapitänin nach einem Giftattentat 
nicht jämmerlich krepieren lassen und ihr 
stattdessen ein Gegenmittel verabreichen 
wollen, warnt uns eine NPCBegleiterin da
vor, dass das Plündern und Morden weiter
gehen würde, wenn wir das herzensgute 
Weichei mimen. Der dumpfe Verdacht, dass 
uns die Küstenbevölkerung das irgendwann 
krumm nehmen könnte, lässt sich kaum ab
schütteln, aber wir retten die Piratentrulla 
trotzdem. Gift ist einfach nicht unser Stil.

Am Ende der mehrstufigen Quest rund um 
den Verrat des Inselherrschers schickt uns 
das Spiel als Dienstbote getarnt in die 
Protzbude des Schurken, wo wir dem Böse
wicht zunächst ein Schlafmittel einflößen 
und anschließend seine brandheiße Schur
kenkorrespondenz mopsen. Damit ausge
stattet geht’s zurück zum Kapitän, der ist 
zufrieden mit uns, und es geht ab aufs Schiff 

Stros M’Kai, Insel und Stadt 
in der Provinz Hammerfell 
und erstes Abenteuergebiet 
für die Helden des Dagger
fall Abkommens.

Ja, bei der Idylle lässt man sich 
gerne im Gras nieder. Im Bild ein 
Khajiit vor einer KhajiitSiedlung.

Pilze, die sich wie 
Bäume in den Himmel 
schrauben? Morrowind!

Kein FantasySpiel ohne 
Vulkan. Vor diesem 
lauern Feuerkrabben.
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GameStar  Brian, wird’s in 
ESO auch Allianz-Fertigkei-
ten geben, die uns Mauern 
erklimmen lassen, um uns 
so in Burgen hineinzu-
schleichen? 
Brian Wheeler  Aktuell sind 
solche Talente noch nicht 
geplant, aber wir sind dies
bezüglich offen. Wenn viele 
Spieler Derartiges wün
schen, dann werden wir 
das auf jeden Fall zumin
dest ausprobieren.

  In den Burgen und Mi-
nen der PvP-Schlachtfelder 
müssen wir nicht wie bei-
spielsweise in Guild Wars 2 
oder Warhammer Online 
starke NPCs erledigen, um 

die Punkte einzunehmen, 
sondern eine Weile in der 
Überzahl an einer zentralen 
Flagge ausharren. Warum 
die Battlefield-Mechanik?

  Wir haben uns dabei an 
Shootern orientiert. In de
nen geht’s bekanntlich 
auch immer um Flaggen. 
Und es ist doch deutlich 
spannender, sich mit ande
ren für eine gewisse Zeit 
um eine Flagge zu streiten, 
als einfach eine Horde Spie
ler auf einen NPC zu het
zen, um so innerhalb von 
wenigen Sekunden eine 
Burg einzunehmen. 

  Wollt ihr eigentlich kei-
ne kleinen Battlegrounds 

anbieten, wie es in anderen 
MMOs üblich ist?

  Zunächst steht das nicht 
auf unserer Agenda, nein. 
Aber keine Sorge, man 
muss sich keinem großen 
Kriegszug anschließen, um 
auf dem Schlachtfeld von 
Cyrodiil Spaß zu haben. 
Selbst mit einer Winz
mannschaft kann man den 
Gegnern ordentlich Stress 
und Verwirrung bereiten 
und etwa Versorgungslini
en abschneiden oder An
griffe auf Burgen antäu
schen, während sich der 
wirkliche Kriegstrupp ganz 
woanders sammelt und 
zum Angriff bläst.

Interview
Drei Fragen an Brian Wheeler, PvP-Designer 
für The Elder Scrolls Online. Zuvor hat Wheeler auch schon an 
Dark Age of Camelot mitgearbeitet, mit kämpfenden Reichen 
kennt er sich also aus.

Wer Soloabenteuer will, 
muss ignorieren lernen
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(das ja inzwischen auch wieder eine Crew 
hat) und schließlich ab aufs Festland. Den 
ersten Abschnitt als TemplerHeldin von 
Daggerfall haben wir erfolgreich abge
schlossen. Und das ganz allein. Hilfe von an
deren Spielern war nicht erforderlich. Zeni
max Online verspricht, dass man die ganze 
Story von The Elder Scrolls Online auch 
wunderbar als Solist erleben kann, sogar in 
der EgoPerspektive, wie zu Beginn schon 
erwähnt. Allerdings wird man, um sich ganz 
wie in Morrowind, Oblivion oder Skyrim als 
alleiniger Held von Tamriel zu fühlen, eine 
Kunst ganz besonders gut beherrschen 
müssen, und die steht in keinem Skilltree: 
Ignoriere die ganzen anderen Spieler! Nun 
gut, das ist tatsächlich eine Kunst und 
obendrein eine, die wir niemandem wirklich 
ans Herz legen wollen. Denn wenn man die 
anderen Spieler ignoriert, dann ignoriert 
man auch gleichzeitig einige der span
nendsten Elemente von ESO. 

Große Raids wie in World of Warcraft wer
den wir in The Elder Scrolls Online zunächst 
vergebens suchen, wobei Zenimax noch of
fen lässt, ob solche RiesenEvents nicht spä
ter in Form von Addons noch eingebaut 
werden. Die maximale Gruppengröße (au
ßerhalb des PvPs) beträgt aktuell lediglich 
vier Spieler. Mit maximal vier Kämpfern 
geht’s in spezielle, auf Teamarbeit ausgeleg
te Dungeons, die sich genau wie in Guild 
Wars 2 bei mehrmaligen Besuchen unter
schiedlich angehen lassen. Wir waren im 
Dungeon Spindleclutch (für Charaktere ab 
Stufe 15), in dem vier Spieler an der Seite 
von NPCs bis ins Zentrum vordringen müs
sen, um verschollene und wahnsinnig ge
wordene Kameraden zu retten. Spindle
clutch ist die Behausung zahlloser Spinnen, 
die so schon eklig sind, aber noch mal ekli
ger werden, wenn man weiß, dass sie ihre 
von Spielern hingeschlachteten Familien
mitglieder fressen, um noch stärker zu wer
den. Pfui Spinne! Da heißt es also, schnell zu 
sein und koordiniert vorzugehen. Und Kräf
te zu bündeln beziehungsweise zu poten
zieren. Eine der wichtigsten Fertigkeiten, 
der sogenannte Ultimate, den man erst spä
ter im Spiel erlernt und der sich durch be
sonders geschicktes Kämpfen schneller auf
laden soll, darf nämlich von einem anderen 

Spieler verstärkt werden. Dazu muss der 
andere Spieler nur in den Wirkungsradius 
der Fertigkeit treten und auf eine Taste drü
cken. So wird etwa gemeinsam mit einem 
Mitspieler aus unserer Nova, einer gleißend 
hellen Energieexplosion, eine famose Super
nova! Mit fatalen Folgen für den Gegner. 
Wir haben erlebt, wie das Bossmonster von 
Spindleclutch, eine riesige, abstoßende Da
edraspinne mit Namen »The Whisperer«, 
vergleichsweise schnell alle acht Beine von 
sich gestreckt hat, weil ein Vierergespann 
aus Entwicklern immer wieder die Ulti 
mates der jeweilig anderen verstärkt hat.        

Wer The Elder Scrolls Online ausschließlich 
als Solist erleben will, wird außerdem den 
schon angedeuteten und nach unserem 
Wissenstand riesigen PvPPart des Spiels 
verpassen. In dem die coole und serienge
treue EgoPerspektive dann mal überhaupt 
nix verloren hat. Das stellte Studioboss 
Matt Firor noch mal für alle anwesenden 
Journalisten klar. In unserem Fall eine über
flüssige Bemerkung, wir haben genug Er
fahrung in SpielergegenSpielerKämpfen, 

um zu wissen, dass Übersicht einer der ent
scheidenden Punkte dabei ist. Wir haben 
auch schon genug Erfahrung, um zu wissen, 
dass die Performance insbesondere im PvP 
kriegsentscheidend sein kann, und machen 
uns aktuell noch ein wenig Sorgen, ob die 

Grafik mit all ihren Effekten in Momenten, 
in denen 100 Spieler und mehr aufeinander 
treffen, überhaupt hinterher kommt. Denn 
ESO arbeitet auch bei großen Burgenbela
gerungen mit fetten Lichteffekten. Trebu
chets etwa schleudern Explosivgeschosse 
auf Mauern, die dann kurzzeitig in rötlichen 
Feuerschein getaucht werden. Sieht toll aus, 
kann aber die Bildrate gehörig in die Knie 
zwingen. Aber abwarten. Und Daumen drü
cken. Mit 30 Spielern auf einem Fleck läuft 
jedenfalls noch alles flüssig, wie wir anhand 
einer kleinen Schlacht sehen konnten, die 
man uns live vorgespielt hat.

Jeder Dungeon in ESO soll eine eigene Story haben. In der Spindleclutch-Höhle beispielsweise sollen wir verirrte und verwirrte Soldaten aufstöbern. 
Dazu müssen wir uns mit Spinnen unterschiedlichster Bauart und Größe rumschlagen und am Schluss noch eine DaedraInkarnation besiegen.  

Die Dungeons
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Schau an, dieses ESO scheint dann doch ge
nau das zu werden, was uns die Entwickler 
bisher versprochen haben. Miteinander ver
bundene Questketten, massig zu entdecken, 
eine liebevoll und imposant gebaute Welt, 
das Gefühl der Elder ScrollsSpiele eben – 
auch für SoloHelden. Hut ab, Zenimax! Ich 
bin jetzt endgültig guter Dinge, dass das 
Spiel auch für ausgewiesene Fans der klas
sischen Elder ScrollsReihe und Freunde klas
sischer Rollenspiele reizvoll werden wird. Für 
Letztere ist besonders die im GenreVer
gleich komplexe Charakterentwicklung ein 
Highlight. Für MMO und insbesondere PvP
Begeisterte bietet der Titel ohnehin reichlich 
Leckerchen. Nur die Freunde von großen 
Raids, die schauen zunächst in die Röhre. 
Ich würde Zenimax raten, insbesondere da 
noch nachzulegen, denn gerade die Raids 
sind ein nicht zu unterschätzender Erfolgs
faktor bei MMOs. Aber bis dahin hat The El
der Scrolls Online schon so viel zu bieten 
wie kaum ein anderes OnlineRollenspiel 
zum Start. Vor allem scheinen durch die 
jetzt enthüllten zusätzlichen Möglichkeiten 
der Generation50+Helden auf clevere Wei
se Engpässe im Endspiel vermieden zu wer
den. Hut ab, Zenimax!

Potenzial: Ausgezeichnet

Wenn wir in ESO auf sol
che Ruinen treffen, dann 
können wir uns sicher sein, 
dass sich darin irgendet
was Interessantes verbirgt. 
Also nicht vorbeilaufen! 

Die Bretonen sind 
menschlich und ge
hören zum Daggerfall 
Abkommen. Hier 
sehen wir einen be
tenden MagierNPC.

Nach Stufe 50 für jeden 
Spieler grenzenlos alles!
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Abgesehen von der imposanten Grafik 
trumpft der PvPPart von ESO durchaus auch 
mit weiteren gehaltvollen Merkmalen auf. 
Dort treffen das DaggerfallAbkommen, der 
Ebonheart Pakt und das AldmeriReich aufei
nander, also die drei Fraktionen, die die Karte 
Tamriels unter sich aufteilen und die sich 

sonst nirgendwo im Spiel über den Weg lau
fen, aufeinander. Die Gebiete der drei Grup
pierungen sind unüberwindbar voneinan
der abgetrennt. Im nahezu gesamten 
Gebiet von Cyrodiil (Oblivion) treten die drei 
Parteien dann aber in Schlachten gegenein
ander an und kloppen sich um Burgen, Mi
nen und kleinere Wachposten. Dieses Prin
zip hat sich schon in Dark Age of Camelot 
und zuletzt in Guild Wars 2 bewährt. Aller
dings verfeinert The Elder Scrolls Online das 
Ganze noch ein wenig mit sichtbaren Ver
sorgungslinien zwischen den wichtigen 
Punkten auf der Karte. Nur entlang dieser 
Routen kann man sich von einem Stütz
punkt in den nächsten teleportieren lassen. 
Besitzt das DaggerfallAbkommen zum Bei
spiel eine Burg ganz im Süden, ist trotzdem 
Laufen angesagt, um sie zu verteidigen, 
wenn sich die Feinde inzwischen die auf der 
Versorgungslinie liegenden Punkte unter 
den Nagel gerissen haben. Ziel der großen 
PvPSchlachten ist es übrigens, in die Kaiser
stadt vorzudringen und diese im Kampf ge
gen besonders starke NPCs zu erobern.

Unsere in der letzten Preview geäußerten 
Bedenken gegenüber dem gigantischen Ser
vercluster, auf dem ESO laufen soll, und den 
damit verbundenen PvPKampagnen haben 
sich inzwischen übrigens in Teilen in Luft 
aufgelöst. Noch mal für alle, die die Vor
schau nicht gelesen haben: The Elder Scrolls 
Online wird nicht auf einzelnen Servern lau
fen, sondern pro Territorium (USA, Europa, 
Asien) auf einem gigantischen Serverclus
ter, der je nach Platzbedarf immer neue Ab
bilder von den einzelnen Arealen erstellt. 
Soweit zum PvE. Im PvP funktioniert’s ähn
lich: Man schließt sich bei einem Rekrutie
rer verbindlich einer von vielen sogenann
ten PvPKampagnen an, es wird also auch 
mehrere Versionen des PvPAreals mit un
terschiedlichen Frontlinien geben. So will 
man Warteschlangen, wie sie etwa in Guild 
Wars 2 gang und gäbe sind, vermeiden. Wir 
befürchteten, dass sich auf diese Art keine 
dauerhaften Lieblingsfeinde oder Verbünde
te etablieren können, weil man sich ja mit 
jeder neuen Kampagne wieder neuen Fein
den (und Freunden) gegenüber sieht. Doch 
Zenimax hat sich uns gegenüber nun klarer 
ausgedrückt. Eine Kampagne in The Elder 
Scrolls Online läuft und läuft und läuft und 
läuft. Selbst über die Eroberung der Kaiser
stadt hinaus. Nur, wenn man die gewählte 
Kampagne willentlich verlässt und sich ei
ner anderen anschließt, wird man dort auch 
auf neue Feinde treffen.  

Aber Moment, wir hatten weiter oben ge
schrieben, dass die Gebiete der drei Grup
pierungen unüberwindbar voneinander ge
trennt sind. Stimmt. Und dann auch wieder 

nicht. Zenimax hat sich nämlich inzwischen 
ein kleines Husarenstück einfallen lassen. 
Wer seine Story mit Stufe 50 abgeschlossen 
hat, darf die beiden anderen Reiche und de
ren Storys auch noch erleben. Vom Anfang 
bis zum Ende, mit härteren Herausforde
rungen und besseren Belohnungen. Und 
mit der Möglichkeit, den eigenen Helden 
mit allen verfügbaren Skills zu versorgen. 
Ohne dafür der Heimat den Rücken kehren 
und sich einer neuen Gruppierung anschlie
ßen zu müssen. Wir bekommen in ESO also 
gleich drei Storys in gleich drei riesigen Rei
chen und am Ende einen supermächtigen 
Krieger, gegen den unsere über Wochen und 
Monate gezüchteten SkyrimHelden wahr
scheinlich wie mit Zahnstochern bewaffne
te Strichmännchen aussehen dürften. Also 
wenn das für Fans der Solospiele nicht doch 
der entscheidende Anreiz ist, sich auch mal 
in ein OnlineRollenspiel zu wagen, dann 
wissen wir auch nicht weiter.  PET

Wer sich ins Wasser wagt, 
wird zwar nicht zwingend 
ersaufen, aber vielleicht das 
Opfer gefräßiger Dreugh.


