AR

Star Wazrs
The Old Republic

Entwickelt Bioware
ein Millionengrab?

er Bioware fragt, was Star
Wars: The Old Republic fiir
ein Spiel werden soll, der
bekommt diese Antwort:
»Es ist eine Art Knights of
the Old Republic 3 bis 7,
weil es die Geschichte der Reihe weiterer-
zahlt und gigantisch groR ist.« Die beiden
Knights of the Old Republic-Teile waren
waschechte Singleplayer-Titel. Wenn man ei-
nen beliebigen Spieler fragte, was fiir ein
Spiel Star Wars: The Old Republic wohl wer-
den wird, bekdame man aller Wahrscheinlich-
keit nach zu horen: »Ein Online-Rol-
lenspiel, ist doch logisch!« Denn
natirlich sieht alles, was man bis-
her vom Spiel gesehen und (auf
Messen wie der Gamescom) erspielt
hat, nach klassischem MMO aus. Nach
dem Willen von Bioware und Electronic Arts
soll The Old Republic die Tugenden eines
Singleplayer-Rollenspiels mit denen einer
Online-Welt verbinden. Kein zweites Star
Wars Galaxies (2003) also — das erste mit
der Star Wars-Lizenz ausgestattete Online-
Rollenspiel von Sony Online Entertainment
krankte vor allem an fehlenden Inhalten.

Star Wars: The Old Republic will uns eine
tiefe Story bieten, die jeder Spieler individu-
ell beeinflussen kann. Aber es will auch
MMO-typische Gruppenabenteuer nicht
vernachldssigen. Und beides mit Zwischen-
sequenzen und aufwandiger Sprachausga-
be einrahmen. So soll der Titel mindestens
drei Gruppen ansprechen: Star Wars-Fans,
Rollenspieler und Online-Rollenspieler. In
diese eierlegende Wollmilchsau investiert
Electronic Arts einen beachtlichen Geldbe-
trag. Offizielle Zahlen zum »groRten Projekt
der Firmengeschichte« (EAs Finanzvorstand
Eric Brown) gibt es nicht, aber Vertreter der
Branche schatzen die bisherigen Entwick-
lungskosten von Star Wars: The Old Repub-
lic auf 200 Millionen Dollar. Ein angeblicher
Mitarbeiter von Bioware Mythic, der sich
selbst »EA Louse« nennt, bloggte hingegen
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Der Herr der Rlnge Online ist inzwi-
schen auf Free2play umgestiegen.

vor kurzem, das Online-Rollenspiel habe be-
reits 300 Millionen Dollar verschlungen. Das
ware in etwa die Summe, die der letzte Pira-
tes of the Carribean-Film gekostet hat. Ob
100 oder 300 Millionen, beides sind immen-
se Summen. Doch wo Disney mit Pirates of
the Carribean: Am Ende der Welt schon
knapp 700 Millionen Dollar verdient hat,
mussen Electronic Arts und Bioware noch
bangen: Kann Star Wars: The Old Republic
genug Spieler mobilisieren, um das Online-
Rollenspiel profitabel zu machen? Gibt es
Platz fiir ein weiteres groRes MMO?

Tatsache ist, dass bislang ausnahmslos alle
Versuche gescheitert sind, dem Platzhirsch
World of Warcraft im klassischen Abonne-
ment-Modell Marktanteile abzujagen. Auch
Electronic Arts ist hier ein gebranntes Kind,
mit Warhammer Online haben die Amerika-
ner bereits einen Fantasy-Konkurrenten an
WoW zerschellen lassen. Aktuell fesselt
Warhammer Online laut »EA Louse« angeb-
lich weniger zahlende Kundschaft als das
bald zehn Jahre alte Dark Age of Camelot.
Auch die anderen Online-Rollenspiele, die in
den vergangenen Monaten verdffentlicht
wurden, liegen weit hinter den Erwartun-
gen der Hersteller und Publisher zurtick.
Aion (erschien in Europa im September
2009) verkaufte sich zwar gut, litt aber
schon bald unter Spielerschwund, sodass
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Das Beste aus Off-
und Online-Rollen-
spiel soll Star Wars:
The Old Republic
erfolgreich machen.

Langewelle in Jedihausen: In Star Wars Galaxies
gab’s nicht genug fiir die Spieler zu tun.

Server zusammengelegt werden mussten,
um ausreichende Populationen zu bieten.
Star Trek Online bot bei Erscheinen (Februar
2010) vergleichsweise wenig Inhalt, kassier-
te durchwachsene Kritiken und ist mittler-
weile im MMO-Geschaft verschwindend
unwichtig, auch wenn der Entwickler Cryp-
tic nach wie vor Inhalte nachliefert und
man mittlerweile teilweise auf ein anderes
Geschéaftsmodell als das des Abonne-
ments aufgesprungen ist. Uber Mikro-
transaktionen diirfen sich Spieler Vor-
teile fiir ihre Kapitane kaufen.

Damit steht Star Trek Online nicht al-

lein. In Scharen verlassen die Hersteller den
Warcraft'schen Abo-Markt und suchen ihr
Heil in boomenden Free2Play-Geschaftsmo-
dellen. Der Herr der Ringe Online ist in den
USA und Europa inzwischen auf einen teil-
weise kostenlosen Betrieb umgestiegen. Fiir
Free2play-Nutzer ist das Spiel stark einge-
schrankt, Quests und somit Welterweite-
rungen missen bezahlt werden. Der Erfolg
gibt dem Publisher Codemasters und dem
Entwickler Turbine Recht: Sowohl die Spie-
leranzahl als auch der Umsatz haben sich
zumindest in den USA in nur einem Monat
nach der Umstellung verdoppelt. Ahnlich
verfahrt Sony bereits seit einer Weile mit
Everquest 2 und hat den Betrieb von Pirates
of the Burning Sea seit dem 22. November

ebenso angepasst. Ob D&D Online oder
Bounty Bay, Anarchy Online oder Sword of
the New World, so gut wie alle einstigen Be-
zahlspiele sind inzwischen gebuihrenbefreit.

Das Free2play-Konzept halt auch ganz an-
dere und weniger aufwandig produzierte
Titel als Der Herr der Ringe Online oder
Everquest 2 am Leben. Runes of Magic,
Atlantica, Allods Online - alles mehr oder
minder gute, aber sparsam hergestellte
MMOs - locken Spieler und somit zahlende
Kundschaft an, sind profitabel. Aber gerade
wegen der »Billig-MMOs« haftet dem Mo-
dell eine Art Stigma an. Free2play ist fiir
viele noch gleichbedeutend mit »hin ge-
klatscht, um Spielern das Geld aus der Ta-
sche zu ziehen«. Wohl auch fiir Electronic
Arts, die weder bei Dark Age of Camelot
noch bei Warhammer Online oder gar beim
Urgestein Ultima Online bisher die Umstel-
lung auf einen Gratis-Zugang gewagt ha-
ben. Nur bei Warhammer Online kann man
sich bald immerhin Levelaufstiege kaufen.
Nicht umsonst ist eine der spannendsten
Fragen rund um The Old Republic, auf wel-
ches Geschaftsmodell man setzt. Bislang
hat sich der Publisher nicht festgelegt, auch
wenn ein ltem-Shop wahrscheinlich ist.

Glaubt man Heiko Hubertz, dem Chef der
Free2play-Firma Bigpoint, bleibt es einerlei,
welches Bezahlmodell Electronic Arts fiir
Star Wars: The Old Republic wahlt, der Titel
wird seiner Ansicht nach niemals profitabel.
Millionen von Spielern miissten das MMO
kaufen und Uber eine gewisse Zeit Gebiih-
ren dafiir bezahlen, um wenigsten die Pro-
duktionskosten wieder einzuspielen. Doch
den grof3en Teil der Kundschaft, die bereit
ist, monatliche Gebiihren zu zahlen, hat
World of Warcraft an sich gebunden. Das
Kuchenstiick, das flir Star Wars: The Old Re-
public abfallen kénnte, sieht unter diesem
Gesichtspunkt winzig aus. Andererseits:
World of Warcraft setzt Jahr fiir Jahr Gber
eine Milliarde Dollar um. Selbst bei einem
Bruchteil der Kundschaft sind Abo-MMOs
ein hochlukratives Geschaft. EA spekuliert

»Star Wars: The 0ld Republic

wird niemals profitabel seinl«

fir The Old Republic auf zwei Millionen
Spieler; das ware ein Sechstel von World of
Warcraft und dreimal so viel wie Warham-
mer Online zu seinen besten Zeiten. Aber
Kunden, das hat EA durch letzteres Projekt
auf die harte Tour erfahren, muss man nicht
nur gewinnen, sondern auch halten.

Dazu braucht man ein starkes, motivieren-
des Spiel. Kénnen Bioware und Electronic
Arts mit ihrem Offline-Online-Hybriden die
inhaltliche Schlappe des Quasi-Vorgangers
Star Wars Galaxies ausbiigeln? Schaffen sie
es wirklich, die Fans des Universums und
von On- und Offline-Rollenspielen gleicher-
maBen anzusprechen? Eine erste Antwort
geben wir auf den folgenden Seiten.

Die weltweiten Einspielergebisse alle Star-Wars-Filme belaufen sich inzwischen auf liber 4 Milliarden Dollar. 21
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