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er Daniel Erickson die
Laune verderben
mochte, muss nur be-
haupten, Star Wars:
The Old Republic sei
World of Warcraft
mit anderen Texturen. So hatte kiirzlich der
Medienanalyst Doug Creutz gelastert, nach-
dem er das Jedi-Rollenspiel auf der E3 gese-
hen hatte. Wir sprechen Erickson darauf an,
und Biowares sonst so witzig-charmanter
Storyschreiber seufzt: »Solche Leute kennen
sich nicht mit Spielen aus. Fiir die ist ein
Online-Rollenspiel eben ein Online-Rollen-

spiel.« Genauso gut, dtzt Erickson, kénne
man behaupten, Half-Life sei Quake mit an-
deren Texturen. »Dabei hat Half-Life die Art
und Weise verandert, wie Shooter Geschich-
ten erzdhlen!« Mit The Old Republic will
Bioware nun die Art und Weise verandern,
wie Online-Rollenspiele Geschichten erzah-
len. Bleibt die Frage, ob das wirklich klappt.
Denn im Internet kursiert viel Halbwissen
Uiber The Old Republic. Wir haben mit den
Entwicklern gesprochen, um zu klaren, wie
das Spiel und seine Systeme im Detail funk-
tionieren. Und haben dabei die eine oder
andere Uberraschung erlebt.

22  Esgibt eine Religion, die auf den Werten der Star-Wars-Jedi beruht: den Jediismus.

Rein spielerisch, da sind sich Kritiker und
Analysten einig, lautet The Old Republic kei-
ne Revolution ein. Wie auch? Ein Online-Rol-
lenspiel ist ein Online-Rollenspiel ist ein On-
line-Rollenspiel, und die folgen nun mal
genre-eigenen GesetzmaRigkeiten. Sicher-
lich, Bioware hat spannende Ideen, die wir
im Folgenden auch behandeln. Doch unsere
bisherigen Anspiel-Partien haben gezeigt,
dass weder das Kampfsystem noch das Gros
der Auftrage originell, geschweige denn
bahnbrechend ausfallt: Gefechte folgen
dem bekannten und bewahrten Iconklick-
Schema, Quests vor allem zu Beginn oft
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Simpelmustern a la »Tote 10 Gegner«. Das
muss man nicht verteufeln. Man muss aber
akzeptieren, dass man mit The Old Republic
ein (grafisch angestaubtes) Intetnet-Aben-
teuer bekommt, das einiges anders, aber
nichts fundamental neu macht. AuRBer, und
das ist entscheidend, bei der Story.

Jeder der acht Charakterklassen spendiert
Bioware eine eigene Auftragskette, mehr
noch: eine eigene Handlung. Die unterteilt
sich in drei Kapitel, alleine das erste ist laut
Daniel Erickson »doppelt so grof3 wie
Knights of the Old Republic«, also rund 80
Stunden lang. Jeder Akt erzahlt eine abge-
schlossene Geschichte, der Kopfgeldjager
etwa beteiligt sich im ersten Abschnitt an
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der Grol3en Jagd, einem interplanetaren
Wettkampf. Fiir jede Episode verspricht
Erickson einen befriedigenden Abschluss,
manche Konflikte sollen allerdings mehrere
Akte tiberspannen: »Nicht alle Handlungs-
strange sind am Ende eines Kapitels abge-
hakt, einige ziehen sich als roter Faden
durch die gesamte Trilogie.«

Das gilt fiir Feind-, aber auch fiir Freund-
schaften. Der Jedi-Botschafter etwa versam-
melt im Handlungsverlauf einen Rat von
Abgesandten neutraler Welten, die der Re-
publik beitreten wollen. Dieses Kollegium
reist auf seinem Raumschiff mit; jeder Spie-
ler besitzt bekanntlich einen Sternenkreu-
zer, auf dem auch Teile der Handlung er-

Bei Raid-Schlachten treten
die Spielergruppen gegen
Horden von Feinden an.

zahlt werden. Der Schmuggler wiederum
stolpert durch eine chaotische Action-Ko-
modie, seine Plane gehen hdufig drunter
und driiber. »Man erlebt mit dem Schmugg-
ler eine Art Han-Solo-Rollenspiel«, verpricht
Erickson. So soll sich jede Klassengeschichte
wie ein eigenstandiges Abenteuer anfiihlen.

Dessen Handlung wird jeweils in einer spe-
ziellen Auftragskette erzahlt. Wichtige Sto-
ry-Elemente wie Dialoge oder Bosskampfe
spielen in Instanzen, damit kein anderer
Spieler stort. Apropos andere Spieler: Die
Klassenquests sind auf Solisten ausgelegt,
man kann sie aber auch gemeinsam mit
Freunden bestreiten, die dafiir Bonus-Erfah-
rung kassieren. Im Verlauf der Quest trifft
man moralische Entscheidungen, die den
weiteren Verlauf der Geschichte beeinflus-
sen. Allerdings hat dabei der eigene Charak-
ter das letzte Wort, eventuelle Mitstreiter
konnen sich nicht in die Entscheidungen
einmischen. So kann zum Beispiel kein Be-
gleiter einen Sith umbringen, den man ei-

Jede Klasse erlebt ihre

eigene Star-Wars-Trilogie.

gentlich zur hellen Machtseite bekehren
wollte. Anders lauft’s in den »Flashpoints,
den Gruppen-Instanzen von The Old Repub-
lic. Die werfen ebenfalls Moralfragen auf,
bei denen allerdings jedes Gruppenmitglied
eine eigene Antwort wahlen darf. Bei Mei-

Im Old-Republic-Universum spielt auch die Comicreihe »Tales of the Jedi«, deren erster Teil 1997 erschien - sechs Jahre vor KotoR. 23
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Ein dreikopfiger Wookie-

In der Raid-Instanz »Ewige Kammer« treten die Spie-
ler unter anderem gegen diesen riesigen Roboter an.

nungsverschiedenheiten wiirfelt das Spiel aus, wer Recht hat. Falls
man mit dem Ergebnis nicht einverstanden ist (oder weitere Beloh-
nungen sammeln mochte), kann man den Flashpoint jederzeit er-
neut angehen. Klassen-Quests lassen sich nicht wiederholen, in ih-
nen getroffene Entscheidungen sind unumkehrbar.

Eine groBe Rolle in der Handlung spielen die Gefahrten, jeder Recke
schart im Spielverlauf fiinf Mitstreiter um sich. Die sind fiir jede
Klasse einzigartig,
das Sklavenmad-
chen Vette etwa be-
gleitet nur Sith-Krie-
ger. nUbersehen«
kann man die Helfer
nicht, sie stoBen im
Verlauf der Klassenquests automatisch zum Helden. Man hat auch
keine Wahl, ob man sie mitnehmen mochte oder nicht. »Das haben
wir verworfen, weil die Begleiter im Kampf bestimmte Rollen erfiil-
len«, erklart der Lead Combat Designer (Leitender Kampfentwickler)
Georg Zoeller. »Es gibt einen Unterstiitzungs-Begleiter, einen Fern-
kampf-Begleiter, einen Tank-Begleiter und so weiter. Alle Klassen
sollen hier dieselben Optionen haben.« Einen sechsten Begleiter
wird es librigens auch geben, verrat Zoeller: »Aber ich kann nicht
enthiillen, wer das ist - sonst verrate ich zu viel von der Story.« Ein
bekehrter Bossgegner? Ein dreikopfiger Wookie? Wir sind gespannt.

Gefahrte?

Zur Rolle der Kameraden im Kampf (und beim Crafting) kommen
wir gleich, zunachst interessiert uns ihr Einfluss auf die Geschichte.
Durch moralische Entscheidungen und andere Aktionen sammelt
man bei den Gefdahrten »Affection Points«, also Zuneigungspunkte.
Weil Vette ein Elektroschock-Halsband tragt, kann ihr der Sith-Krie-
ger jedes Mal einen StromstoR versetzen, wenn sie sich in einen Di-

24 Das Wort »Roboter« stammt vom slawischen Ausdruck »robota« ab, den man mit »Zwangsarbeit« tibersetzen kann.

alog einmischt. Allerdings sollte er dann nicht erwarten, dass sie
ihn mag. Doch was im Einzelnen die Affection Points beeinflussen,
steht laut Georg Zoeller noch nicht endgiiltig fest: »Wir tiberlegen
noch, ob sich die Loyalitat eines Charakters auf seine Kampf- oder
Crafting-Talente auswirkt. Das ware logisch, allerdings wollen wir
Spieler nicht fiir ihre Spielweise bestrafen.« Wer bose sein will,
muss bose sein diirfen, ohne dass ihm alle Freunde davonlaufen.

Eines beeinflussen die Zuneigungszahler jedoch mit Sicherheit: die
Romanzen. Mit einigen Mitstreitern kann man Affaren anfangen,
die laut Daniel Erickson ein weiteres Feld abdecken als die Neben-
bei-Beziehungen in Mass Effect: »AulRer Happyend-Affaren gibt es
auch solche, die man gnadenlos gegen die Wand fahrt, oder solche,
bei denen man ruft: \Oh mein Gott, warum habe ich mich darauf
nur eingelassen?l«« Zudem sollen Romanzen mit Charakteren mog-
lich sein, die ... nun, vielleicht nicht jedermanns erste Wahl waren.
»Nach dem ersten Mass Effect haben sich die Spieler Affaren mit
Tali und Garrus gewiinscht, erzahlt Erickson, »also mit einem Gas-
masken-Madchen und einem Alien-Typen!« Derartige Fantasien will

In dieser Palast-Instanz kampft eine Spieler-
gruppe gegen den verraterischen Konig Ulgo.

GameStar 09/2011



Dass der Schmuggler der erweiterten
»Revolverheld«-Klasse angehort, erkennt
man daran, dass er mit zwei Pistolen feuert.

Bioware auch in The Old Republic erfiillen -
hat da jemand »Chewbacca« gesagt? Die
Darstellung der Liebesszenen soll allerdings
ziichtig ausfallen. »In Star Wars, begriindet
Erickson, »sind Liebesszenen ungefahr so
explizit wie in 40er-Jahre-Filmen.«

Mit den Entscheidungen in den Klassen-
quests und den Flashpoints beeinflusst man
nicht nur die Bett-Bereitschaft der Gefahr-
ten, sondern auch die Ausrichtung des eige-
nen Helden, der — wie in Knights of the Old
Republic (KotoR) - helle und dunkle Macht-
punkte sammelt. Damit schaltet man Aus-
riistung sowie Titel frei. Zudem sind man-
che Missionen nur verfligbar, wenn man zur
hellen oder dunklen Seite der Macht gehort.
»Im Endgame gibt es Orte, die Mitglieder
der anderen Gesinnung gar nicht besuchen
konnen, fuhrt Erickson aus. »Der Rat der

Langere Strecken legen die
Spieler mit Vehikeln wie
diesem Speeder zuriick.
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Jedi etwa ist nicht so blind der dunklen Sei-
te gegenliber wie in den neuen Filmen.« Au-
RBerdem verspricht Erickson, dass auch neut-
rale, »graue« Charaktere exklusive Auftrage
bekommen. Als wir ihn fragen, ob die
Machtpunkte das Aussehen der Helden be-
einflussen, ist der Storyschreiber kurz still
und jauchzt dann: »Oho! Das ware eine Ko-
toR-Tradition, aber wir haben noch nichts
angekiindigt ...« Herrje, sag’s doch einfach:
Ja, wahrscheinlich werden fiese Killer auch
fieser aussehen als brave Weltenretter.

Die Vergabe der Machtpunkte funktioniert
in The Old Republic librigens etwas anders
als in KotoR, das jede einzelne Aussage des
Helden bewertete. In The Old Republic be-
kommt man Machtpunkte nur fiir die ei-
gentlichen Taten. »Wer behauptet, dass er
Jedi-Jiinglinge toten wird, ist noch kein bo-
ser Sith«, sagt Erickson. »Er ist es erst dann,
wenn er sie getotet hat.« Doch Obacht: Die
Dialogoptionen beeinflussen durchaus die
Zuneigung der Gefahrten. »Das Universum
dreht nicht jedes Mal gleich durch, wenn du
dich arschig verhaltst«, sagt Erickson, »dei-
ne Freundin aber schon.« Falls die Mitglie-
der einer Gruppe unterschiedlicher Mei-
nung sind, wiirfelt das Spiel wie erwahnt
aus, wer Recht hat. Punkte bekommt man
jedoch nur fir die Option, die man selbst
gewahlt hat. Falls sich ein Held entscheidet,
einen Feind zu verschonen, der Wirfelwurf
aber bestimmt, dass der Gegner sterben
muss — dann bekommt der Menschen-
freund trotzdem die hellen Machtpunkte.

Moralfragen, Gefdhrten, Klassengeschich-
ten - all das diirfte die Identifikation mit
dem Helden fordern, in einem fir Online-
Rollenspiele vollig neuem AusmaR. Klar,
auch Guild Wars 2 will seine Recken in Ge-
schichten einweben, jedoch weniger konse-
quent. So wird jeder Guild Wars-Recke der-
selben Grundhandlung folgen, in The Old
Republic hingegen schlittern die Klassen
durch komplett unterschiedliche Abenteuer.
Die sind freilich nicht so packend inszeniert
wie in Mass Effect, die Dialog-Zwischense-
quenzen wirken oft statisch. Trotzdem kann
der Erzahl-Ansatz das Genre voranbringen —
und Neulinge anlocken. »Dialog-Entschei-
dungen zu treffen, ist einfacher, als sich in
Mechanismen einzuarbeiten«, sagt Erick-
son. »Nach und nach erhéhen wir dann die
Komplexitat auf das lbliche Niveau.«

Allerdings entldsst The Old Republic seine
Spieler nicht erst am Ende des dritten und
letzten Handlungskapitels in die freie Spiel-
welt, sondern bereits friiher. »Sobald man
das eigene Schiff bekommt, kann man alle
Planeten erkunden, verspricht Erickson.
»Dort werden dann aber bestimmte Auftra-
ge, vor allem natiirlich klassenspezifische,
gesperrt sein, wenn man im Handlungsver-
lauf noch nicht weit genug fortgeschritten
ist.« Nach dem dritten Kapitel ist die per-
sonliche Handlung dann vorerst beendet,
allerdings bastelt Bioware schon jetzt an
Nachschub. »Ich kann dazu noch nichts ge-
naues sagen, weicht Erickson aus, »aller-
dings arbeite ich als Storyschreiber immer
noch hier, obwohl alle Klassengeschichten
fir den Starttermin langst fertig sind.«

Aufer mit der Haupthandlung konnen sich
die Spieler auch mit Nebenstrangen be-
schaftigen. So gibt’s in der Galaxis mehrere
Fraktionen wie die kriegerischen Mandalori-
aner und die Hutten (Jabbas Urahnen), die
eigene Auftragsketten und Belohnungen
anbieten. Fraktionspunkte oder -marken a
la World of Warcraft wird es aber nicht ge-
ben. »Wir wollen Leute nicht auf Schlacht-
felder werfen und rufen: »Schlag gentigend
Kopfe ein, dann bekommst du ein paar Zéh-

»Wer sich arschig verhalt,

verargert die Freundin.«

ler und eine neue Miitzel«, begriindet
Erickson. Dartiber hinaus verspricht er Welt-
bosse, also machtige Kreaturen, die man ge-
meinsam mit mehreren Mitstreitern jagen
muss. Auf einschneidende Weltereignisse a
la Guild Wars 2 miissen die Spieler indes
verzichten, auBerhalb der Story-Instanzen
ist das The Old Republic-Universum unver-
anderlich. Erickson nennt den Grund: »Wir
haben diese Idee verworfen, weil wir so viel
andere Arbeit hatten.« Die »viele Arbeit«
belegt er mit Zahlen. Alleine die (komplett
vertonten) Quest-Dialoge von The Old Re-
public sollen tber 60 Star Wars-Romane fl-
len, in der Galaxis leben tiber 10.000 NPCs.
»Wir erschaffen das groBte Rollenspiel der
Welt, das man bis in alle Ewigkeit spielen
kann, verspricht der Autor. Wobei das mit
der »Ewigkeit« natiirlich nur hinhaut, wenn
Bioware regelmaRig Inhalte nachliefert.

Ein Sith-Marodeur (eine erweiterte
Klasse des Sith-Kriegers) legt sich

auf Tatooine mit Sandleuten an.

Der Titel »Darth« (wie in »Darth Vader«) vereint die drei ersten und zwei letzten Buchstaben des Ausdrucks »Dark Lord of the Sith«. 25
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In der »Ewigen Kammer«
-] stoRRen die Spieler auf Roboter-
il drohnen, die ihre Opfer fesseln.
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. . Vorerst ist nach dem dritten Handlungskapi- ~ muntern, an den Schlachten teilzunehmen.
))Das gl'OBte Rouensplel tel Schluss. Was soll die Spieler zum Weiter- Klingt verniinftig, doch Moment: In WoW &
a"er Zeiten!(( seielen motivier.en? »Unsere RaiQs, die l.?vP—. Co. best.eht QIe wichtigste Motivatic').n an ei-
Kampfe - und ein paar andere Dinge, die wir ~ nem Raid teilzunehmen darin, Ausriistung
noch nicht angekiindigt haben, sagt Erick- zum Angeben zu finden. Im Star Wars-Uni-
son. Aha. Am spannendsten sind die Raids, versum schwingt jeder Jedi oder Sith ein
die The Old Republic »Operations« nennt. Eine davon hat Bioware bereits enthiillt, namlich Lichtschwert - wie kann das besonders cool
die »Ewige Kammerc, eine Gefangnis-Instanz, in der Spielergruppen unter anderem gegen aussehen? »Nun, manche der Belohnungen
riesige Roboter antreten. Die Gro3e der Spielerteams |dsst sich anpassen, jeder Raid bietet sind tatsachlich Lichtschwerter in Farben,
zwei Modi: fiir acht und fiir 16 Helden. Zudem gibt’s einstellbare Schwierigkeitsgrade. die es sonst nirgendwo im Spiel gibt«, sagt
Amatangelo. Wir freuen uns schon auf den
Vom Anspruch hangt auch der Wert der Belohnung ab. »Nach jedem Bosskampf bekommt »Pinken Todessabel des Umpustens +3«.
JEDER Spieler einen Beutel mit Belohnungen, erklart der Lead Designer Gabe Amatangelo.
»Darin konnen klassenspezifische Gegenstande liegen, aber auch Marken, mit denen man Gefahrten darf man in die Raids nicht mit-
nehmen. »Wenn jeder Spieler einen KI-Mit-

Kopfgeldjager: Das Boba-Fett-
_Double heizt Feinden als zaher
»PowerTech« mit dem Flammen-
werfer ein oder halt als »Sold-
ner« mit seinem Raketenwerfer
und seinen beiden Blastern aus

der Distanz drauf. e

Sith-Krieger: Der Nah- [
kampfer entwickelt ' 25
sich entweder 5

zum verteidi-
gungsstarken »Ju-
ggernaut« oder
zum »Marodeur,
der mit zwei
Lichtschwertern
viel Schaden
anrichtet.

< Agent: Der
Schleicher betatigt
4 sich als unsichtbarer
»Saboteur«, der Feinde
aus dem Hinterhalt
attackiert und Freunde
Inquisitor: Der kg heilt, oder als »Scharf-
Macht-Zauberer 4 schitze«, der Feinde
steigt zum getarnten »Attentater« vy _ N % aus groBer Distanz
auf, der Feinde mit seinem Doppel- /= <\ ausknipst.
Lichtschwert und Machtblitzen trak- T ' X
tiert, oder zum »Hexer«, der Gegner
schwacht und Verbiindete starkt.

-

26 Die Zukunft des Helden aus KotoR behandelt Drew Karpysyhn in seinem Roman »Revan«, der im November erscheint. GameStar 09/2011



Titelstory RIS

Der Soldat |1| beharkt den Geschiitzturm mit einer
Gatling-Kanone, der Botschafter [2] schleudert einen
Gegenstand, der Jedi-Ritter [3] springt ins Getiimmel.

streiter dabei hatte, ware der Bildschirm
schnell komplett voll«, begriindet Georg
Zoeller. Moment: KI-Mitstreiter? Ja, fiir ge-
wohnlich hat jeder Spieler einen seiner Ge-
fahrten dabei, der ihn im Kampf
unterstiitzt. Wer etwa bevorzugt auf Dis-
tanz austeilt, nimmt einen Priigelknaben
mit, der nahkdmpferische Feinde auf sich
zieht. Den Begleiter befehligt man entwe-
der detailliert liber eine eigene Talentleiste
- oder man konfiguriert nach Guild Wars-
Manier seine KI. So verpasst man den Hel-
fern generelle Verhaltensmuster, ordnet
etwa an, dass sie sich aufs Heilen konzent-
rieren. AuBerdem kann man ihnen detail-

liert vorgeben, ob und wann sie bestimmte
Fahigkeiten einsetzen. In diesem Rahmen
soll die Kl dann eigenstandige Entscheidun-
gen treffen. Beispielsweise setzt der Beglei-
ter sein Heiltalent erst dann ein, wenn die
Lebensenergie des Spielers auf einen be-
stimmten Wert sinkt. In The Old Republic
kdmpft man also stets im Team, was auch
der Grund dafiir ist, dass es keine gesonder-
ten »Pet«-Klassen gibt — also Heldentypen
wie den Hexenmeister aus World of War-
craft, der Hilfskreaturen beschwort.

Wer lieber gemeinsam mit menschlichen
Freunden spielt, sammelt »Social

Points«. Die gibt’s laut Daniel Erickson im-
mer dann, »wenn man sich bemuiht, im
Team zu spielen«. Beispielsweise, wenn
man den Wiirfelwurf in einem Multiplayer-
Dialog gewinnt, oder wenn man einen Auf-
trag gemeinsam mit einer Gruppe ab-
schlieRt. Die Sozialzahler schalten dann
Titel sowie kosmetische Gegenstande frei.
»Wenn man gerne im Sandmenschen-Kos-
tiim auf Gildenpartys rumhangt, sollte man
Sozialpunkte sammeln«, witzelt Erickson.

Allerdings kdnnen auch bei Gruppen-Aufga-
ben Begleiter mitmischen, etwa in den
Flashpoints oder bei »heroischen« Quests.

Die Klassen Republik

GameStar 09/2011

Jedi Ritter: Der Lichtschwert-
Schwinger wahlt den Pfad des
besonders zahen »Hiters« (ei-
ner klassischen »Tank«-Klasse)
oder des offensivstarken

[\ »Wachters« mit zwei Klingen.

Botschafter: Der Unterstiitzer
kampft als »Gelehrter« auf Distanz

. und heilt Verblindete. Oder er macht
sich als »Schatten« unsichtbar und
greift Feinde aus dem Hinterhalt an.

Soldat: Der Fachmann fiirs Grobe starkt
als »Frontkampfer« seine Abwehrkraft
oder greift als feuerstarker nKommando«
zu besonders dicken Wummen wie zwei-
handigen Blasterkanonen.

Schmuggler: Der
sympathische Gangster
kann als einzige Klasse
hinter Hindernissen in
Deckung gehen. Als
»Revolverheld« teilt er
mit zwei Blastern auf
Distanz aus, als ge-
tarnter »Schurke«
fallt er Feinden in
den Riicken.

»Warzone« heiBen auch eine amerikanische Punkband und ein Tabletop-Spiel mit Science-Fiction-Szenario. 27
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Das funktioniert so: Eine normale Spieler-
gruppe hat vier Mitglieder, freie Platze liber-
nimmt die KI. Welche KI-Begleiter mit dir-
fen, bestimmt der Anfiihrer der Gruppe.
Georg Zoeller gesteht allerdings, dass die
Helfer keinen Menschen ersetzen kdnnen:
»Die Flashpoints sind maximal auf drei
Spieler plus einen Gefahrten ausgelegt. Bei
zwei Spielern und zwei Gefahrten wird’s
schon knifflig.« Denn die Kl reagiert langst
nicht so kreativ und clever wie ein Mensch.

Im Kampagnenverlauf steigen die Gefahr-
ten gemeinsam mit dem Spieler im Level
auf und lernen neue Talente. Die kann man
allerdings nicht selbst aussuchen, die Ent-
wicklung der Begleiter ist fest vorgegeben.
»Die flinf Mitstreiter decken ja schon alle
denkbaren Kampfrollen ab«, begriindet Zo-
eller, »vom Distanzschiitzen liber den Nah-
kampf-Tank bis hin zum Unterstiitzer. Da
muss man sie nicht noch weiter spezialisie-
ren.« Daflir kann man die Helfer mit Gegen-
standen ausriisten, was auch ihr Aussehen
verandert: »Wenn ein anderer Spieler mit

Die Kl ersetzt Menschen -

aber nicht vollwertig.

demselben Gefahrten herumlauft wie man
selbst, heilt das noch lange nicht, dass die
beiden Begleiter gleich aussehenc, ver-
spricht Zoeller. Der (unveranderliche) Name
des Gefahrten ist zudem nur fiir den jewei-
ligen Spieler sichtbar, sodass nicht Dutzen-

de »Vettes« liber die Welten wandern. Wer
sich trotzdem dran stort — oder eine andere
Taktik ausprobieren will —, der kann seinen
Mitstreiter auerhalb von Kampfen jeder-
zeit auswechseln, selbst in einer Instanz.

AuRer in den Kdmpfen spielen die Begleiter
auch eine wichtige Rolle beim Crafting, also
bei der Herstellung von Gegenstanden. Ei-
nerseits kann jeder Spieler seinen aktuellen
Helfer Rohmaterial von gefallenen Feinden
sammeln lassen. Andererseits miissen auch
die restlichen Gefahrten nicht tatenlos auf
dem Schiff herumsitzen. Man kann sie nam-
lich Gegenstande herstellen lassen oder auf
Missionen schicken. Letztere kbnnen meh-
rere Minuten, aber auch mehrere Stunden
dauern und bringen Geld, neues Rohmateri-

Bevor sich die Spieler in
den Raid stiirzen, gibt's
eine Missionsbespre-

chung als Zwischenfilm.

al oder andere Belohnungen, die von den
Talenten des Begleiters abhangen- etwa
Ausriistung oder Crafting-Blaupausen. Die
meisten Missionen verlaufen nach Schema
F, zum Beispiel soll man Informationen lber
ein Artefakt beschaffen. So arbeitet jeder
Begleiter bis zu funf Auftrage hintereinan-
der ab - auch, wahrend man offline ist.

Der Erfolg der Begleiter hangt von ihren Ta-
lenten ab. Ein Charakter mit hohem
»Investigation«-Wert etwa stobert hoch-
klassige Bonus-Missionsangebote auf, die
man sogar im Auktionshaus (dem »Galakti-
schen Handelsnetz«) versteigern kann.
Auch die herstellbaren Gegenstande richten
sich nach den Fahigkeiten der Gefdhrten,
beispielsweise konnen Helfer mit

Die Instanztypen

Story-Instanzen: Hier erzdhlt und inszeniert The Old Republic seine
Handlung, etwa bei klassenspezifischen Quests.

Warzones: In den PvP-Arenen treten Spielerteams der beiden Frakti-
onen gegeneinander an und ringen etwa um Kontrollpunkte.

Flashpoints: Diese Gruppen-Instanzen erzdhlen in sich abgeschlos-
sene Geschichten und lassen sich beliebig oft wiederholen.

Operations: Bei den Raids kampfen acht oder 16 Spieler gegen KI-
Feinde und Bossgegner, die besondere Taktiken erfordern.

28 DieVoyager-1-Sonde ist derzeit 17,5 Milliarden Kilometer von der Erde entfernt — so weit wie kein anderes Raumschiff.
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In den Raumschlachten
folgt ihr Schiff einem
vorgegebenen Pfad.

»Biochemie«-Erfahrung hilfreiche Tranke
brauen. Insgesamt gibt es 14 solcher Crew-
Fahigkeiten: sechs Herstellungs-, vier Sam-
mel- und vier Missionstalente. Jeder Spieler
kann drei davon lernen, darunter aber nur
eine Herstellungsfahigkeit. Die Gefahrten
steigen dann gemeinsam mit dem Spieler
im Crafting-Level auf und verbessern sich in
denselben Kategorien. Sie lernen also keine
eigenen Fahigkeiten, profitieren aber von
Boni: Ein Wissenschaftler wird sicherlich
bessere Tranke brauen als ein Schmuggler.

Bei PvP-Gefechten kommen die Gefahrten
nicht zum Einsatz — zumindest nicht in den
»Warzones«, den PvP-Instanzen von The Old
Republic. Darin kampfen Spielerteams der
beiden Fraktionen gegeneinander, Republik
gegen Imperium. Die Modi orientieren sich
am klassischen Multiplayer-Repertoire, bei-
spielsweise erobern die Spieler Kontroll-
punkte, auch »Capture the Flag«-Varianten
diirfte es geben. In den bislang prasentier-
ten Arenen bekampften sich meist Vierer-
oder Achterteams. Ob’s auch PvP-GroR3-
schlachten mit Dutzenden Mitstreitern gibt,
lasst Georg Zoeller offen: »Wir experimen-
tieren derzeit mit den Spielerzahlen.« Daru-
ber hinaus plant Bioware eine Warzone, in
der auch Spieler derselben Fraktion gegen-
einander antreten kénnen - als Notoption,
falls sich nicht geniigend Feinde finden.

Auch in der offenen Welt wird es zu PvP-Ge-
fechten kommen, die laut Zoeller sogar Mis-
sionsziele bieten: »Es wird auf den Planeten
spezielle PvP-Aufgaben geben.« Denkbar ist

30 Das grofte echte Raumschiff war die Saturn-V-Rakete mit einer Hohe von 110,6 Metern und einem Startgewicht von 2934,8 Tonnen.

An Werkbanken an Bord
des Schiffs stellen die Ge-
fahrten Gegenstande her.

beispielsweise, dass die Fraktionen Gebaude
erobern oder feindliche Anfiihrer ausschal-
ten. »Durch die Aufgaben geben wir den
PvP-Kampfern einen Rahmen und konzent-
rieren sie auf bestimmte Gebiete«, fiihrt Zo-
eller aus. Ob es auch bewaffnete Vehikel fiir
die Schlachten geben wird, beantwortet er
mit einem vielsagenden: »Vielleicht.« Es
konnte also durchaus sein, dass die Spieler
mit feuerkraftigen Fahrzeugen aufeinander
losgehen — wenn schon nicht in der offenen
Welt, dann zumindest in einer speziellen
Warzone. Davon abgesehen soll man auch
im Verlauf mancher normalen Quests ge-
gen menschliche Gegner antreten. Ahnlich
wie in Warhammer Online werden wohl be-
stimmte Einsatze in umkampfte Gebiete
flihren, in denen man feindlichen Spielern
Uiber den Weg laufen kann.

PvP-Kdmpfe werfen Belohnungen ab, allen
voran Geld und Erfahrungspunkte. Siegrei-
che Warzone-Schlachten bringen zudem
Abzeichen, mit denen man kurzfristige Vor-
teile kaufen kann, etwa Heilpackchen. »Wer
eine groRere Mengen Abzeichen anspart,
kann damit zudem langfristige Belohnun-
gen bezahlen, verspricht Georg Zoeller.
»Wir wissen aber noch nicht genau, welche
das sein werden.« Zu guter Letzt verdient
man durch PvP-Siege »Valor Points«, also
»Tapferkeitspunkte«. Wer geniigend davon
anhauft, steigt im PvP-Rang auf und schal-
tet Titel frei. Und besondere Ausriistung?
»Das ware moglich«, bestatigt Zoeller.
»Aber wir haben noch keine finale Losung.«

Bereits festgezurrt sind dagegen die Raum-
schlachten, in denen die Spieler mit ihrem

Der Sith-Inquisitor ver- E 4

wendet einen Gegner
als Blitzableiter.

Flieger durchs All sausen und Feindpotte
abschieRen. Dabei steuert man das Raum-
schiff nicht frei, sondern folgt dhnlich wie in
Lego Star Wars einer vorgegebenen Flug-
bahn, innerhalb derer man nur minimal len-
ken darf - etwa, um Asteroiden auszuwei-
chen. Als Belohnung fiir Siege gibt’s Geld
sowie Flotten-Abzeichen, mit denen man
bei Handlern neue Schiffs-Bauteile kauft.
Der Pott lasst sich namlich aufriisten, unter
anderem mit besseren Waffen, Triebwerken
und Schutzschilden. Alle Raumschlachten
finden im Rahmen spezieller Solomissionen
statt, Multiplayer-Schlachten plant Bioware
derzeit nicht. Auch Zufallskampfe bei Reisen
wird’s nicht geben, Georg Zoeller begriin-

Faule Jedi lassen ihre
Begleiter arbeiten

det: »Stellt euch vor, ein Spieler mochte von
einem Planeten zum anderen reisen, um
sich mit seiner Gruppe zu treffen. Da waren
Zwischendurch-Raumschlachten mehr als
nervig.« Ein weiseres Urteil hatte selbst
Yoda nicht sprechen kénnen. KN

Bringt es
zu Ende!

Michael Graf
Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Dass die Grafik nicht gerade taufrisch und
ein Teil der Quests Dutzendware ist, stort
mich nicht. Mit The Old Republic bekomme
ich eben keine spielerische Revolution, son-
dern ein klassisches Online-Rollenspiel -
und zwar eines, das ich haben will! Jetzt!
Was Bioware verspricht, klingt in meinen
Star-Wars-Fanboy-Ohren namlich faszinie-
rend: drei vollwertige Geschichten fiir jede
Klasse, angereichert mit Moralfragen und
MMO-typischem Drumherum, vom Craf-
ting tiber die PvP-Schlachten bis hin zu den
Raids. Wohlgemerkt, all das ist bislang nur
ein Versprechen. Ob die Story fesselt und
das Drumherum motiviert, lasst sich wohl
erst beurteilen, wenn The Old Republic er-
scheint. Und zwar hoffentlich noch dieses
Jahr: Daniel Erickson hat mir versichert, das
Spiel sei schon viel weiter als urspriinglich
geplant. Also, Bioware: Bringt dieses Mam-
mutprojekt zu einem guten Ende. Sonst
schicke ich einen Todesstern nach Austin.

Potenzial: Sehr gut
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