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Star Wars
The Old Republic |

Biowares Riesen-MMO will das Genre mit einer epischen Geschichte, vertonten
Dialogen und Entscheidungsfreiheit aufmischen. Wir haben tagelang im Krieg der
Sterne mitgekampft - und strahlen nun wie Obi-Wans Lichtschwert. von paniel matschijewsky
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54  StarWars ist mit seinen Einnahmen von insgesamt iiber 20 Milliarden Dollar das erfolgreichste Filmprojekt aller ZEQ
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Bilder vom Entwickler

Obwohl wir Star Wars: The Old Republic tagelang spie-
len konnten, durften wir keine eigenen Screenshots an-
fertigen. Das Material stammt vom Entwickler Bioware.
Der Grund: Jedes einzelne im Spiel erstellte Bild muss
Bioware vom Star Wars-Lizenzgeber LucasArts priifen
und freigeben lassen. Dieser logistische Aufwand hat
zur Folge, dass wir mit einer Handvoll Screenshots ab-
gespeist werden, die zudem das Ziel haben, Star Wars
als Marke zu prasentieren und das Programm méglichst
schon darzustellen. Spielelemente wie das Interface, Ta-
lentbdume und Meniis haben da keinen Platz.

Prinzessin Leias Heimatplanet Alderaan ist einer der Schau-
platze fiir die kurzweiligen PvP-Gefechte. (1920x1080 Pixel)

Angespielt

Genre: Online-Rollenspiel Publisher: Electronic Arts Entwickler: Bioware (Dragon Age 2, GS 04/11: 87 Punkte)
Termin: 20.12.2011 Status: zu 95 % fertig
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it dem heil3 erwarte-
ten Zugang kam das
groRe Aber: ein mehr-
seitiges Dokument
mit Tabus und Schwei-

M geverordnungen zu

bestimmten Inhalten aus Biowares poten-
ziellem Rollenspiel-Hit Star Wars: The Old
Republic. So diirfen wir in der momentan
laufenden Beta-Version nur auf Seiten der
Republik in den Sternenkrieg ziehen. Wir
diirfen nicht tiber das Spielerschiff berich-
ten und wie man es ausriisten kann. Infos
liber die Galaxiekarte und Weltraum-
schlachten sind ebenso tabu wie tber die
Erstellung und Individualisierung des eige-
nen Helden. Selbst liber die DatengroRRe der
Beta-Version und wie lange die Ladezeiten
ausfallen, diirfen wir kein Wort verlieren.
Dass Bioware eine solch strikte Geheimnis-
kramerei betreibt, stimmt uns angesichts
des nahen Erscheinungstermins am 20. De-
zember recht skeptisch. Zumal das Studio
eigentlich keinen Grund hat, The Old Repu-
blic derart zu »verstecken«. Wir hatten mit
dem Star Wars-Abenteuer ndmlich schon in
der Beta jede Menge SpaR.

Die Geschichte unseres blutjungen Level-1-
Helden beginnt Star Wars-typisch mit ei-
nem gelb gefarbten Text, der begleitet von
John Williams’ bertihmter Fanfarenmusik
durchs sternengesaumte All gleitet. Es wird
vom Jahrtausende wahrenden Konflikt zwi-
schen der Republik und dem bésen Imperi-
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um erzahlt und davon, dass sich die verblie-
benen Jedi-Ritter auf den abgelegenen
Waldplaneten Tython zuriickziehen, um sich
neu zu organisieren. Jede der vier Klassen
(bei der Republik sind das Soldat, Schmugg-
ler, Jedi-Ritter und Jedi-Botschafter) erlebt
eine eigene Haupthandlung, die laut Biowa-
re ganz auf den individuellen Helden zuge-
schnitten ist. Unser frisch geschliipfter Pa-
dawan etwa landet auf Tython, um seine
Jedi-Ausbildung abzuschlieBen. Doch bevor
Meister Orgus Den zur Tat schreiten kann,
machen sich Unruhen breit; Sith-Spione
scheinen mit den einheimischen Fleischrau-

Die veraltete Technik fillt vor allem bei den Texturen und Charakterdetails auf.

bern zu kollaborieren, um den Tempel der
Jedis zu zerstéren. Wir werden vom Orden
beauftragt, die Situation zu untersuchen,
Alliierte fiir den Kampf zu gewinnen und
die Sith zuriickzuschlagen.

All das setzt The Old Republic in einer rund
zehn Spielstufen umfassenden Prolog-
Questreihe in Szene, die uns von Beginn an
geradezu magisch ins Star Wars-Universum
saugt. Zwar fallt schnell auf, dass auch The
Old Republic nicht vor Auftragen der Marke
»Repariere drei Wasserrohre« oder »Erledige
sieben Droiden« zuriickschreckt. Aber: Das

George Lucas werkelt an einer 3D-Version von Star Wars. Episode 1 soll bereits im Februar 2012 in die Kinos kommen. 55
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Jedi-Ritter gegen Kopfgeldja-
ger. Letzterer weild sich aber
trotz Schusswaffen auch im
Nahkampf zu behaupten.

Programm weif3 dieses doch recht anti-
quierte Spieldesign mehr als geschickt zu
kaschieren. Bioware wiirzt jeden noch so
kleinen Auftrag mit netten Geschichtchen,
die zudem durch komplett vertonte Dialoge
erzahlt werden. Beispielsweise treffen wir
auf die beiden Jedi-Schiler Moracen und
Spanios, die sich innig lieben, was ihre Meis-
ter aber nicht erfahren diirfen, oder wir sol-
len Bottiche eines Elixiers aufspiiren, das

Yeah! Wir schmieden unser
eigenes Lichtschwert

von den Fleischraubern als Aufputschmittel
zweckentfremdet wird. Ahnlich wie in Mass
Effect und Dragon Age haben wir stets die
Wahl, wie wir vorgehen. Ubergeben wir die
Droge unseren Verbiindeten und riskieren
bose Nebenwirkungen oder machen wir das
Zeug unschadlich? Zwar wirken sich diese
Entscheidungen weder auf die Handlung
noch die Spielwelt aus, sondern lediglich
auf die Art der Belohnung. Das standige Fiir
und Wider sorgt aber dafiir, dass wir uns
schnell mit unserem Helden identifizieren
und sich das befriedigende Gefiihl einstellt,
Gutes (oder Boses) zu bewirken.

In den Dialogen kénnen
wir gut oder bése ant-
worten. Auswirkungen
auf die Geschichte hat
das aber nicht.

56  Der Star Wars-Komponist John Williams ist fiinffacher Oscar-Preistrager und wurde 40 Mal nominiert - Rekord!

Vor allem die Hauptgeschichte erzahlt The
Old Republic packend wie bisher noch kein
MMO. Wer mit seinem Padawan versucht,
die miirrische Anfiihrerin eines Eingebore-
nenvolkes fiir den Kampf gegen die Sith zu
gewinnen, dabei einem Verrater auf die
Schliche kommt und nach Beendigung der
Ausbildung an der legenddren Schmiede
der Jedi sein eigenes Lichtschwert baut, der
bekommt garantiert eine Gansehaut. Ver-
starkt wird dieser Effekt durch Ki-gesteuer-
te Begleiter, die uns das Programm in be-
stimmten Story-Quests zur Seite stellt. Auf
Tython ist das der niedlich piepsende Droi-
de T7-01, der uns nicht nur tatkraftig im
Kampf unterstiitzt, sondern auch mit seiner
(oft witzigen) Meinung zu unserer Vorge-
hensweise nicht hinter dem Berg halt. Das
tragt zur Lebendigkeit der Figuren bei und
hat dariiber hinaus auch spielerische Aus-
wirkungen. Ahnlich wie in Dragon Age be-
einflusst die Loyalitdt unserer Begleiter
namlich direkt deren Kampfkraft.

Dass wir beim Spielen von The Old Republic
oftmals erschrocken mitten in der Nacht
auf die Uhr schauten, liegt aber nicht nur
an der klasse erzahlten Geschichte und den
spannenden (wenn auch teils lahm ge-
schnittenen) Dialogen, sondern auch am

schon in der Beta-Version herausragenden
Spielfluss. Ahnlich wie im Genreprimus
World of Warcraft fiihrt uns das Programm
behutsam von einem Gebiet ins nichste,
prasentiert die Quests kurzweilig und legt
unserem Helden in den richtigen Abstanden
besonders machtige Belohnungen vor die
FiiBe. Zudem enthdlt The Old Republic eine
ganze Reihe cleverer Komfortfunktionen. So
zeigen unterschiedlich eingefarbte Licht-
saulen an, ob bei erledigten Gegnern magi-
sche Waffen, Quest-Gegenstande oder doch
nur wertlose Schrottteile liegen. Die Karte
zeigt auf Wunsch alle aktuellen Questziele
an und blendet beim Laufen automatisch in
den Hintergrund, und wer vor einer so ge-
nannten Story-Instanz steht, der bekommt
angezeigt, wie viel Zeit der folgende Auftrag
in Anspruch nimmt. So laufen wir nicht Ge-
fahr, kurz vor dem Schlafengehen noch eine
Zwei-Stunden-Mission meistern zu miissen.
Die wir dann aber natiirlich trotzdem noch
absolvieren, der Sog ist einfach zu stark,
und schlafen kann man auch noch genug,
wenn man ... Sie wissen schon.

Trotz allen Lobes gibt es noch Verbesse-
rungspotenzial. So konnen wir auf der Ge-
bietskarte zwar unterschiedliche Symbole
fur Handler, Trainer, Banken, Auktionshau-
ser, Taxis und Ahnliches aktivieren, aber im-
mer nur einen Typ. Wer also erst gefunde-
nen Krempel verkaufen will und danach das
nachstbeste Geldinstitut oder einen Trainer
sucht, der muss umstandlich umschalten.

Zuganglicher fallt da das Talentsystem aus.
So diirfen wir uns mit dem Erreichen der
zehnten Stufe fiir eine von zwei Spezialisie-
rungen entscheiden. Unser Jedi-Ritter etwa
kann Wachter oder Hiiter werden. Obwohl
die Bezeichnungen kaum Unterschiede na-
helegen, spielen sich Wachter und Hiiter
doch sehr anders. Wahrend Ersterer mit
zwei Lichtschwertern und Kombo-Attacken
bevorzugt auf ausgeteilten Schaden und
kritische Treffer setzt, macht der Hiiter mit
unterstiitzenden Auren und der Fahigkeit,
schwere Riistungen tragen zu kénnen, eher
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auf Verteidigung. The Old Republic lsst da-
bei reichlich Individualisierungsmoglichkei-
ten zu. So besitzt jede Unterklasse drei Fer-
tigkeitenbdume, die jeweils 20, in mehreren
Stufen ausbaubare Talente bieten. Noch
mehr Charakter-Tuning erlaubt das recht
umfangreiche Crafting. So kénnen wir bei
Trainern so genannte Crew-Fertigkeiten wie
etwa Archdologie, Pliindern oder Biochemie
erlernen und mit gefundenen, geklauten
oder gebastelten Gegenstanden unsere
Waffen und Riistungsteile an Werkstatio-
nen modifizieren. Ahnlich wie die Meuchel-
mérder-Azubis in Assassin’s Creed: Brother-
hood diirfen wir unseren Kl-Kameraden
sogar auf Crew-Missionen schicken, die mit
entsprechenden Rohstoffen belohnt wer-
den. Allerdings sind die Gestalten dann fiir
mehrere Minuten nicht verfligbar.
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Also alles gut in The Old Republic? Es
scheint zumindest so. Der Auftakt der Ge-
schichte zieht hervorragend ins Spiel, die
Gesprache und Figuren sorgen fiir Tiefe, das
Talentsystem sowie das Management der
KI-Kameraden motivieren, und die Quests
machen trotz der teils angestaubten Me-
chanik viel Spal3. Selbst die veraltete Tech-
nik mag man angesichts des stimmigen
Artdesigns zumindest teilweise verschmer-
zen. Dennoch bleibt abzuwarten, ob das
Star Wars-Abenteuer bis zur Levelobergren-
ze derart spannend bleibt, ob Bioware die
Klassen und deren Fertigkeiten gut austa-
riert und wie viel Langzeitmotivation der
PvP-Teil bietet. Vor allem aber sind wir ge-
spannt darauf, wie all die Elemente ineinan-
der greifen, die Bioware derzeit noch derart
rigide unter Verschluss halt. X8
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Ein Fest fiir
Fans

Daniel Matschijewsky
Redakteur
danielm@gamestar.de

Huch, schon wieder vier Stunden! Biowares
Star-Wars-MMO macht es einem aber auch
leicht, die Zeit zu vergessen. Vor allem die
Geschichte zieht dank der Dialoge und Cha-
raktere schnell ins Spiel. Dazu das umfang-
reiche Talentsystem, KI-Begleiter, Crafting
und die zugangliche Bedienung. Klar, Star-
Wars-Abgeneigte wird das Spiel trotz aller
Zuganglichkeit und Storystarken nicht be-
kehren. Jeder Fan sollte sich den 20. Dezem-
ber aber ganz dick im Kalender anstreichen.

Potenzial: Ausgezeichnet
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Wir machen den Weg frei.

Was echt Cooles machen oder lieber auf Nummer sicher gehen? Machen Sie beides!
Wir unterstiitzen Sie dabei, Ihre finanzielle Zukunft auf eine solide Basis zu stellen,
damit Sie lhre Pléane verwirklichen konnen. Sagen Sie uns, wie lhre Wiinsche aussehen
und gewinnen Sie bei unserem Gewinnspiel 10.000 Euro. Sie mégen’s kreativ?
Dann gehen Sie online und designen Sie |hr eigenes T-Shirt. Mehr Infos erhalten Sie
bei teilnehmenden Volksbanken Raiffeisenbanken oder unter www.vr-future.de.

Volksbanken
Raiffeisenbanken

Wir machen den Weg frei. Gemeinsam mit den Spezialisten der Genossenschaftlichen FinanzGruppe Volksbanken Raiffeisenbanken: DZ BANK, WGZ BANK, Bausparkasse Schwabisch Hall, DG Hyp,
DZ PRIVATBANK, easyCredit, Miinchener Hyp, R+V Versicherung, Union Investment, VR LEASING, WL Bank.



