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Making'lof Knights of the Old Republic

| ;\Beemdruckt von Ba d rs' Gate hopft’LucasArts 1999

bei Bioware an: Wle War's mit einem Star-Wars-Spiel?
" Die kanadischen RoIIenspleIexperten sind Fans, legen

aber Wert auf kreative Freiheit. So kommt es zum Be-
such in der Alten Republik — und zum wahrschemllch
besten Star WarS SplEI Von Heinrich Lenhardt

Auf DVD: Hall-of-Fame-Video

Viele Entwickler traumen vergeblich davon, jemals ein Star-
Wars-Spiel machen zu diirfen. Doch Bioware fdllt die Lizenz re-
gelrecht in den Schof. Aus heiterem Himmel klopft im Herbst
1999 LucasArts an: Ob sich das kanadische Studio wohl vorstel-
len konnte, das erste Computer-Rollenspiel mit offizieller Star-
Wars-Lizenz zu machen? Und da bis rauf zum Doktoren-Fiih-
rungsduo Muzyka und Zeschuk die Bioware-Belegschaft zu
einem betrdchtlichen Teil aus Star-Wars-Fans besteht, kann man
sich das selbstredend sehr gut vorstellen. LucasArts-Entwick-
lungschef Simon Jeffery ist seinerseits von Biowares Baldur’s
Gate-Rollenspielen begeistert, er traumt von einem Star-Wars-
Titel im Stil der isometrischen Infinity-Engine. »Die Bioware-Leu-
te haben mir das ausgeredet, erinnert sich Jeffery spdter. Denn
das Star-Wars-Rollenspiel soll cineastischer wirken und moder-
ne 3D-Grafik verwenden, ein grofieres Publikum ansprechen
und zugleich Bioware-Tugenden treu bleiben: ausgefeilte Ge-
schichten, interessante Charaktere, folgenschwere Entschei-
dungen und ein ausgekliigeltes Regelsystem. Herausgekommen
ist ein Klassiker, der fiir viele heute noch das beste Star-Wars-
Computerspiel ist. Dabei verdankt Knights of the Old Republic
(KotOR) seine Entstehung nicht zuletzt einigen Fehlleistungen
beim interaktiven Krieg der Sterne.
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Die Jedi-Kriegerin Bastila avanciert zum ikonischen KotOR-
Charakter, verkérpert von zahllosen Cosplayerinnen.

Episode | und andere Katastrophen

In der zweiten Halfte der Neunziger wirft LucasArts die vorneh-
me Zurlickhaltung tiber Bord und kurbelt den Ausstof3 an Star-
Wars-Spielen an. Es ist ja auch so einfach: Man nehme ein gera-
de angesagtes Genre, klone dessen Spielprinzip mehr oder
weniger gekonnt und tiberbacke das Ganze mit der begehrten
Lizenz. Was dabei manchmal herauskommt, droht jedoch das
Image der Marke zu beschddigen. Auf jeden Klassiker wie Jedi
Knight kommen mehrere dubiose Titel wie die Desktop-Dusse-
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Damit die KOTOR-Kampfe cineastische Qualitat erreichen, kiimmern
sich 14 der insgesamt 75 Entwickler um die Animationen. Die Bewe-
gungen der Spielfiguren werden in Handarbeit choreographiert.

ligkeit Yoda Stories oder die PlayStation-Priigelei Masters of Ter-
ds Kési. Als 1999 »Episode 1: The Phantom Menace« (dt.: »Die
dunkle Bedrohung«) in die Kinos kommt, macht sich auch auf
PC-Bildschirmen Erniichterung breit. Das gleichnamige Action-
Adventure ist eine lieblose Nacherzdhlung der ohnehin nicht
sonderlich hellen Filmhandlung, die spielerische Einfallslosig-
keit wird im GameStar-Test noch relativ génnerhaft als »unwiir-
diger Eintopf« bezeichnet. Es muss sich dringend etwas bei der
Produktstrategie von Star Wars dndern.

Suche nach den Dream Teams

Simon Jeffery beginnt seine Branchenkarriere 1987 in der Mar-
ketingabteilung von Electronic Arts’ englischem Biiro, danach
geht er zu Virgin Interactive. Als er 1999 bei LucasArts die Ent-
wicklungsverantwortung tibernimmt, drangt er auf hhere Qua-
litdtsstandards fiir Star-Wars-Spiele: »Wir hatten lange tiber die
besten Entwickler in bestimmten Genres geredet. Wer sind die

Als die KotOR-Produktion 2000 richtig losgeht, experimen-
tiert Bioware viel mit der 3D-Ansicht. Engine-Grundlage ist
die Aurora-Technologie von Neverwinter Nights (Bild).

b

Leute, die zuverldssig Top-Produkte machen und einem Star-
Wars-Spiel wirklich gerecht werden? Wir begannen damit, diese
Teams zu kontaktieren. Einige von ihnen wie Pandemic hdam-
merten ohnehin schon an meine Tiir, weil sie ein Star-Wars-
Spiel machen wollten.« So entsteht bei Pandemic die erste Ge-
neration der Multiplayer-Serie Battlefront. Fiirs MMO-Genre
wendet sich LucasArts dagegen an Verant Interactive, die
Schopfer des 1999er-Hits Everquest entwickeln Star Wars Gala-
xies. Nach dem liberzeugenden Star-Trek-Shooter Voyager: Elite
Force erhalt Raven Software den Zuschlag fiir Jedi Knight 2. En-
semble Studios qualifiziert sich mit Age of Empires in der Echt-
zeitstrategie-Sparte, heraus kommt das Schlachtengetiimmel
Galactic Battlegrounds. Und beim Rollenspiel ist nach dem tri-
umphalen Baldur’s Gate ein kanadisches Studio erste Wahl.
Ende 1999 sind zwei Bioware-Titel in der Entwicklungsend-
phase. Das ist zum einen das Action-Adventure MDK 2, das
nicht nur spielerisches Neuland fiir das Studio darstellt, son-

Zunachst ist auch bei KotOR die Kamera dhnlich wie bei
Neverwinter Nights recht weit von den Spielfiguren entfernt.

Ab Mitte 2001 riickt der Blickwinkel dann naher heran.
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Interview mit Greg Zeschuk

Der studierte Mediziner Gregory Zeschuk griindet im Februar 1995 zusammen
mit Ray Muzyka und Augustine Yip das kanadische Spielestudio Bioware. Als Co-
CEO und Producer arbeitet er an zahlreichen Titeln wie Baldur’s Gate, MDK 2
oder The Old Republic. 2012 zieht sich Zeschuk von Bioware/EA zuriick und star-

»lch mache mir Sorgen, dass
Disney es iibertreibt«

B GameStar: Wie iiberraschend kam damals der Anruf von Lucas-

B Arts, der zur Entstehung von Knights of the Old Republic fiihrte?
Greg Zeschuk: LucasArts hatte damals noch seine interne Ent-
wicklungsabteilung und arbeitete kaum mit externen Partnern.
Deshalb haben wir gar nicht an sie gedacht, wenn es darum ging,
neue Spielprojekte vorzuschlagen. Wir erhielten einen Anruf von
Simon Jeffery, dem damaligen Entwicklungschef. Er sagte wortlich:
»Gentlemen, wir wollen mit euch dariiber reden, dass ihr ein Star-
Wars-Rollenspiel macht.« Und Ray und ich starrten uns gegenseitig
an: Ist das ein Scherzanruf? Meint der das ernst? Es war perfektes
Timing, denn wir dachten gerade dariiber nach, was das Team von
MDK 2 als Nachstes machen kdnnte. Casey Hudson war da Techni-
cal Artist und er hatte schon gesagt, dass er gerne mal ein eigenes
Projekt leiten mochte.

KotOR war eine grof3e Produktion mit einer Premiumlizenz. Hat
sich das Projekt in finanzieller Hinsicht fiir Bioware gelohnt?
Ja, das war ziemlich positiv, auch wenn ich mich nicht mehr an die

dern auch seine erste Konsolenentwicklung. Zum anderen wird
Baldur’s Gate 2 langsam fertig, die noch umfangreichere und
bessere Fortsetzung des D&D-Rollenspielhits von 1998. Als
ndchstes D&D-Projekt ist bereits Neverwinter Nights geplant,
eine ehrgeizige Mischung aus Storykampagne, Online-Multi-
player und Editor. Die Pixel-Landschaften von Baldur’s Gate
sind von gestern, fiir dieses Projekt wird die 3D-Engine Aurora
entwickelt. Aber was wird das zweite neue Spiel? Muzyka und
Zeschuk ziehen verschiedene Ideen in Erwdgung — darunter die
Adaption eines Fantasyromans von George R.R. Martin.

Mittelerde, Westeros oder Tatooine?

»lch erinnere mich, wie Ray das Buch »Game of Thrones« er-
wahnte. Ich sollte es lesen, um abzuschéatzen, ob wir es viel-
leicht lizenzieren sollten«, verrat uns der KotOR-Lead-Designer
James Ohlen. »Aber noch bevorich den Roman auslesen konn-
te, trafen Ray und Greg die erste Vereinbarung, ein Star-Wars-
Spiel zu entwickeln — und das war der Beginn des Projekts.«
Game of Thrones ist 1999 nur Fantasy-Lesern ein Begriff. Star
Wars ist die deutlich saftigere Lizenz, Science-Fiction fiir das
Studio eine willkommene Abwechslung nach einer Reihe von
Fantasy-Rollenspielen. Es gibt noch andere interessante Uberle-
gungen: Activision schlagt Bioware vor, ein Rollenspiel auf Ba-
sis der Comiclizenz X-Men zu produzieren. Und dann pokern
1999 mehrere Publisher um die Rechte, offizielle Spiele zu Peter
Jacksons Filmtrilogie »Der Herr der Ringe« zu machen.

»Wir hatten Gesprache mit Publishern wie EA, Activision und
THQ, die meinten: »Konnen wir sagen, dass ihr ein Rollenspiel
machen wiirdet, wenn wir die Rechte kriegen?««, erinnert sich
Bioware-Mitgriinder und Co-CEO Greg Zeschuk im Gesprach mit
GameStar. Was Biowares Begeisterung bremst, ist das Tolkien-
Kuddelmuddel: Die Lizenzrechte an Spielen zu den Biichern und
Spielen zu den Filmen wurden separat vergeben: »Der Herr der
Ringe war interessant, aber wir haben das Thema nicht weiter-
verfolgt. Denn wir wollten nicht, dass es ein Konkurrenzspiel in
derselben Welt gibt — das hétte alles sehr verwirrend gemacht.«

tet die Video-Interviewserie »The Beer Diaries«. Die
Liebe zum Gerstensaft fiihrte auch zu seinem jiingsten
Unternehmen, der Brauerei Blind Enthusiasm mit dem
angeschlossenen Restaurant Biera.

genauen Entwicklungskosten erinnere. LucasArts war recht grof-
zligig, was auch daran lag, dass sie sowohl Lizenzgeber als auch
Publisher waren. Angenommen, wir hatten damals ein »Herr der
Ringe«-Spiel fiir EA gemacht: Sie hdtten eine Lizenzgebiihr fiir die-
se Rechte zahlen miissen und zusdtzlich einen Anteil fiirs Publi-
shing einbehalten. Der Vorteil von LucasArts war, dass du nur eine
Instanz hattest. Deshalb kam bei KOTOR ein ziemlich verniinftiger
Entwicklungsdeal fiir uns raus.

Spater hat Bioware darauf verzichtet, KotOR 2 selber zu machen.
Lag das daran, dass ihr mit Mass Effect lieber euer eigenes Sci-
ence-Fiction-Universum erfinden wolltet?

Ja, das war ein wesentlicher Faktor. Ein anderer Grund war der Ent-
wicklungszeitraum fiir KotOR 2. LucasArts hatte einen festen Plan,
wann und wie sie das Spiel veroffentlichen wollten, den wir fir et-
was liberambitioniert hielten. Wir wollten uns nicht zu etwas ver-
pflichten, bei dem die Gefahr besteht, dass wir wegen Termin-
zwdngen keine Qualitat abliefern konnen.

Der Anruf von LucasArts bleibt 24 Stunden lang das kleine Ge-
heimnis der Bioware-CEOs. Die Offerte wird dem Rest des Stu-
dios auf dramatische Weise enthiillt, wie sich Greg Zeschuk er-
innert: »Am ndchsten Tag besprachen wir, an welchen Projekten
wir als Ndchstes arbeiten konnten. Da schrieben wir die Namen
der Lizenzofferten der Reihe nach auf die Tafel und ganz am
Ende erganzten wir>Star Wars«. Die Reaktion war: sMacht ihr
Witze?« —>Nein, sie haben uns gestern angerufen.< Damit war
das Meeting beendet, denn jeder meinte, dass wir Star Wars
machen sollten.« Fragt sich nur: Welches Star Wars?

Auf Distanz zu den Filmen

Zundchst Uberlegt Bioware, das Spiel in den Klonkriegen anzu-
siedeln, ein Nebenstrang der Handlung soll sich konkret um
Herkunft und Schicksal der Klone drehen. Das hatte aber wo-
moglich den groBen Twist des Films »Episode 3: Die Rache der
Sith« vorweggenommen — Stichwort »Order 66«. Also lassen die
Entwickler die Idee wieder fallen, zumal sie das Filmsetting zu

Der Hutt-Planet Sleheyron wurde komplett aus dem Spiel ge-
schnitten. Hier hatte man Gladiatorenkampfe bestreiten sollen.
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Welcher Aspekt von KotOR hat dir am besten gefallen?

Das sind wohl die Interaktionen zwischen den einzelnen Charakte-
ren und wie sie begannen, quasi hinter den Kulissen Beziehungen
zueinander aufzubauen. In spdteren Bioware-Spielen bliihte die-
ses Konzept erst so richtig auf und wurde weitergefiihrt. Bei KotOR
war es fiir mich sehr eindrucksvoll und tiberraschend, wie unter-
haltsam dieses Spielelement wirkte.

Was ist deine erste Star-Wars-Erinnerung, wie bist du zum Fan des
Universums geworden?

Ich glaube, ich war neun Jahre alt, als ich den ersten Film im Kino
gesehen habe. Also genau das richtige Alter, um von der Magie be-
zaubert zu werden. Es war eine grof3e Ehre und wirkte auf mich im-
mer ein wenig surreal, dass ich dann an etwas arbeiten konnte, vor
dem ich so grofen Respekt habe.

Wie siehst du die Star-Wars-Neuzeit unter Disney?

Ich mache mir ein wenig Sorgen, dass Disney es ubertreibt und die
Magie von Star Wars durch eine exzessive Menge an Filmen und
Spin-offs verloren gehen kdnnte. Das alte Disney war dhnlich wie
LucasFilm friiher sehr gut darin, es nicht zu tibertreiben. Die klassi-
schen Zeichentrickfilme erschienen in kleinen Dosen und so hatte
es eine echte Bedeutung, wenn sie wieder in Umlauf gebracht wur-
den. Es war interessant, wie das funktionierte, aber das war halt
eine andere Welt.

Du bist 2012 gemeinsam mit Ray Muzyka bei Bioware ausgestie-
gen, also schon seit rund fiinf Jahren aus der Spielebranche raus.
Was gefillt dir am Bierbrauen?

sehr einengte. »Wir hatten die Option, das Spiel in der beste-
henden Star-Wars-Zeitperiode anzusiedeln oder etwas wirklich
Neues und Riskantes zu wihlen: die Ara der Alten Republik,
etwa 4.000 Jahre vor den Geschehnissen der Filmex, erinnert
sich Casey Hudson. Die Begriindung fiir die Wahl der »riskan-
ten« Zeitperiode ist einfach. Dass die Filmprominenz nicht im
Spiel auftauchen kann, empfindet Bioware als Vorteil: Die Ent-
wickler wollen die grofite Geschichte in der Galaxis erzahlen,
die coolsten Helden und besten Bésewichte selber erfinden. Bei
den Filmen gibt es die schon, siehe Luke Skywalker oder Darth
Vader — also ab in die Vergangenheit. Das Old-Republic-Setting
ist ohnehin beliebt, Mitte der Neunziger-Jahre hat die zugehori-
ge Comicreihe gemeinsam mit Timothy Zahns Thrawn-Fortset-
zungsromanen eine Art Star-Wars-Revival ausgeldst.

Mike Gallo, der KotOR auf LucasArts-Seite als Producer be-
treut, macht seinem Chef Simon Jeffery das Szenario der Alten

Hilfsbereiter Gutheld oder skrupelloser Grobian? Die gesam-
melten hellen und dunklen Machtpunkte wirken sich auf
Image und Jedi-Fahigkeitskosten des Hauptcharakters aus.
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Als wir damals Spiele gemacht haben, dachten wir immer an den
weltweiten Markt: »Wir wollen die Welt unterhalten« war das Motto
von Bioware. Dagegen will ich nicht die ganze Welt mit meinem
Bier begliicken, sondern nur meine kleine Nachbarschaft. Es ist
ein einfacheres Leben: Jeden Tag fahre ich mit dem Rad in die Ar-
beit — sogar heute bei -20 Grad! Wir brauen Bier, kiimmern uns
ums Restaurant, dann fahre ich wieder heim. Ich wiirde vielleicht
sagen, dass die Fans etwas nachsichtiger sind, obwohl sich Bier-
Geeks gar nicht so sehrvon Spielern unterscheiden. Bier macht
die Leute gliicklich, das ist generell etwas Gutes. Und es gibt im
Vergleich zu Spielen weniger, iiber das man sich streiten kann.

Mit dem Actionspiel MDK 2 sammelt Bioware erste
Konsolenerfahrung. Viele Entwickler aus dessen Team
beginnen 2000 mit der Arbeit an KotOR.

Republik schmackhaft. Und bei Bioware freut man sich auf die
Kombination aus vertrauten Star-Wars-Elementen und kreativer
Freiheit. Denn 4.000 Jahre in die Vergangenheit zu gehen, be-
deutet ja nicht, dass sich Gut und Bose jetzt mit prahistorischen
Waffen bekampfen: »Wir nutzten die Star-Wars-Chronik zu unse-
rem Vorteilk, erkldart Casey Hudson. »Raumfahrt war seit etwa
30.000 Jahren bekannt, also ist es offensichtlich, dass es nicht
standig grofRe technische Fortschritte gab. So konnten wir das
vertraute >Look and Feel« von Star Wars einfangen, mit all den
guten Sachen, den Raumschiffen oder Lichtschwertern.« Und
4.000 Jahre sind auch lange genug, dass man sich nicht sorgen
muss, welche Auswirkungen das Spiel auf die Filmstorys hat.

Liebe zum Star-Wars-Detail

Trotz des Verzichts auf Filmprominenz verstromt KotOR eine
wunderbare Star-Wars-Atmosphdre. Summende Lichtschwerter,
dudelnde Droiden, rohrende Wookies — die Liebe zum Detail
und zur Materie ist uniibersehbar. Sie kommt nicht von ungefahr,
wahrend der Vorproduktionsphase gibt es Brainstorming-Mee-
tings zu klassischen Star-Wars-Momenten. Die Entwickler spin-
nen dariiber, was an den Filmen so cool ist, und welche Szenen
sie am liebsten mochten. Auch wenn die Story noch nicht genau
feststeht, entsteht so genug Input fiir die Konzeptgrafiker, von
deren Skizzen sich wiederum die Autoren inspirieren lassen.
KotOR macht rollenspielerisch viel aus dem Konflikt zwischen
heller und dunkler Seite der Macht. Es gibt so viele Entschei-
dungsfreiheiten mit Folgen fiir den Haupthelden, dass sich zwei-
maliges Durchspielen wirklich lohnt. Und bei aller galaktischen
Tragweite und Ernsthaftigkeit vergessen die Autoren den Humor
nicht. Seien es Sith-Partygdste im Vollrausch, die Gedanken der
Begleiterin Mission zur Wookie-Fellpflege oder alle Ausfiihrun-
gen des Fleischsack-verachtenden Killerroboters HK-47 (»Liebe
ist, einem 120 km entfernten Ziel mit einem Aratech-Prazisions-
gewehr und einem Tri-Light-Zielfernrohr die Kniescheibe zu zer-

« 3 & » T— T trimmern.«) — KotOR nimmt sich ausreichend, aber nicht iiber-
— trieben ernst. Und das Jahrtausende vor Quotenclown Jar Jar!
GameStar 02/2018 Der KotOR-Soundtrack in bester John-Williams-Qualitit stammt von Jeremy Soule (Skyrim). 107
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@) Carth Onasi: Beidhzndig mit Blastern schieRen kann er, aber der betriibte Carth ist
nicht gerade ein Sonnenschein. Anfangs die einzige Begleiteroption, also ertragt man ihn.
(2) Mission Vao: Die kesse Twi'lek-Teenagerin erfiillt alle diebischen Anspriiche und legt
dank eines Tarnschilds so manchen Minen-Hinterhalt ganzlich ungesehen.
(3 zaalbar: Er ist ein Wookiee. Jeder mag Wookiees. Vor allem, wenn sie 20 Konstitution
haben und mitkdmpfen. Seine Anhanglichkeit wegen Lebensschuld ist unbe-zaalbar.
@) Bastila Shan: Schau an, auch Jedis konnen tiberheblich sein. Doch die schnippische
Bastila ist die erste Lichtschwert-Anwenderin im Personalbestand und heilt recht hilfreich.
() T3-M4: Der kompetent hackende Knuddel-Droide wirkt wie der Urururopa von R2-D2.
Waffenarm-Upgrades sorgen fiir Angriffsarten wie Betaubung oder Flammenwerfer.
Canderous Ordo: Rauer Charme, dicker Blaster: Der mandalorianische Séldner ist unser
Fluchthelfer auf Taris. Er geht Carth und Bastila auf die Nerven, was ihn sympathisch macht.
@) Juhani: Temperamentvolle Jedi-Anwérterin vom Planeten Cathar, die mit der dunklen
Seite flirtet. Sie kann unsichtbar pirschen und Gegner anspringen. Und: niedliche Ohrchen!
HK-47: HK steht nicht fiir »Heiko Klinge«, sondern fiir »Hunter-Killer«. Das klingt ernst,
aber der Kampfdroide ist eines der witzigsten Partymitglieder der Rollenspielgeschichte.
(9 Jolee Bindo: Wahrscheinlich ist der Senior ein dufter Typ. Als wir ihn auf Kashyyyk
auflesen, ist unser Jedi-Bedarf aber schon langst gedeckt.

Die Verlockungen der Xbox-Macht

Anfang 2000 entsteht binnen vier Monaten ein Visionsdokument,
das die Starken und Ziele des geplanten Titels beschreibt. Er-
staunlich friih wird das Projekt angekiindigt: Am 25. Juli 2000
geben LucasArts und Bioware ihre Zusammenarbeit bei der Ent-
wicklung des ersten Star-Wars-Rollenspiels bekannt. Das hat zu
diesem Zeitpunkt noch keinen Namen, aber der Zeitrahmen der
Alten Republik wird bereits verraten. Erscheinen soll das Spiel
fiir den PC und »Konsolen der ndchsten Generation« — damals
die PlayStation 2. Doch ein Abkommen zwischen Microsoft und
LucasArts sorgt dafiir, dass KotOR im Juli 2003 nur auf der ers-

ten Xbox landet, gefolgt von einer verbesserten PC-Version rund Aber wir beschlossen, das Star-Wars-Spiel auf Basis unserer
sechs Monate spater. Zu diesem Deal kommt es nach einer ver- noch unfertigen 3D-Engine fiir Neverwinter Nights zu entwi-
traulichen Vorfiihrung fiir Microsoft-Vertreter im Rahmen der E3 ckelnk, erzdhlt James Ohlen. Die alte Sprite-Technologie sei
2001. Die Xbox leidet unter akutem Rollenspielmangel, im Ge- kaum fiir die angestrebte Inszenierung geeignet — auch wenn
genzug fiir die Exklusivitdt unterstiitzt Microsoft das Spiel mit Einzelheiten zundchst alles andere als klar sind: »Ein Spiel mit
Marketing und Dienstleistungen wie Gamepad-Bedienbarkeits- Third-Person-Perspektive, das aberimmer noch ein Bioware-
tests. KotOR wird ohnehin auf dem PC entwickelt, die Umstel- Rollenspiel mit einer Party ist und auf Regeln basierend — wir
lung auf die Systemarchitektur der Xbox fallt daher relativ leicht. hatten keine Ahnung, wie das aussehen sollte«, gesteht Hud-

Bioware gibt sich bei der fiinf Monate spater veréffentlichten
PC-Version Miihe, nutzt Maus und Tastatur aus, bietet hohere ) e . .
Auflosungen und scharfere Texturen. Auch nach der Umstellung Studlo-Mltgrun_der /bl & (Ilnks) e T o

; et ten 1999 gemeinsam als CEOs Bioware. Als LucasArts Ende
auf die Xbox als Hauptplattform bleibt ein Miniteam bestehen, des Jahres anklopft, zogern die Star-Wars-Fans nicht lange
das sich weiterhin um den PC kiimmert. Aber um im Rahmen des und lassen andere Projektideen a la »Herr der Ringe« liegen.
Zeitplans mit dieser Umsetzung fertigzuwerden, werden laut Ca-
sey Hudson Features gestrichen. Dabei handelt es sich nicht um
Spielinhalte, auf dem PC gibt es sogar einen zusatzlichen
Schauplatz im Vergleich zur Xbox-Version. Hudson spricht viel-
mehrvon »Tools, die uns spdter weitere Optionen geben wiir-
den«. Greg Zeschuk kann sich heute nicht mehr an Einzelheiten
erinnern, hat aber eine Theorie: »Wir machten Mods und ver-
kauften Spielinhalte online fiir Neverwinter Nights. Es wiirde
mich nicht iberraschen, wenn es fiir KotOR dhnliche Ambitio-
nen gegeben hatte.« Wenn, wurden sie nie umgesetzt.

Natiirlich 3D, aber wie?
»LucasArts glaubte, dass wirihnen Baldur’'s Gate im Weltraum
geben wiirden — ein isometrisches 2D-Rollenspiel auf dem PC.

108 Der Name Bastila Shan war urspriinglich fiir Juhanis Charakter vorgesehen. GameStar 02/2018



»Das sind nicht die Konzeptzeichnungen, die ihr sucht«: Bei
einem Bioware-Besuch im Juni 2001 geht es eigentlich nur
um Neverwinter Nights, doch die Wookies und Kopfgeldja-
ger an den Biirowdnden sind nicht zu libersehen.

Also schnappt man sich die Baustellenversion derAurora-
En ine und bastelt Prototypen, nicht'schon, aber aufschluss-
reich. »Sie halfen uns zu veranschaulichen, wie es ausschaut,
ienn du in der Welt herumldufst, oder wie grofl Gebdude sein
' - nen, damit sie noch in deinen Sichtbereich passen.«
Die Betrachterkamera ist zundchst dhnlich wie bei Neverwin-
ter Nights weit von der Party entfernt, erst ab Mitte 2001 geht
_sie mehr auf Tuchfiihlung: »Nachdem wir einige Levels gebaut
hatten, wurde uns klar, dass es besser aussieht und interessan-
ter wirkt, wenn wir die Kamera naher heranriicken«, meint Hud-
son. Im ersten Moment vermisst man die Ubersicht a la Baldur’s
Gate, doch durch geschickte Blickwinkel und eine nur drei Cha-
raktere kleine Party kommt ein angenehmes Spielgefiihl dabei
heraus. Die KotOR-Technologie auf Aurora-Basis erhalt letztlich
den Namen Odyssey-Engine. Und sie ist nicht das Einzige, das
Neverwinter Nights und Star-Wars-Knights verbindet.

Wiirfelgliick bei Jedi-Kampfen

Beide neue Bioware-Rollenspiele verwenden das d20-Regelsys-
tem, das Wizards of the Coast 2000 fiir die dritte Edition von
Dungeons & Dragons verdffentlicht. Die in Handarbeit animier-
ten 3D-Kampfszenen von KotOR mogen noch so actionreich aus-
sehen, iiber ihren Ausgang entscheiden Statistiken und Wiirfel-
gliick. Wie schon bei Baldur’s Gate konnen wir den Ablauf
jederzeit anhalten und den einzelnen Partymitgliedern Anwei-
sungen geben. Wahrend der Rollenspielanteil spater bei Mass
Effect immer mehr verflacht, individualisieren wir bei KotOR die
Attribute und Fahigkeiten unserer Helden durch Punktvergabe.
Vom charismatischen Uberredungskiinstler bis zum intelligen-
ten Hacker sind alle moglichen Charakterschwerpunkte denk-
bar. Durch die Wahl passender Begleiter gleichen wir Schwa-
chen unserer Hauptfigur aus. Um den Mainstream nicht zu

Casey Hudson (links) ist als Project Director fiir die Entwick-
lung von KotOR verantwortlich. Producer Mike Gallo von
LucasArts verbringt viel Zeit bei Bioware in Edmonton und
ist die Schnittstelle zu LucasFilms Genehmigungsinstanzen.

{ STAR.WA
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Die Ebon Hawk ist das mobile Hauptquartier unserer Hel-

denschar. Mit dem Raumschiff besuchen wir sowohl neue
als auch namhafte Welten der Star-Wars-Geschichte.

tiberfordern, konnen die Punkte beim Stufenaufstieg auch auto-
matisch verteilt werden. »Bei KotOR steckt ein enorm komple-
xes System unter der Haube, das normalerweise auf Gelegen-
heitsspieler ziemlich einschiichternd wirken kann«, meint Casey
Hudson, deshalb erlaubt sich Bioware kleine Anderungen am
d20o-Regelwerk. Die Mischung aus effektvoller Inszenierung und
spielerischem Anspruch ist eine der grofRen Starken von KotOR.
Aber bis in die Endphase der Entwicklung verzweifelt Bioware
an der Bedienung des komplexen Spektakels.

Rundensteuerung oder Echtzeit?

Etwas frustriert kehrt das KotOR-Team von der E3-Messe im Mai
2002 zuriick: »Das Kampfsystem in seiner urspriinglichen Form
war schwer nachvollziehbar«, erinnert sich Hudson. »Da es wie
ein Third-Person-Actionspiel aussah, erwarteten die Messebe-
sucher auch, dass es sich wie Obi-Wan [ein Jedi-Actiontitel von
2001] spielt, wo jeder einzelne Knopf eine unmittelbare Reakti-
on auslost, man das Lichtschwert mit den Analogsticks schwin-
gen kann, und so weiter. Aber genau das war falsch, denn unser
Spiel ist rundenbasiert; wenn man sich wahrend eines Gefechts
bewegt, wird die Runde abgebrochen.« Als Konsequenz entwi-
ckelt Bioware den Kampfmodus, den der Spieler erst explizit
verlassen muss, bevor er sich frei bewegen kann. Auch Bedie-
nungselemente wie das horizontale Aktionsmenii am Gegner
entstehen im Rahmen dieser Uberarbeitung. Das Rundensystem
an sich rithren die Entwickler jedoch nicht an, darauf basiert
schliefilich auch das ganze Regelwerk. In einem bereits im De-
zember 2003 vom Game Developer Magazine veroffentlichten
Postmortem bezeichnet die Bioware-Fiihrung die Kampfmecha-
nik zwar als einen Fehler. Laut Greg Zeschuk stand aber nie
ernsthaft zur Debatte, KotOR noch auf Echtzeitkdmpfe umzustel-
len. Diesen Schritt wagt das Studio erst beim Action-Rollenspiel
Jade Empire und beim ersten Mass Effect.

Entspannter Genehmigungsprozess

Wer ein Star-Wars-Spiel macht, muss jedes Detail vom Lizenzge-
ber absegnen lassen. Das klingt anstrengend, doch im Falle von
KotOR gibt es keine Klagen vonseiten LucasArts. Das gewahlte
Szenario der Alten Republik hat da nicht geschadet: »Der Ge-
nehmigungsprozess lief wirklich gut«, meint Casey Hudson.
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»Wir schétzen vor allem, dass wir unsere Geschichte erzahlen
und neue Sache kreieren konnen. Und da wir selber riesige Fans
sind, wiirden wir ohnehin nichts machen, das nicht zu Star Wars
passt.« Im Alltag ldauft es so ab, dass der bei Bioware sitzende
LucasArts-Producer Mike Gallo neue Konzeptgrafiken und Story-
Ideen ans Lucas-Hauptquartier Skywalker Ranch weiterleitet. Da
tiberpriifen Content-Koordinatoren, ob sich alles mit den bishe-
rigen Verdffentlichungen des erweiterten Star-Wars-Universums
vertrdgt, das neben den Filmen auch Medien wie Romane oder
Comics umfasst. An die 1.000 Konzeptzeichnungen sind wah-
rend der KotOR-Entwicklung eingereicht worden, doch Casey
Hudson kann an einer Hand abzahlen, wie oft etwas geandert
werden musste. Zum Beispiel wurde eine Sandleute-Grafik mit
kurzem Beinkleid zuriickgewie-
sen, denn dieses Volk trégt im-
mer bodenlange Roben, auch
4.000 Jahre in der Vergangen-
heit: »Davon hing der Erfolg des
Spiels nicht ab«, grinst Hudson.

Wir waren mal canon
Bioware darf sogar ein neues
Volk samt Heimatplanet erfin-
den, die Selkaths von der Was-
serwelt Manaan. Die Schauplat-
ze und Ereignisse von KotOR

&

gelten als kanonische, sprich: von Lucasfilm anerkannte Be-
standteile des Star-Wars-Universums. Leider nur bis zum 25.
April 2014, denn an diesem Tag erkldrt der neue LucasFilm-Ei-
gentlimer Disney, dass das Erweiterte Universum, zu dem auch
Knights of the Old Republic gehort, seinen offiziellen Status ver-
liert. Fortan heiBen die alten Geschichten jenseits der Film-
handlung »Star Wars Legends«. Im Hinblick auf die neue Trilogie
Episode 9 bis 11 ein notwendiger Schritt, um nicht mit Romanen
zu kollidieren, in denen der weitere Werdegang von Luke, Leia &
Co. bereits beschrieben wurde.

Dass deswegen auch Biowares liebevoll ausgestaltete Star-
Wars-Vergangenheit das Echtheits-Gutesiegel verloren hat, ldsst
dennoch Fanherzen bluten. Greg Zeschuk tragt es mit Fassung:
»Um ganz ehrlich zu sein: Je dlter ich werde, desto weniger sen-
timental bin ich«, meint der Bioware-Mitgriinder lachend. »Ich
sage es ganz unverbliimt: Ich bin in keinster Weise traurig, dass
unser imagindrer Teil einer imaginaren Welt nicht mehr als echt
eingestuft wird. Er lebt in den Herzen der Spieler weiter, und nur
darauf kommt es doch an. Und es wiirde mich sehr iiberraschen,
wenn Disney nicht irgendwann einen von Old Republic inspirier-
ten Film drehen wiirde. Sie scheuen ja keine Miihen, wenn es
darum geht, eine Marke auszuschlachten, und das ist ein tolles,
ergiebiges Szenario, in dem sie bohren kdnnten. Vielleicht ver-

Selkath

110 Es gab viele Entwiirfe fiir den Oberbdsewicht - darunter auch eine Malak-Version mit riesigen Hérnern - Diablo |3sst griiRen.
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Statt eines weiteren traditionellen KotOR-Titels ent-

wickelt Bioware das Online-Rollenspiel Star Wars: The
Old Republic. Im Story-DLC Shadow of Revan feiert
sogar der KotOR-Schurke ein cooles Comeback.

wenden sie dann einige unserer Sachen, vielleicht auch nicht —
mir soll beides recht sein.« Aber egal, ob Krieg-der-Sterne-Kanon
oder nicht, KotORs grof3er Einfluss auf die Science-Fiction-Spie-
leszene der letzten 15 Jahre ist erstaunlich.

KotORs Erbe

Mit der Entwicklung von KotOR 2: The Sith Lords wird Obsidian
Entertainment beauftragt, das 2003 gegriindete Studio von frii-
heren Black-Isle-Entwicklern. Bioware ist namlich mehr daran
interessiert, seine eigene Science-Fiction-Marke zu entwickeln,
und kiindigt im Oktober 2005 Mass Effect an. Die Ahnlichkeiten
zu KotOR sind uniibersehbar: Party mit drei Charakteren, pau-
sierbare Echtzeitkdmpfe, dazu kommt eine direktere Action-
steuerung. Der zweite Teil Mass Effect 2 von 2010 ist der Hohe-
punkt der neuen Serie, 2012 toben dann hitzige Diskussionen
um das Ende von Mass Effect 3 — und nach dem durchwachse-
nen Erfolg von Mass Effect: Andromeda schlummert die Serie
erst mal im ungewissen Dornréschenschlaf.

Ein weiterer KotOR-Enkel ist indes bis heute aktuell: Um
World of Warcraft Konkurrenz zu machen, griindet Bioware ein
neues Studio in Austin, Texas. Hier entsteht The Old Republic,
ein in der KotOR-Ara angesiedeltes MMO. Dessen vollvertonte
Dialoge katapultieren die Entwicklungskosten in stellare Hohen,
Schatzungen gehen von tiber 200 Millionen Dollar aus. Die aus-
gefeilten Story-Quests ernten dann auch viel Lob, doch die An-
zahl der monatlichen Gebiihrenzahler bleibt hinter den Erwar-
tungen zuriick. Denn die MMO-Klientel rauscht schnell durch
den Content und murrt tiber mangelnde Endgame-Beschaftigun-
gen, Solospieler hatten sich dagegen lieber ein KotOR 3 ge-
wiinscht. Nach dem Launch kurz vor Weihnachten 2011 dauert
es nur knapp ein Jahr, bis die Abo-Pflicht aufgehoben wird. Die
Free2Play-Notmainahme hat gefruchtet, im Gegensatz zu vielen
anderen Mochtegern-WoW-Killern ist The Old Republic heute
noch live und spielbar.

Wir wollen unsere alte Republik zuriick

Derweil wachst der Kultstatus des ersten KotOR iiber die Jahre
weiter. Denn die Fusion aus Anspruch und Komplexitat auf der
einen sowie 3D-Schick und leichter Zugdnglichkeit auf der ande-
ren Seite der Macht ist gelungen: Star Wars fiir die Massen, ge-
wiss, aber ohne spielerische Verblodung. Die Kdimpfe wirken
wie Actionszenen, doch ihr Fundament dreht sich um auf Taktik
sowie Partyplanung. Und ganz nebenbei ist die Handlung bes-
serals alles, was sich George Lucas fiir seine Prequel-Filmtrilo-
gie aus den Fingern gesogen hat — insbesondere die grandiosen
Begleiter und die mit ihnen verbundenen Gut-Bése-Entschei-

Von Proteus zu KotOR 3

Im Jahr 2003 arbeitet ein Team bei LucasArts an einem Star-Wars-
Onlinespiel mit dem Arbeitstitel »Proteus«, das als Konsolen-Gegen-
stiick zum PC-MMO Star Wars Galaxies gedacht ist. Doch es gibt
Zweifel am Abomodell und der Controller-Bedienung, das Projekt

8% versandet in der Vorproduktionsphase. Stattdessen beginnt das

Team die Vorproduktion fiir KotOR 3! Das Buch »Rogue Leaders«

§ zeigt ein paar Konzeptgrafiken und zitiert den damaligen LucasArts-

Designer John Stafford. Story, Charaktere und Welten wurden dem-
nach bereits beschrieben und sogar gezeichnet. Die Entwiirfe zeigen
die schwarzgewandete Lichtschwertkdmpferin Naresha, eine man-

B dalorianische Metropole, ein Vehikel vom Stadtplaneten Coruscant
8 sowie die Planeten Rodia und Taloraan. Doch LucasArts stellt 2004

im Rahmen einer Kiirzungsrunde die Arbeit an KotOR 3 ein.

Der Gasriese Taloraan war einer der
geplanten Schauplatze fiir KotOR 3. Diese
LucasArts-Konzeptgrafik wurde in Rob
Smiths empfehlenswerten Buch »Rogue
Leaders« veroffentlicht (rechts).

dungen begeistern die Spieler. Wer zuckt nicht kurz mit dem Zei-
gefinger, wenn HK-47 inmitten zaher Verhandlungen fragt, ob er
unser Gegeniiber jetzt endlich atomisieren darf? Oder ach, die-
se Gewissensbisse, wenn sich die blauhdutige Gaunerin Missi-
on vom unmoralischen Helden abwendet, woraufhin wir ihrem
besten Wookie-Freund Zaalbar befehlen kénnen, sie zu toten —
weil der Pelzknduel uns gegeniiber einen Treueschwur abgelegt
hat. Solche Momente bleiben einfach in Erinnerung, genau wie
einer der besten Story-Twists der jiingeren Rollenspielgeschichte.
Wie schon zuvor bei seiner Autorenarbeit an Baldur’s Gate lasst
sich der Lead Designer James Ohlen hier von den Pen-&-Paper-Er-
fahrungen seiner Kindheit inspirieren. Da spielte er namlich nicht
nur Dungeons & Dragons und Co., sondern auch Krieg-der-Sterne-
Abenteuer in Star Wars: The Roleplaying Game. Sein Held darin
hieB Carth — wie spater der Schmuggelkompagnon in KotOR.

Die digitale Wiederveroffentlichung 2009 macht KotOR fiir die
Steam-Generation zugdnglich. Danach erscheinen zudem gute
Umsetzungen fiir Tablets. Und die Xbox-Version konnen wir seit
letzten Oktober auch auf der Xbox One spielen. Die Hoffnung
auf eine neue Fortsetzung halt sich dennoch in Grenzen — nicht
einmal Obi-Wan Kenobi kann uns angesichts aktueller Bran-
chentrends helfen. Denn LucasArts ist Geschichte, die Star-
Wars-Lizenz fiir PC- und Konsolenspiele liegt exklusiv bei Elec-
tronic Arts. Und dort scheint man wenig Liebe zum klassischen
Singleplayer-Spiel zu hegen, erst im Oktober 2017 schloss der
Publisher sein Studio Visceral Games, das an einem Action-Ad-
venture im Krieg der Sterne arbeitete. Das soll nun offenbar zum
Service-Game mit zumindest offenem Ende umgemodelt werden
— die Spieler sollen ja noch jede Menge Inhalte als DLCs nach-
kaufen. Oder fiihrt die verungliickte Mikrotransaktions-Strategie
von Battlefront 2 zum Umdenken? Falls in gewissen Chefetagen
gerade gegriibelt wird, was die Kunden wollen, dann hatten wir
einen Tipp: Macht mal Online-Pause und lasst die kreativen Ge-
schéftsmodelle sein — entfiihrt uns lieber in einem neuen Solo-
Rollenspiel zuriick in Biowares gute, alte Republik. %
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Mit Stabchen aus einem Sushi-Restaurant resettete das Bioware-Personal auf der E3 2002 iiberhitzte Xbox-Konsolen. 111




