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Intro

 

Denne udgivelse er en opsamling af artikler og anmeldelser omhandlende onlinerollespillet Star Wars: The Old Republic, som er udviklet af det amerikanske spilstudie BioWare og udgivet af Electronic Arts i december 2011.

 

Artiklerne har været trykt i spilmagasinet Gameplay (tidligere PC Player) i perioden 2010-2014.

 

Teksterne i denne artikelsamling er gengivet præcis som i den oprindelige trykte udgave. Men billedtekster, faktabokse og eventuelle supplerende tekstbokse er ikke taget med.

Star Wars: The Old Republic
Kilde: Preview · PC Player nr. 1 - 2010 · Kenneth McNeil
 
Udviklerne bag flere af de senere års bedste singleplayerrollespil, en Star Wars-licens og en overflod af nye idéer vedrørende onlinerollespillets fremtid? Det er svært at have andet end skyhøje forventninger til The Old Republic.
 
Jedi eller Sith? I kamp for det gode eller for det onde? Trods skuffelsen over det sidste Star Wars-onlinerollespil – det pinligt mangelfulde Galaxies – bliver der med garanti alligevel kø i de digitale indkøbscentre, når The Old Republic udkommer næste år. Det skyldes naturligvis dels potentialet i Star Wars-universet, men samtidig især udvikleren bag: BioWare er i sandhed en kæmpe selv blandt spilbranchens øvrige kæmper. Baldur’s Gate, Mass Effect, senest Dragon Age: Origins og – ikke mindst – Star Wars: Knights of the Old Republic, der beviste, at BioWare kan skrue et rollespil sammen, der både er loyalt over for samt tør at forsøge at videreudvikle Star Wars-universet.
 
The Old Republic foregår 300 år efter Knights of the Old Republic, men samtidig også 3000 år før handlingen i Star Wars-filmene, hvilket naturligvis har givet BioWare den relativt omfattende fortællefrihed, som prequels så ofte har.
I centrum for fortællingen er naturligvis forholdet mellem Republikken og Sith-imperiet, der på dette tidspunkt ikke blot er køligt, men langt under frysepunktet som i en intergalaktisk udgave af Den kolde krig. Jedi-ordenen har trukket sig tilbage til Tython-systemet og er dermed selv kommet på kant med Republikken, hvorfor det overordnede mål i The Old Republic er at forsøge at samle eller at forsøge at splitte universet for henholdsvis lysets og mørkets kræfter.
De mere specifikke detaljer ligger endnu hen i det uvisse, men sikkert er det allerede, at BioWare løbende vil udfolde denne overordnede konflikt gennem – og sideløbende – med mindre konflikter om bl.a. specifikke politiske alliancer og forrædere dybt integreret i systemet. Altså helt i stil med fortællestrukturen i firmaets singleplayerrollespil.
 
Netop integreringen af singleplayerrollespillets følelse af frihed inden for multiplayerrollespillets rigide regelsæt er ét af de centrale elementer i The Old Republic. I modsætning til de kønsløse missioner i fx World of Warcraft, der ofte i bedste fald er slet skjulte levelling-opgaver, er BioWares fokus – med udviklernes egne ord – rettet mod ”at sørge for, at alle spillere føler sig som helte eller skurke, og at sikre, at spillerne oplever, at deres valg har betydning og konsekvenser”.
Et godt eksempel er Sith Warrior-figurens tidlige træning, hvor man i starten af spillet opdages af en Sith-træner, der udvælger og forfordeler én, så man kommer hurtigere og nemmere igennem systemet. Desværre opdages Sith-trænerens ugerninger af akademiets leder, der beordrer én til at dræbe træneren, og dermed præsenterer én for det første af mange moralske overvejelser: Vil man vælge at parere ordre og dræbe træneren, eller vil man lade træneren slippe og lyve til akademiets leder?
Det vil – lover BioWare – blive præsenteret som et svært valg, idet man i løbet af den indledende træning vil blive knyttet tæt til sin træner og dennes datter, og dermed vil blive tvunget ud i et decideret svært valg. Fornuft eller følelse? Det er risikabelt at satse på computerspilleres følelser, indlevelse og gode hjerte (alle ved, at computerspillere er hjertekolde nørder, der har mord på nethinden og personlig vinding som eneste mål!), men hvis nogen kan have held med dette skift mod mere komplekse fortællestrukturer og større frihedsfornemmelse i onlinespil, skal det næsten være BioWare.
 
I det hele vil The Old Republic være struktureret langt mere fleksibelt end lignende onlinerollespil, så både spillere, der ønsker at gruppere sig, og spillere, der ønsker at opdage Star Wars-universet som løsgængere, vil blive imødekommet. Det vil i vid udstrækning være muligt at spille hver af de otte figurtyper som et nyt, selvstændigt Knight of the Old Republic-singleplayerspil, omend der naturligvis vil være fordele forbundet med at udforske verden i grupper, ligesom de mange Flashpoints – en slags instances – overvejende er rettet mod grupper.
The Old Republic vil fokusere på forgrenede missioner i tre, fire, fem og nogle gange op til ti dele frem for anonyme saml-op-og-smid-væk-missioner, og vil derudover – i så høj grad som muligt – indbygge de klassiske ”dræb ti edderkopper”- og ”find 50 ressourcer af typen X”-missioner i andre missioner som bonusmissioner, der giver ekstra erfaringspoint og mere loot, men ikke i sig selv er målet. Forhåbentlig vil dét i øvrigt sætte gang i den endegyldige aflivning af denne type af fantasiløse missioner.
 
De otte figurklasser i The Old Republic er – som forventet – fordelt med fire på lysets side og fire på mørkets. Jedi Knight, Jedi Consular, Trooper og Smuggler udgør Republikkens helte, mens Sith Warrior, Imperial Abgent, Bounty Hunter og Sith Inquisitor er Sith-imperiets modsvar.
Under præsentationen i London illustrerede BioWare, hvordan man fx kan udvikle den Han Solo-agtige Smuggler-figur i to vidt forskellige retninger som enten Gunslinger, med specialtræning i præcisionsangreb fra afstand samt i at bruge to laserpistoler på én gang, eller Scoundrel med fokus på heling, medicinforståelse og nærkamp.
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Når der engang imellem i dialogen skal foretages et reelt valg (”vi hjælper dig”, ”vi hjælper dig ikke”, ”vi hjælper dig, hvis vi får X til gengæld”), får alle gruppemedlemmer lov til at give deres besyv med, hvorefter beslutningen om A, B eller C foretages via et såkaldt Charisma Roll.
OPS/images/titel.jpg
WAuﬁJAL&’
OLD REPUBLIC





OPS/images/cover.jpg
- portrzet af BioWares onlinerollespil i en galakse langt, langt borte






OPS/images/tellerup.jpg
Telleri’iﬁ





OPS/images/side01.jpg





OPS/images/cp.jpg
Character Publishing





