Fallout: Cascadia

DAS FALLOUT,
ALLE

DAS WIR

Wahrend Fallout 76 in
Richtung Multiplayer geht,
arbeitet ein riesiges Modding-
Team an Fallout: Cascadia — ei-
nem eigenstandigen, neuen
Singleplayer-Fallout mit ganz
viel Rollenspiel. von michael 6rat
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Die Busse seien falsch gewesen, sagt Mathi-
as, deutet auf einen Bus und schaut, wie nur
jemand schauen kann, der davon ausgeht,
dass man ihn zu 100 Prozent versteht. Wiir-
de diese Szene auf einer Miinchner Straf3e
spielen, wiirden wir mit gesenktem Kopf
weitergehen, sorry, hab gerade Musik auf
den Ohren, jaja, mein Bus fahrt, dh, tschiiss
dann! Doch die Szene spielt nicht auf einer
Strafle, sondern im Miinchner GameStar-Bii-
ro. Und der Bus fahrt auch nicht, sondern
rostet auf dem aufgeplatzten Asphalt vor
sich hin — in Fallout: Cascadia. Jetzt kommt
es: Dieser Bus hat einen griinen Streifen an
der Seite. In Fallout 4 ist der Streifen gelb!
Auch wenn es ansonsten dasselbe 3D-Mo-
dell sei, mache die Farbe den Unterschied,
sagt Mathias. Der Schwede, den die Mod-
ding-Community als Flenarn kennt, lenkt als
Projektleiter die Arbeit an Fallout: Cascadia
und will sicherstellen, dass sich die Total
Conversion nicht wie ein Addon fiir Fallout 4
anfiihlt, sondern wie ein eigenstandiges,
neues Singleplayer-Fallout. lhn und sein
Team habe selbst {iberrascht, wie wichtig
dafiir Details wie die Busfarben sind.
Fallout: Cascadia ist kein Garagenprojekt:
80 Quadratkilometer soll die Spielwelt rund
um das zerstorte Seattle messen, von der
Kartenmitte lauft man rund 25 Minuten bis
in den norddstlichsten Zipfel. In dieser Zeit
konnte man in Fallout 4 einmal quer durchs
komplette Boston inklusive Umland joggen.
Entsprechend wachst das Modding-Team,
inzwischen arbeiten weltweit rund 100 Men-
schen an Fallout: Cascadia, inklusive der
Synchronsprecher sind es sogar 140. Die
Chancen, dass Cascadia wirklich fertig wird,
stehen also hervorragend. Fiir Fallout-Fans
konnte es keine bessere Nachricht geben.

Endlich wieder Rollenspiel

Denn Cascadia wird nicht nur grof, es soll
auch das Rollenspiel zuriickbringen. »Bei
der Spielwelt von Fallout 4 hat Bethesda

fantastische Arbeit geleistet«, erzahlt Mathi-

as, »aber das vereinfachte Dialog- und Cha-
raktersystem — was sollte das? Klar, es ver-
groBert die Fallout-Zielgruppe, und dafiir
missen wir Modder Bethesda ja eigentlich
dankbar sein. Aber es ist nicht das, was alte
Fallout-Fans wollen, nicht das, wofiir Fallout
stehen sollte.«

Deshalb gibt es in Cascadia wieder voll-
wertige Dialogoptionen mit ausformulierten
Antworten statt Stichpunkten a la »sarkas-
tisch«. Dazu kommt das klassische
S.P.E.C.I.A.L.-Charaktersystem samt Perks
und Talenten, die sich sogar auf die Dialog-
Optionen auswirken — auch die Talentpro-

ben von Fallout: New Vegas kehren zuriick.
Kurzum: Fallout Cascadia ist das Fallout, das
sich viele Serienfans wiinschen.

Und das Fallout, das viele Spieler von Be-
thesda erwartet hatten — statt Fallout 76.
Schon eine Woche vor der Ankiindigung des
Multiplayer-Ablegers hatten Mathias und
sein Team einen Cascadia-Trailer veroffent-
licht, den wir bei der GameStar jedoch erst
einige Tage spater bemerkten. So ist das
eben: Manchmal guckt man in die falsche
Richtung und wird von einem Bus getroffen.
In diesem Fall mit erfreulichen Folgen.

Wilder zum Wandern

Denn kaum hatten wir den Trailer gesehen,
nahmen wir mit Mathias Kontakt auf und flo-
gen ihn nach Miinchen ein. Mit einer aktuel-
len, spielbaren Version von Fallout: Casca-

Die Walder von Cascadia sehen fantastisch aus und wurden von der Engine generiert.

34 Ein Spitzname von Seattle lautet Emerald City, also Smaragdstadt, wegen der vielen griinen Walder.
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dia im Gepdck. Und obwohl die Total
Conversion auf der Fallout-4-Engine beruht,
fiihlen sich schon unsere ersten Schritte
durch die Cascadia-Welt ganz anders an als
in Fallout 4. Oder Fallout 3. Oder New Vegas.
Nicht etwa dank der Busse, sondern dank
der Natur: Cascadia besteht zum Grof3teil
aus Wald! Lebenden Pflanzen! In der End-
zeit! Denn die Modder nutzen denselben
Kniff wie Bethesda in Fallout 76 und begri-
nen die Postapokalypse, um das sonst vor-
wiegend grau-braune Odland aufzufrischen.
Allerdings erkladren sie das anders als Be-
thesda, deren Fallout 76 zwar 200 Jahre vor
den anderen Serienteilen spielt, dafiir aber
im halbwegs von den Bomben verschont ge-
bliebenen West Virginia. Fallout: Cascadia
hingegen ldsst seine Story 50 Jahre nach
Fallout 4 und Co. starten, sodass die Natur
mehr Zeit hatte, sich zu erholen. »Es soll
aber auch nicht zu idyllisch aussehen, er-
gdnzt Mathias, »wir befinden uns ja immer
noch in der Postapokalypse. Deshalb haben
die Baume und Strducher dezentere Far-
ben.« Es kann eben nicht alles so griin sein
wie die neuen und besseren Busse.

Das Ergebnis kann sich sehen lassen, die
detaillierten Walder von Cascadia sehen
klasse aus mit ihren Strauchern, Hecken,
Grasbiischeln, Stiimpfen, Felsbrocken und
den Bdumen, durch deren Aste die Sonnen-
strahlen tasten. Vorwiegend wachsen hier
Nadelbdume, zwischendrin stehen »nackte«
Laubbdume, die den Atomkrieg schlechter
weggesteckt haben. Ein eigenes Wettersys-
tem wollen die Modder iibrigens nicht pro-
grammieren, stattdessen verwenden sie
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Ein neues Wettersystem programmiert das Modding-Team nicht, nutzt dafiir aber beispielsweise
volumetrischen Nebel aus dem Fallout-4-DLC Far Harbor.

Niederschldge, Nebel und Co. aus dem Fall-
out-4-DLC Far Harbor, den man zur Installati-
on von Cascadia bendtigt.

Uber 200.000 Bdume wird es in der ferti-
gen Spielwelt geben, weshalb die Entwickler
bei der Technik tricksen mussten: »Wie in
Skyrim werden unsere Baummodelle per
Speedtree prozedural generiert und sehen
daher unterschiedlich aus. Weil es so viele
davon gibt, mussten wir aber die Polygon-
zahl verringern, erklart Mathias. Wenn bei
der Erkundungstour die Abendsonne durch
die Baumkronen schillert, fallt uns das aber
nicht weiter negativ auf.

Uberraschend ist vielmehr, dass der Wald
selbst ebenfalls prozedural generiert wird,
obwohl wir hdtten schworen kdnnen, er sei

Dieses Restaurant in Kent heif3t eigentlich »RAM«, doch das »R« ist runtergefallen. Der Besitzer bittet uns, das zu reparieren.

handgebaut. Den Modding-Tools von Be-
thesda sei Dank. »Das Creation Kit erlaubt
uns, ein Skript vorzugeben, nach dem die
Engine dann Walder erzeugt. Wir legen da-
mit fest, was in welcher Form wo in der Welt
erscheinen darf«, sagt Mathias »Allerdings
ist das wahnsinnig kompliziert, weil es viele
Werte gibt, die eigentlich nichts bewirken.
Wenn man sie aber wegldsst, streikt der
ganze Algorithmus.«

Alleine im Walder-Skript stecken deshalb
iber 200 Arbeitsstunden. Dafiir spuckt der
Forstgenerator auch komplexere Gebilde
aus, beispielsweise einen umgekippten
Stamm, der sich in der Astgabelung eines
anderen Baums verkeilt hat, und auf dem
Grdser wuchern. Das kommt dem organi-

Einheimische nennen sie zuweilen auch Jet City, wegen der in der Nahe befindlichen Boeing-Werke. 35



Endlich wieder richtige Dialoge

igthave you beeniiniKent?
@ny work you need done?

usiness going?

e what you've-got for sale!
ed to get going!  ~

/Aman just attacked me in my room.

Itwas nothing, old man,
[CHARISMA 5]My drunk friend stumbled in and ht his head.
|Are you the manager? | would like to file a complaint about your room service.
[Charisma 5] Codyou just do me a favor and fuck of 22
[Barter 85 Barter

S0...Can | have my money back?

Igottogo!

Ausformulierte Dialogoptionen - und noch dazu mehr als vier! Die Fallout-4-Engine darauf zu
trimmen, war laut Teamleiter Mathias sehr kompliziert.

In den Dialogen wird es nicht nur Talent-, sondern auch Attributsproben geben. Wohl dem,
der bei den vielen Gesprachen einen hohen Charisma-Wert hat.

schen Look der Walder sehr entgegen. Und
damit auch den Zielen, die das Modding-
Team verfolgt, manchmal sollen wir ndmlich
einfach die Natur genief3en.

Schone Walder sind das eine, es muss
aber auch etwas darin zu entdecken geben.

Wie will das Modding-Team eine Welt mit 80
Quadratkilometern denn tiberhaupt fiillen,
wenn schon die grofRen Bethesda Game Stu-
dios fiir die kleinere Region von Fallout 4
mehrere Jahre gebraucht haben? »Wir wol-
len unsere Welt nicht so eng befiillen wie

In einem Teil der Spielwelt fiihrten die Bombeneinschlage zu Vulkanausbriichen.

36 Seattle hat etwas mehr als 700.000 Einwohner und ist damit kleiner als etwa Miinchen.

die von Fallout 4«, sagt Mathias, »sondern
auch mal Stellen leer lassen, um den Spie-
lern Raum zum Erkunden zu geben.« So
kdnnten wir auch minutenlang durch die
Walder wandern, ohne dass dauernd Hot-
spots um unsere Aufmerksamkeit buhlen.
Cascadia soll ein Spiel fiir Ausfliigler und
Naturgeniefer werden, der Song »The Wan-
derer« hétte hier noch besser gepasst als in
den Trailer zu Fallout 4. Das hei3t aber nicht,
dass es in der Cascadia-Welt nichts zu se-
hen und zu entdecken gédbe, im Gegenteil.
In den Bergen am Kartenrand etwa erwartet
uns ein Raider-Camp in einem abgestiirzten
Passagierflugzeug. Oder wie wdre es mit
dem Norwood-Irrenhaus, in dem vor dem
Atomkrieg »verriickte« Patienten eingesperrt
wurden, die uns vor just diesem Krieg war-
nen wollten, und in dem wir Audiologs der
Arzte lauschen kénnen?

Nach dem Story-Prolog verschldgt es uns
ins Stadtchen Kent, tibrigens eine real exis-
tierende Satellitenstadt von Seattle. Traditi-
onsgemaf’ basiert die Karte von Fallout:
Cascadia auf der echten Welt, nur eben im
kompakteren Mafistab. Und alleine rund um
Kent harren zahlreiche Locations der Erkun-
dung: eine alte Tankstelle, ein Camping- und
ein Militarflugplatz, eine Mine samt benach-
bartem Bergbaumuseum, ein Autohédndler,
eine Bergsiedlung, ein pyramidenformiger
Bunker, ein Sagewerk.

Zu Besuch bei Gartenzwergs

Die fertigen Schauplatze spicken die Mod-
der dann mit Details, bei einem zerstorten
Haus stofRen wir beispielsweise auf einen
Gartentische nebst zwei Campingstiihlen, in
denen Gartenzwerge stehen, einer ver-
brannt, einer unversehrt. Drumherum liegen
Bierflaschen — die Designer bauen extra
neue Bier- und Getrankemarken wie »Sarge
Cola« ein — und wir fragen uns unwillkiirlich,
was zum Teufel hier passiert ist. Dieses »En-
vironmental Storytelling« zeichnet Bethes-
da-Welten aus, die Cascadia-Entwickler
tibernehmen diese Starke.

Allein die Spielwelt soll schon neugierig
machen. Mitten im Wald, ein paar Gehminu-
ten von Kent entfernt, entdecken wir etwa
»Sinkholex, eine Siedlung am Boden eines
riesigen Kraters, aus dessen steilen Wanden
die Uberreste von Hausern und Rohrleitun-
gen ragen, inklusive einer herabgesackten
Kirche. »Ach, dafiir haben wir coole Ideen,
verspricht Mathias und grinst. Verraten will
er sie noch nicht, das Autorenteam briitet
noch tiber den Details.

Umso begeisterter erzahlt er von einem
anderen Schauplatz, dessen Story schon
feststeht: Irgendwo in den Waldern verber-
gen sich die Uberreste eines alten Mittelal-
termarktes, in dem sich nach dem Atom-
krieg wieder Menschen angesiedelt haben.
Doch deren Siedlung wurde kurzerhand er-
obert von einer Banditenhorde, deren An-
fiihrerin das Mittelalter liebt und sich
prompt zur »Konigin« kronte. Nun zwingt sie
die Bewohner mit Waffengewalt dazu, wirk-
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lich mittelalterlich zu leben und zu reden.
»Daflir machen wir extra Sprachaufnahmen
in altmodischem Englisch«, erzahlt Mathias,
»dazu wird es passende Charaktere geben,
etwa einen deprimierten Hofnarren, der
iberhaupt keinen Bock auf Mittelalter mehr
hat.« Hat noch jemand Fragen zum typi-
schen Fallout-Humor?

Wandlos in Seattle

Doch zuriick zu den Stadten. Kent ist nur
eine der realen Siedlungen, die Cascadia
nachbauen wird, unter anderem sollen wir
das Kustennest Des Moines besuchen sowie
natiirlich Seattle selbst. Die Metropole wirkt
schon jetzt mindestens so grof3 wie Boston
in Fallout 4, wenn nicht grofer, auch wenn
in der aktuellen Cascadia-Version erst ein
Bruchteil der geplanten Gebdude steht. Und
selbst denen fehlen gerne mal Wande sowie
ganze Stockwerke oder Fundamente (der Le-
veldesigner, der an Seattle arbeitet, errich-
tet neue Bauwerke bevorzugt von oben nach
unten).

Einige fertige Schaupldtze konnen wir al-
lerdings auch besuchen, etwa den zentralen
Pioneer Square inklusive seines gusseiser-
nen Sdulengangs und seines indianischen
Totempfahls. Drumherum stehen originalge-
treue Gebdude, darunter Seattles altester
Wolkenkratzer, der Smith Tower, erkennbar
am pyramidenférmigen Dach. Auch der Tou-
ristenmagnet Pike Place Market, eine tiber-
dachte Markthalle, ist in Fallout: Cascadia
bereits weitgehend fertig, hier wandern wir
um Stdande, an denen es nicht nur Fische zu
kaufen gibt, sondern — unter dem Transpa-
rent »Free the Robots«— auch Roboterteile.
Gut, klingt interessant — doch NPCs gibt es
hier wie in ganz Seattle noch nicht. Dafiir ist
die Stadt zu unfertig. Sie wadchst jedoch kon-
tinuierlich, wir sehen beispielsweise einen

Die Ingame-Karte von Fallout- Cascadia ist noch nicht fertig, diese Skizze zeigt aber schon einige
wichtige Schauplatze. Darunter »Ground Zero« - der Ort, an dem die Bomben einschlugen.

Nachbau der International Fountain, die in
den 1960ern fiir die Weltausstellung errich-
tet wurde, und natiirlich das Wahrzeichen
von Seattle, die Space Needle.
Durch die Stadt fiihren sogar Hochbahn-
Schienen, die ebenfalls fiir die Weltausstel-
lung erbaut wurden, deren rostige Ziige aber
nicht mehr fahren. »Das ware cool«, meint
Mathias, »aber die Engine ist dafiir nicht ge-
schaffen. Fahrten geradeaus wdren mach-
bar, fiir Kurven miissten wir aber besondere
Animationen entwerfen. Und zwar fiir jede
Kurve individuelle, je nach Winkel, Richtung
und so weiter.« Zu viel Aufwand selbst fiir
ein groRes Modding-Team.

Nicht fehlen darf dafiir der Hafen von Se-
attle, wo wir nicht nur das Wrack des gesun-

kenen Frachters »M.V. Resolute« erkunden
konnen, sondern auch alte Lagerhduser und
Container-Hebekrdne. In der Fiihrerkabine
eines Krans scheint Licht zu brennen — wer
sich da wohl versteckt? Generell soll Seattle
kein wahllos zusammengewiirfelter Haufen
bekannter Wahrzeichen werden, die das
Team um traditionelle Fallout-Schauplatze
wie die ortliche Filiale des Bunkerkonzerns
VaultTec ergdnzt. »Unser Leveldesigner fiir
Seattle stellt hohe Anspriiche an den Realis-
mus«, sagt Mathias und seufzt. »Die Stadt
soll wie das echte Seattle aussehen und
Sinn ergeben, auch wenn wir den Maf3stab
verkleinern. Das macht den Levelbau kom-
plizierter, aber es sieht hinterher eben auch
glaubwiirdiger aus.«

Am bekannten Pioneer Square in Seattle entdecken wir die Uberreste einer Feier - und eines Panzers.
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Skills, Traits, Perks

REMAINING SKILL POINTS

[nresersuus  mcovinu suus]

Das gute alte Skillsystem: Bei jedem Level-
aufstieg verteilen wir Punkte auf insge-
samt 13 Fahigkeiten.

Zu Beginn wahlen wir bis zu zwei Traits, die je-
weils Vor- und Nachteile haben. Auch in Fallout:

Cascadia miissen wir abwagen.

—WELCOME TO LEVEL 2

.
)
:
:
.

105 Perks gibt es in der aktuellen Ver-
sion, darunter das Kannibalen-Up-
grade »Ghastly Scavenger«.

Was ware ein Fallout ohne Bunker? Nur ... warum gliiht die Empfangsdame oder der Empfangsherr hier so komisch?

Mitten auf einer ladierten Freeway-Briicke
auBerhalb von Seattle erwartet uns tiberdies
ein Vorort namens »Bridgetown«, eine An-
sammlung von alten Wohnwagen und neue-
ren Holzbauten, zwischen denen Lichterket-
ten gespannt sind. »Bridgetown wird in der
Story eine wichtige Rolle spielen und euer
letzter Anlaufpunkt sein, bevor ihr nach Se-
attle selbst aufbrecht«, sagt Mathias.

Unterdriickt von der Republik

Der glaubwiirdige Aufbau gilt nicht nur fiir
die Ober-, sondern auch fiir die Unterwelt
von Seattle — vor allem in einem bestimm-
ten Stadtteil: »Cascade« heif3t das Viertel,
dessen Bewohner eine hohe Stahlmauer
ringsum errichtet haben. Hier regiert die Re-
public of Cascadia, eine der Fraktionen von
Fallout: Cascadia, die der kapitalistischen
Vorkriegsgesellschaft nacheifert und den
amerikanischen Traum wiederbeleben will:
starke Wirtschaft, heile Familie, freie Wah-
len. So war es zumindest am Anfang.

Im Laufe der Jahrzehnte und mit den har-
schen Zustdnden des Odlands konfrontiert,
wandelte sich die idealistische Republik im-
mer mehr zum einem totalitdaren Staat. Wah-
len wurden schlie3lich abgeschafft, seitdem
herrscht ein einzelner »Kanzler«, unterstiitzt
von Abgesandten der einzelnen Stadtteile.
Der Kanzler verfolgt eine aggressive Auen-
politik, die Republik expandiert rasch und
»kolonisiert« andere Stadte — ob die nun
wollen oder nicht.

Zugleich wéachst die Unzufriedenheit im
Inneren, immer mehr Biirger der Republik
begehren gegen die Alleinherrschaft und die
erzkapitalistische Wirtschaft auf: Wer kein
Geld besitzt, hat auch kaum Aufstiegschan-
cen. Im wahrsten Sinne des Wortes, denn
die Armsten der Armen werden unter die
Erde verbannt: In den alten U-Bahntunnels
unter Cascade leben die finanziell Abge-
hangten in ihren Slums.

Ober- und Unterwelt zusammengerechnet
soll Cascade (brigens rund zehnmal so grof3

38 Auf der Rangliste der lebenswertesten Stadte weltweit rangiert Seattle auf Platz 44. Nicht schlecht!

werden wie Diamond City, die grofite Sied-
lung aus Fallout 4. Und Cascade ist lediglich
ein Teil der noch mal deutlich grof3eren Rui-
nen der Metropole Seattle.

Freiheit a la Kanada

Angesichts dieser Unzufriedenheit und Un-
terdriickung darf ein Gegenpol nicht fehlen
— Vorhang auf fiir die zweite Fraktion, die
Red Leafs. Diese Guerillatruppe stammt ur-
spriinglich aus Kanada, das im Fallout-Uni-
versum von den gierigen USA erobert wurde
—vor dem grof’en Atomkrieg. Entsprechend
wenig Gegenliebe hegen die Red Leafs fiir
die Kapitalisten der Republic of Cascadia
und stellen sich deren Expansion entgegen,
wo sie nur kénnen.

Die Guerillakampfer tiberfallen Soldaten
sowie Helfer der Republik, was diese dazu
treibt, das Odland noch brutaler zu unter-
driicken und so wiederum den Red Leafs ei-
nen steten Zustrom von Freiwilligen be-
schert. Ihren Freiheitskampf finanzieren die
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Kanadier derweil mit illegalen Aktivitaten a
la Waffen- und Drogenschmuggel. Und ihre
Spione unterwandern Cascade, um neue At-
tentdter anzuwerben. Welche der beiden
Fraktionen wir unterstiitzen, soll uns tiber-
lassen bleiben — vielleicht ja auch keine von
beiden. »Es gibt noch eine dritte Moglich-
keit«, orakelt Mathias. Der Prolog von Fall-
out: Cascadia deutet schon darauf hin, wer
oder was diese dritte Partei sein kdnnte, wir
verraten es aber natiirlich nicht. Wir verraten
nur, wer es nicht ist: namlich die gute, alte
New California Republic (NCR), bekannt aus
den alten Fallout-Spielen sowie Fallout: New
Vegas. Die NCR mischt auch in Fallout: Cas-
cadia mit, sie halt unter anderem Kent sowie
dessen Flugplatz besetzt. Ihre Soldaten be-
obachten den Biirgerkrieg zwischen der Re-
publik und den Red Leafs jedoch nur und
bleiben neutral — ein bisschen wie die UNO
in modernen Krisenregionen. Wir diirfen
zwar Quests fiir die NCR erfiillen, bei Story-
Entscheidungen bleiben die Kalifornier aber
auBen vor in Cascadia.

»Wir haben die NCR eingebaut, weil sie
einfach zur US-Pazifikkiiste gehort, und weil
wir Fallout-Fans zu Beginn etwas Vertrautes
geben wollten, erklart Mathias die Zurtick-
haltung der NCR. »Zugleich wollten wir ihr
keine Hauptrolle geben, weil wir lieber
spannende neue Fraktionen einfiihren.
Wenn wir wieder die altbekannten Streithdh-
ne aufeinandergehetzt hatten — die NCR, die
Brotherhood of Steel — dann hatte sich Cas-
cadia nicht wirklich individuell angefiihlt.«

Wo ist der Bigfoot?

Zu sehen gibt es von den Fraktionen in der
aktuellen Cascadia-Version noch wenig —
abgesehen von einigen Auf3enposten der
Republik, den Slums von Cascade sowie
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Plakate werben fiir die Weltausstellung in Seattle im Jahr 2062 - 15 Jahre, bevor 2077 die Bomben fielen.

dem Zeltlager der NCR in Kent. Die NPCs
werden erst noch verteilt, ihre Dialoge erst
noch geschrieben. Und auch die nicht-
menschlichen Bewohner des pazifischen
Odlands halten sich derzeit noch bedeckt.

Denn Fallout: Cascadia soll auch eigene
Monster mitbringen, darunter die aus Fall-
out 2 bekannten Wanamingos, die an die
Xenomorphs aus den »Alien«-Filmen erin-
nern - nur mit Hihnerbeinen und zwei lan-
gen, schlackernden Tentakeln. In Fallout 2
schliipften die Viecher aus Eiern, die eine
Konigin legte, die sich in einem alten Berg-
werk versteckte. Gut moglich also, dass sich
auch in einer Mine nahe Seattle eine Wana-
mingo-Konigin eingebuddelt hat. Gab es in
Kent nicht dieses Bergbaumuseum ...?

Die zweite neue Kreatur, iiber die wir bei

Mathias’ Besuch sprechen, ist der Baumteu-

fel, im Original »Tree Satan« genannt. Der
sieht im Grunde aus wie ein von innen bren-
nender Baumstumpf mit vier Spinnenbei-

nen. Wunderbar, der passt bestens zu den
ausgedehnten Waldern rund um Seattle.
Und noch etwas wiirde super zu diesen
Waldern passen: ein Bigfoot, in Kanada
auch Sasquatch genannt. Den gibt es be-
reits in Cascadia — als kleine, violette
Pluschfigur fiir Kinder. Werden wir ihn auch
in »echt« treffen kdnnen? »Das verrate ich
nicht«, schmunzelt Mathias, »sondern sage
einfach nur, dass es Geriichte gibt, dass
sich irgendwo in unserem Programmcode
ein Sasquatch verbergen kdnnte.« Wir pin-
nen dann mal Fox Mulders »| want to
believe«-Poster an die Redaktionswand.

Wieder richtige Dialoge

Einer nichtmenschlichen Gegnersorte be-
gegnen wir in Fallout: Cascadia immerhin
schon, aber einer altbekannten: den Wilden
Ghulen! Die Fallout-Zombies haben sich un-
ter anderem in der Kanalisation von Kent, im
Bergbaumuseum sowie in einer nahen Mine

Der Typ hat bestimmt gerade nur Marmeladenbrote aufgeschnitten. Ganz bestimmt.

Auf Platz 1 rangiert dieses Jahr erstmalig Wien, jahrelang war Melbourne ganz vorne. 39



breitgemacht — zu der uns doch tatsdchlich
eine Quest fiihrt!

Abgesehen vom noch geheimen Prolog
gibt es in Cascadia derzeit wenige Auftrage -
einer davon erwartet uns direkt im Zentrum
von Kent: Der Ladenbesitzer Pontus méchte,
dass wir ein Lasergewehr zuriickbringen,
dass er in erwdhnter Mine verloren hat.
Auch Restaurantbesitzer Kevin von nebenan
fleht um Hilfe — (iber dem Eingang seines
Etablissements prangen die Neonbuchsta-
ben »AM« — dabei heif3t der Laden eigent-
lich »RAM«. Das »R« ist runtergefallen, und
wir sollen es wieder anschrauben, damit der
Besitzer endlich keine bloden Witze mehr
hdren muss, ob sein Restaurant auch
abends geoffnet hat — zu US-Uhrzeiten mit
»p.m.« statt nur morgens (»a.m.«). Und wir
bemerken in diesen Gesprédchen gleich eine
wichtige Neuerung: Anders als Fallout 4 gibt
uns Cascadia komplette Satze als Antwor-
toptionen vor, nicht nur Stichworte. Denn
die Total Conversion bringt das alte Dialog-
system von Fallout: New Vegas und Co. zu-
riick. Wir kénnen Pontus also auch ein biss-
chen iiber seine Geschdfte ausfragen und
dariiber, warum er so an dieser Laserwum-
me hiangt (ein Erinnerungsstiick).

»Das war eine Heidenarbeit«, stohnt Ma-
thias, »lange Zeit wussten wir nicht, ob es
tiberhaupt geht. Das Dialogsystem aus Fall-
out 4 ist sehr fest mit der Engine verdrahtet,
sodass man bei Gesprdachen immer zwin-
gend vier Antwortoptionen anbieten muss-
te. Wir fanden schon alleine diese Anzahl
unsinnig: Manchmal braucht man eben

e

Bei Erkundungstouren sollen wir regelmaRig auf spannende Locations stoRRen, etwa auf diesen Wohnwagen an einer alten Bahnstrecke.

mehr als vier Optionen — und manchmal
reicht auch ein simples »Ja< oder>Nein<«. Zum
Gliick haben wir die Dialoge hingekriegt,
aber es war kompliziert.«

Talente geben Antworten

Und noch etwas kehrt aus Fallout: New Ve-
gas zuriick: die Talent- und Attributsproben
in Gesprdachen. Manche Antwortoptionen
diirfen wir nur wahlen, wenn unsere zugeho-
rige Fahigkeit oder der geforderte Charakter-
wert (etwa Charisma) hoch genug ist. Nach-
dem wir die Laserknarre aus dem
ghulverseuchten Bergwerk geholt haben,
kdnnen wir Pontus beispielsweise anliigen,
dass wir sie nicht gefunden haben, um sie
behalten zu konnen. Daflir muss unser
Sprachtalent jedoch 30 Punkte betragen.
Witzig: Je nachdem dndert sich die Antwort-

1 = o X

option. Bei unzureichender Sprachbega-
bung stammeln wir, ein Ghul habe das La-
sergewehr gefressen. Nee, is’ klar. Das lasst
Pontus nicht gelten. Mit den erforderlichen
Sprachpunkten ist unser Held hingegen elo-
quenter und entschuldigt sich, dass er das
Gewehr leider nicht finden konnte. Pontus
glaubt’s - und wir freuen uns tber ein scho-
nes Detail. Denn obwohl die Sadtze unserer
Spielfigur nicht vertont werden, gibt das den
Dialogen gleich viel mehr Charakter.

Zumal wir haufiger solche Talent-Checks
einsetzen diirfen — hier mit einem Handler
feilschen, dort dank Reparaturtalent mit ei-
nem Mechaniker fachsimpeln, um zusatzli-
che Belohnungen abzustauben oder Quests
abzukiirzen. Derzeit gibt’s nur noch einen
Makel: Cascadia zeigt vorab nicht an, ob wir
eine Talentprobe bestehen werden. Das ist

Die Modder bauen auch neue Getrankemarken a la »Sarge Cola« ein.

40 Bis 1903 circa enthielt ein Liter Coca-Cola tibrigens etwa 250mg Kokain.

GameStar 10/2018




Auch den Pike Place Market bauen die Modder detailliert nach.

In Cascadia verbergen sich allerlei illustre Schauplatze. Wir miissen sie nur erst mal finden.

blod, dennn wir wissen ja nicht immer aus-
wendig, ob unser Medizin-Skill bei 40 oder
41 liegt. Das werde spdter klarer angezeigt,
verspricht Mathias.

Die Erfolgschance ist dabei stets an die
harte Zahl gekoppelt, nicht an einen Wiirfel-
wurf. »Wir haben bei den Talentproben mit
einer Zufallschance experimentiert, aber die
fiihrte lediglich dazu, dass Spieler nach je-
dem Gesprdch neu luden und es erneut ver-
suchten, sagt Mathias. »Dann lieber ein
System mit klaren Regeln.«

Perks! Skills! Karma!

Nun haben wir bereits viel iiber Talente ge-
sprochen, wollen aber noch mal klar sagen:
Ja, es gibt in Fallout: Cascadia wieder ein
vollwertiges Charaktersystem nach
S.P.E.C.I.A.L.-Manier wie in Fallout: New Ve-
gas sowie Fallout 3. Fallout 4 hatte dessen
Komplexitat zuriickgeschraubt und die ein-
zelnen Fahigkeiten a la »Schleichen« und
»Energiewaffen« ersatzlos gestrichen. Statt-
dessen steigerten wir bei Levelaufstiegen
Attribute wie Starke und Co., um Perks frei-
zuschalten, die bestimmte Vorteile brach-
ten, etwa beim Schleichen.

Das war kein schlechtes Charaktersystem,
aber auch nicht das Fallout-Original. Zum
Beginn von Fallout: Cascadia steht deshalb
nach der Geschlechterwahl wie frither die
Wahl der S.P.E.C.I.A.L.-Attribute an: Wir ver-
teilen Punkte aus Starke, Wahrnehmung,
Ausdauer, Charisma, Intelligenz, Beweglich-
keit und Gliick. Die Attribute lassen sich da-
nach nicht mehr dndern, jeder davon beein-
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flusst bestimmte Talente und damit unser
Kénnen. Zudem verteilen wir erste Punkte
auf unsere Fahigkeiten, die wir spater bei
Levelaufstiegen weiter steigern. Wie gehabt
gibt es 13 Talente, vom Feilschen und dem
Umgang mit Projektilwaffen tibers Schlos-
serknacken und die Medizin bis zum Nah-
kampf und der Reparaturfahigkeit. Waffen
erleiden namlich wieder Verschleify und wol-
len fachmannisch geflickt werden. Und un-
ser Korper auch: Um verletzte Korperteile zu
heilen, brauchen wir in Cascadia die gute,
alte Doktorentasche. In Fallout 4 reichte da-
fuir ein stinknormales Stimpak.

Dann waren da noch die Perks: Entweder
bei jedem oder bei jedem zweiten Level-Auf-
stieg (daran feilen die Entwickler noch) be-

kommen wir einen Perk-Punkt, mit dem wir
einen speziellen Vorteil freischalten. Je ho-
her unsere Charakterstufe und die zugehori-
gen S.P.E.C..A.L.- sowie Talentwerte, desto
grof3er der Pool, aus dem wir wahlen diirfen
— die Modder fiigen sogar komplett neue
Perks hinzu, schon alleine in unserer Casca-
dia-Version gibt es 105 davon.

Mit Stufe 4 konnen wir beispielsweise
wieder zum »Kannibalen« werden und im
Schleichmodus menschliche Leichen essen,
was jedoch Karma kostet — ja, auch der Mo-
ralwert kehrt in Cascadia zuriick und wirkt
sich auf Dialogoptionen aus. Charakterstufe
6 und ein Waffen-Talentwert von 45 schalten
den Vorteil »Schrotflinten-Chirurg« frei,
dank dem wir mit den Pumpguns genauer
feuern. Auf Stufe 12 kdnnen wir mit sechs
Punkten in Ausdauer und 70 in Feilschen
den Perk »Long Haul« lernen, der uns auch
dann die Schnellreise per Klick auf die Karte
erlaubt, wenn unser Inventar tberfrachtet
ist. Ebenfalls mit dabei ist der »mysteridse
Fremde« aus Fallout 4, der hin und wieder
auftaucht und unsere Gegner iiber den Hau-
fen pistoliert.

Zu Beginn konnen wir iiberdies zwei spe-
zielle Perks wahlen, miissen aber nicht.
Denn diese frithen Varianten — auch »Traits«
genannt — bringen Vor- und Nachteile. Zum
Beispiel spendiert uns der Trait »Skilled«
fiinf Zusatzpunkte auf jede Fahigkeit, senkt
dafiir aber unsere verdienten Erfahrungs-
punkte fiir den Rest des Spiels um 10 Pro-
zent. »Wild Wasteland« wiederum macht
das Spiel unberechenbar, weil es zuféllige
und vollig verriickte Dinge um uns herum
passieren ldsst. »Wir haben uns da eine
Menge abgedrehte Effekte ausgedachts,
schmunzelt Mathias.

Kampf mit Begleitern

Und was macht man, wenn plotzlich ein
Baumteufel aus dem Busch springt? Weg-
rennen wdre eine akzeptable Antwort, spa-
Biger (zumindest fiir entsprechend ausge-
riistete Odland-Wanderer) ist aber der
Kampf. Dafiir driickt uns Fallout: Cascadia
ein groBes Arsenal lebensverkiirzender
Werkzeuge in die Hande, vom Reifen-Mon-

R TR %. 2 5 e

2 S 00 R

Eine Nahkampf-Gitarre inklusive Elvis-Gedachtnis-Kostiim? Warum eigentlich nicht?

Elvis’ Vater ist tiber zwei Jahre nach seinem Sohn gestorben (1979). 41



tierhebel iber diverse postapokalyptische
Rohrpistolen und -gewehre (Mathias: »Die
modeln wir um, weil sie in Fallout 4 sinnlos
waren!«) bis hin zu Sturm- und Lasergeweh-
ren. Schief3priigel lassen sich liberdies zer-
legen, um aus den Bestandteilen sowie aus
gesammeltem Schrott neue zu basteln — das
Crafting-System aus Fallout 4 kehrt namlich
auch in Cascadia zuriick.

Im VATS-Modus lassen sich wieder gezielt
einzelne Korperteile anvisieren, allerdings
griibeln die Entwickler noch, ob die Zeit der-
weil in Zeitlupe weiterkriechen oder kom-
plett einfrieren soll. Noch mit drin ist der Kri-
tische-Treffer-Modus aus Fallout 4: Nach
mehreren Treffern konnen wir manuell einen
besonders schweren Volltreffer auslosen.
Ob das drinbleibt, muss man aber ebenfalls
noch sehen. Definitiv entfernt werden die le-
genddren Gegner, die in Fallout 4 kurz vorm
Ableben neu erstarkten. »Das war Quatsch,
findet Mathias bestimmt.

Damit wir nicht alleine kdmpfen missen,
wird Fallout: Cascadia auch wieder die seri-
entypischen Begleiter bieten, allerdings
nicht ganz so viele wie in Fallout 4. »Wir ha-
ben haufenweise Ideen fiir Begleiter, aber
wir missen uns einschranken«, sagt Mathi-
as: »Denn jeder Begleiter braucht knapp
2.000 Dialogzeilen — zumindest, wenn man
es richtig macht und nicht halbherzig. Und
unser Motto lautet nun mal: Mach es richtig
oder lass es.« Romanzen solle es ebenfalls
geben, aber nicht immer und mit jedem:
»Wir bauen sie da ein, wo es Sinn ergibt. Es
will halt nicht jeder Sex mit euch.«

Ein eigenes Dorf darf man den Begleitern
ibrigens auch nicht mehr bauen — denn
Cascadia fahrt das Siedlungssystem von
Fallout 4 zuriick. »Wir fanden es cool, damit
herumzuexperimentieren, aber in Cascadia

Bridgetown liegt — wie der Name es schon vermuten lasst — auf einer Briicke.

haben die Odland-Bewohner Besseres zu
tun, als in dein Dorf zu ziehen«, meint Ma-
thias. Ein bisschen Hauserbau solle es den-
noch geben, »aber nur begrenzt und an be-
stimmten Stellen. Da diirft ihr euch euren
eigenen Heldenpalast errichten, wenn ihr
wollt. Es ist aber nicht notwendig fiir die
Story oder Quests.«

AAA-Modentwickler

Und das muss es auch nicht sein, denn in
Fallout: Cascadia stecken schon viele ande-
re Ideen — und es sollen noch viele mehr da-
zukommen. Was macht Mathias so zuver-
sichtlich, dass die Total Conversion fertig
wird und nicht wie viele andere, spannende
Modding-Projekt im Nirwana verschwindet?
»lch habe selbst schon an Mods mitgearbei-
tet, die eingestellt wurden, erzahlt der Pro-
jektleiter, »aber bei Cascadia habe ich ein
besseres Gefiihl. Als die vorherige Projekt-
leiterin aufhorte, ist sie nicht etwa spurlos

verschwunden, sondern hat einen Nachfol-
ger gesucht — und das war dann ich.«

Uberhaupt arbeite man mit sehr professi-
onellen Strukturen, meint Mathias. Jeder
Projektbereich, wie das Level- und Questde-
sign, habe einen Teamleiter, der darauf ach-
tet, woran gerade gearbeitet wird, und das
interne Team-Wiki pflegt, das die offenen
Aufgaben verzeichnet: Diese Location muss
noch gebaut, jene Dialogzeile vertont wer-
den, und so weiter. Fiir alles gibt es feste
Prozesse; damit etwa aufwandige Sprach-
aufnahmen nicht wiederholt werden mus-
sen, setzen sich die Sprecher bei Haupt-
quests vorab zusammen und lesen ihre
Texte gemeinsam durch. So merken sie, ob
es noch hakt oder eine Passage nach unna-
tirlicher Schriftsprache klingt.

Weil alle Modder kostenlos an Cascadia
arbeiten, gibt es natirlich keine Befehls-
struktur, niemandem wird eine Aufgabe zu-
gewiesen. Stattdessen wahlt jedes Teammit-

Was wohl in dieser ruindsen Tankstelle lauert? Wir tippen auf Gegner, Loot und den Anfang einer Quest.

42 Seattle wird vom Lake Washington, dem Puget Sound und der Elliot Bay eingerahmt.
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Ein noch unfertiger Wanamingo schleicht durch den Wald. Wo ist bloB sein Nest?

glied im Wiki eine Aufgabe aus, auf die es
gerade Lust hat. »Aber auch das muss Re-
geln folgen«, betont Mathias. »Wenn bei-
spielsweise jemand einen Bereich der Welt
»absperrt¢, um an einer Location zu arbeiten
— dann muss er das auch jetzt tun und nicht
erst in drei Wochen.« Das zu iberwachen sei
dann Aufgabe der Teamleiter.

»Ilm Prinzip versuchen wir, die Strukturen
eines AAA-Entwicklerstudios nachzuahmen
— ohne Geld und Erfahrung, seufzt Mathi-
as. »Aber es funktioniert ganz gut.« Nur an
manchen Stellen knirsche es, wenn Zeit-
druck entstehe: »Der Modder, der an den
neuen Gegnertypen arbeitet, ist ein echter
Zauberer. Niemand kann das so gut wie er —
und ausgerechnet er tritt bald einen festen
Job an, der ihm keine Zeit fiirs Modding
mehr ldsst. Also miissen wir die Viecher
schnellstens fertigkriegen!«

Auch andere Mitglieder habe das Team
schon verloren: »Wir hatten einen wahnsin-

el o

Unter der Erde gibt es nicht nur Slums, sondern auch Industrieanlangen.

GameStar 10/2018

nig talentierten Grafiker aus Polen, der aber
wenig Erfahrung beim Spieldesign hatte. Er
wusste beispielsweise nicht, was eine gute
Location ausmacht. Also haben wirihm da-
bei geholfen und ihn unterstiitzt — und nun
hat er einen Job bei einem Entwicklerstudio
bekommen. Das ist schade, aber es macht
mich auch sehr stolz.«

Einen Veroffentlichungstermin fiir Fallout:
Cascadia will Mathias noch nicht nennen,
meint uns gegeniiber aber immerhin, die
Mod sei doch friiher fertig, als es viele Spie-
ler erwarten wiirden. Denn erst seit gut ei-
nem Jahr laufe nun die Arbeit an den Inhal-
ten, also an Quests, Grafiken und Co. »Wir
kommen ziemlich schnell voran — erst recht,
wenn man bedenkt, dass wir vor einem Jahr

die komplette Spielwelt umgeworfen haben.

Die Hohenkarte hatte nicht gepasst, es hat
sich unnattrlich angefiihlt, also haben wir
die Welt komplett neu aufgesetzt. Jetzt ist
das alles viel besser.«

Spendengeld mochte Mathias fiir die Mod
tibrigens nicht einsammeln — und darf es ei-
gentlich auch gar nicht. »Die Modding-Richt-
linien von Bethesda untersagen das, er-
klart er uns im Gesprach. »Und selbst wenn
wir die Mod {iber Patreon oder so finanzie-
ren wiirden, kdmen damit vielleicht besten-
falls ein paar Hundert Dollar monatlich zu-
sammen. Das brdchte gar nichts — ich
wiisste ja nicht mal, wie ich die Summe ge-
scheit unter den tiber 100 Mitarbeitern welt-
weit aufteilen sollte.«

Auch iiber Bethesdas Bezahlmod-Platt-
form Creation Club kénne man Cascadia
nicht verkaufen, denn die sei nur auf die
kleineren Fallout-4-Mods ausgelegt, die in
mehrere Sprachen tbersetzt werden und die
mit den alten Savegames kompatibel sind.
»Wir machen aber ein komplett neues
Spiel«, sagt Mathias. Das sieht man doch
wohl schon an den griinen Bussen. %

Michael Graf
@Greu_Lich

Fallout: Cascadia ist fiir mich ein absolutes
Wunschspiel - beim Spielen musste ich
mehrmals »Ja, genau so muss man das ma-
chenl« murmeln. Ich meine, ich mochte
Fallout 4, mochte seine Welt, seinen Detail-
reichtum und seine kleinen, versteckten
Geschichten. Ich mochte auch Far Harbor
und seine denkwiirdige Story. Und ich bin
enorm gespannt auf Fallout 76 - zumin-
dest, wenn Bethesda nach Release wie ver-
sprochen Custom-Server nachliefert, sodass
ich gemeinsam mit Freunden das Odland
erkunden kann, ohne von Internet-Trollen
mit Atomraketen beschmissen zu werden.
Ich wiirde mich also keineswegs als ent-
tauschten Fallout-Fan bezeichnen. Ich ver-
teufle nicht, was Bethesda derzeit mit die-
ser fantastischen Serie anstellt. Trotzdem
ist Cascadia fiir mich ein Wunschspiel - ge-
nauer gesagt das Wunsch-Fallout, das Da-
niel Feith und ich im Livestream vor der
Fallout-76-Ankiindigung diskutiert haben.
Als noch unklar war, dass es ein Multiplay-
er-Ableger wird. Wieder mehr Rollenspiel
stand da ganz oben auf meiner Liste. Ein
klassisches Dialog- und Charaktersystem.
Oh, und ein griineres Setting ware auch
nicht schlecht. Natiirlich im Verbund mit
dem Fallout-Humor, coolen Fraktionen, viel-
leicht ein paar Kannibalen und anderen
Spinnern. All diese Wiinsche kénnte Casca-
dia erfiillen. Und ich glaube Mathias, dass
er und sein Team diese Total Conversion
auch fertigkriegen. Nicht, weil er so schon
davon schwarmt, sondern weil er berichtet,
wie professionell und strukturiert er und
seine 100 Co-Modder daran arbeiten. Die
wissen, was sie tun. Und sie tun es mit ei-
ner Leidenschaft, die ich bei AAA-Entwick-
lern mit ihren vorgekauten PR-Phrasen eher
selten spiire. Jetzt macht Cascadia bitte
schnell fertig. Die Republik braucht mich.

Bill Gates hat seine bescheidene Hiitte tibrigens am Lake Washington stehen. 43



