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LOOT: Ja gut, jede Menge Beute gibt es in nahezu jedem Rollenspiel,
nicht nur in Fallout. Auffallig ist aber, dass wir auch hier zum Beispiel
die Klamotten des Widersachers mopsen kénnen. Und natiirlich hat
alles ein Gewicht, das wir im Auge behalten miissen.

A Select Y Toggle History

DIALOGE: Das Charakterwert-unterstiitzte Dialogsystem kennen wir
zum Beispiel aus Fallout: New Vegas. Hier konnen wir versuchen,
Professor Crane einzuschiichtern. Ob das funktioniert, hangt dann
allein von unserem entsprechenden Wert ab, Gliick ist nicht im Spiel.

UNIDENTIFIED CONTACT
J 19 teeth, the unemployed For Law's sake, if

ADA: Der Schiffscomputer ADA ist sozusagen der Pip Boy von The
Outer Worlds, nur dass wir ihn eben nicht am Arm tragen. ADA hilft
bei der Navigation durch das All und stellt den Kontakt mit den ein-
zelnen Siedlungen auf den Planetenoberflachen her.

ZIELCOMPUTER: In Fallout heiBt das automatische Zielsystem VATS,
seinen Namen in The Outer Worlds kennen wir noch nicht. Es funkti-
oniert leicht anders (Zeitlupe statt Stillstand), GliedmaRen miissen
wir von Hand anvisieren. Es kostet aber Energie (Balken links oben).

Anemol Ventlation Systems
Oxygenation Canisters: 1/3
WARNING: Non-oxygen gas detected in circulation system.

COMPUTER: Fiir die einen sinnvolles Spielelement, fiir die anderen
einfach nur nervig - Computer gehoren in einem Quasi-Fallout ein-
fach dazu. Hier fluten wir damit einen Hangar mit Gas. Noch ist
nicht klar, ob es auch ein Hacking-Minispiel geben wird.
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SPACER'S CHOKE
FOUND A AW I YOU!

RAPTIPHOBIA!

Repected arceters i Ropidon s esaned youe effeciveness wban
oy'e ooy Comporions

~ Hold ®) Accept  Hold ®) Reject

PERKS: Analog zu den aus dem Vorbild bekannten Perks wie »Einsa-
mer Wanderer« gibt es jetzt Flaws, also Fehler, fiir die wir uns be-
wusst entscheiden und die den Schwierigkeitsgrad erhohen. Als Aus-
gleich gibt es einen zusatzlichen Perk-Punkt.

-

ZON '




"% Publisher-Wirrwarr: Obsidian, Microsoft & Private Division |

Im November 2018 hat Microsoft Studios Obsidian Entertainment zu 100 Prozent libernom-
men, zusammen mit Wasteland-2-Entwickler Inxile Entertainment soll das Studio kiinftig Titel |
| fiir den Xbox-Konzern entwickeln. The Outer Worlds erscheint aber nicht tiber Microsoft, son-

| dern tiber Private Division. Wer das nun wieder ist? Private Division wurde 2017 als neues La- |
bel von Take 2 Interactive gegriindet (zu dem etwa auch 2K Games und die GTA-Macher von
Rockstar Games gehdren), der Publisher hat etwa auch Ancestors von Patrice Desilets im Pro-
gramm. Die Microsoft-Ubernahme hat laut Obsidian keinerlei Einfluss auf die Fertigstellung
von The Outer Worlds. Zwischen 75 und 80 Mitarbeiter des Studios werkeln an dem SciFi-Rol-
lenspiel, die restlichen knapp 100 Angestellten widmen sich der Fertigstellung des dritten
und letzten DLCs fiir Pillars of Eternity 2 sowie einem noch geheimen Microsoft-Projekt.

OBSIDIAN

" Microsoft
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Peter Bathge - i
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Genau das wollen Rollenspieler: Kein Game
as a Service, keinen aufgezwungenen
Mehrspielermodus, stattdessen eine Welt
zum Eintauchen, gemacht fiir Singleplayer-
Fans, mit NPCs zum Liebhaben (wenn auch
nicht zum Liebe machen), gewichtigen Ent-
scheidungen, hohem Wiederspielwert und
- Kollege Michael Graf wird mir da zustim-
men —Raumschiffen. Raumschiffe sind eh
immer super. The Outer Worlds konnte mit
Warp-Geschwindigkeit in die Herzen der
Spieler sausen. Im Rickblick hatte ich Obsi-
dian aber gern erst spater besucht. Und das
nicht nur, um den monsunartigen Regen-
fallen zu entgehen. Sondern weil dann The
Outer Worlds vielleicht schon in einer wei-
ter fortgeschrittenen Version zu sehen
gewesen ware, deren Schauwerte dem
charmanten Vortrag der Doppelspitze Cain-
Boyarsky gerecht werden. So aber kam ich
leicht enttduscht aus der Pressevorfiih-
rung: The Outer Worlds wirkt auf mich zur-
zeit noch ein bisschen mutlos, ein bisschen
zu sehr auf die Vergangenheit bezogen, ein
bisschen innovationsarm. Mir fehlen be-
sonders die aktiven Kampffahigkeiten, die
in einem Science-Fiction-Szenario doch ei-
gentlich Pflicht sind. Ob bionische Krafte
wie in Mass Effect, Pseudo-

Magie der Marke Bioshock oder Schilde und
Geschitztiirme a la Borderlands - irgend-
was in der Richtung hatte dem Spiel gutge-
tan, denn bisher wirken die Gefechte wie
der schwachste Part von The Outer Worlds.
Dass ausgerechnet darauf bei der Prasenta-
tion ein Fokus lag, ist natiirlich ungtinstig.

Aber gut: Gespielt habe ich The Outer
Worlds noch nicht. Daher kann ich auch
noch kein abschlieRendes Fazit zu Story
und Charakteren ziehen. Allerdings hat
mich auch hier die Prasentation auf hohem
Niveau enttduscht: Was nun abseits der
coolen Artworks so besonders am Szenario
ist, welche irren Charaktere mich auf mei-
nem Abenteuer begleiten, und wie sich The
Outer Worlds von der eindeutigen Inspirati-
onsquelle Fallout abgrenzt, das konnten
mir Cain & Co. noch nicht schliissig erkla-
ren. Versohnlich gestimmt hat mich aber
der kurze Blick auf Byzantium: Die Stadt
der Eliten sieht viel imposanter aus als die
im Video gezeigte Siedlung, und ich reibe
mir in Erwartung der verzweigten Quests,
Fraktionen und Losungsmoglichkeiten
schon die Hande. Die Zukunft der Rollen-
spiele wartet hier wohl nicht, aber alle Zei-
chen deuten darauf hin, dass The Outer
Worlds ein solides Solo-RPG abseits der 2D-
Oldschool-Welle wird. Und ein solches ver-
misst in Zeiten von Online-Abweichlern wie
Fallout 76 und Anthem neben mir ja sicher
noch der ein oder andere Spieler.
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Um den Nahkampf attraktiv zu gestalten, treffen Schwerter & Co. meh-

rere Gegner in einem groRen Bogen vor dem Charakter.

schiedliche Routen zum Ziel haben. |hr
konnt um Hilfe bittende NPCs bei ihren Fein-
den verpfeifen oder sie einfach umbringen.
Solche Entscheidungen haben immer Aus-
wirkungen, die manchmal erst Stunden spa-
ter offensichtlich werden, etwa wenn wir ei-
nen Forscher wiedertreffen, dem wir zuvor
geholfen haben. Mehrere Endsequenzen
gibt es natiirlich auch.

Unterschiedliche Fraktionen sorgen fiir
zusatzliche Wiirze. Mit wem wir zusammen-
arbeiten, liegt ganz bei uns: Katzbuckeln wir
vor einem der gro3en Konzerne, schliefien
wir uns den als Anarchisten und Banditen
geltenden Bewohnern des unwirtlichen
Mondes Monarch an, helfen wir den Kolo-
nisten auf Terra 2 oder gehen wir unseren ei-
genen Weg? Ein Punktesystem wie in Fall-
out: New Vegas zeigt an, wie gut wir bei den
diversen Gruppierungen dastehen, was die
Auswahl der Quests beeinflussen wird.
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Technik, die nur so halbwegs begeistert
Habt ihr mitgezahlt, wie oft wir in diesem
Text schon Fallout: New Vegas erwahnt ha-
ben? Auflésung: ganz schon oft. Die Paralle-
len zum alten Obsidian-Titel sind aber nun
mal frappierend. Doch zum Gliick gibt es ei-
nen grofen Unterschied bei The Outer
Worlds: Das Rollenspiel setzt nicht mehr auf
Bethesdas alte Creation-Engine; ein Grund
fiir den desolaten technischen Release-Zu-
stand von New Vegas. Stattdessen hat sich
Obsidian bei The Outer Worlds fiir die mo-
derne Unreal Engine 4 entschieden.

Die zaubert bereits jetzt (das Spiel befin-
det sich momentan im Alpha-Zustand) sehr
hiibsche Landschaften auf den Bildschirm
mit (hauptsdchlich kosmetischem) Tag-
Nacht-Wechsel und vielen kleinen Tierchen,
die auf Terra 2 durchs Unterholz kriechen.
Dadurch wirkt die Welt bereits um einiges
lebendiger und optisch interessanter als die

Der letzte Gegner einer Gruppe von Feinden beift in stylisher
Zeitlupe ins Gras — auch das kennen wir aus den 3D-Fallouts.

22 Was Leonard Boyarsky oder Tim Cain von Fallout 76 halten, wissen wir nicht.

GameStar 01/2019



[t

i\

B 6 'x”'l
LEUNE L
;

Mojave-Wiiste in Obsidians Fallout-Ableger.
Wahrtlich imposant sieht The Outer Worlds
aber nicht aus, besonders die Gesichter der
laut Obsidian so wichtigen Charaktere ma-
chen noch einen recht leblosen Eindruck,

auch wenn sich ihre Augen mal vor Uberra-
schung weiten oder sie sich wahrend des
Gesprdchs am Kopf kratzen.

Auch wenn Obsidian sehr zufrieden mit
dem neuen Technikunterbau scheint, eine
zusammenhdngende, frei begehbare Spiel-
welt stemmt die Unreal Engine 4 dann doch
nicht; The Outer Worlds ist folglich kein
Open-World-Rollenspiel. Stattdessen wahlt
ihrim Raumschiff Landezonen aus, zu de-
nen euch Kl-Pilotin ADA hinkarrt, beim Ge-
bietswechsel gibt es dann Ladezeiten. Im-
merhin: Viele Gebdude lassen sich ohne das
Starren auf einen Ladebildschirm betreten.

Das Leveldesign setzt dem ersten Ein-
druck nach auf gréf3ere Hub-Areale, die wie
breite Schldauche aufgebaut sind: Ein klar er-
sichtlicher Weg fiihrt zur ndchsten wichtigen
Location, aber rechts und links gibt es eini-
ge versteckte Hohlen und zusatzliche Orte,
die auf Entdecker warten. An einmal besuch-
te Orte kann man zuriickkehren, die Schnell-
reisefunktion wird nach dem ersten Besuch
bei einer Location freigeschaltet.

Starker Held, starke Gegner

Teilweise setzt das Spiel auf sogenanntes
»Levelscaling«, um Gegner an die Stufe des
Helden anzupassen. Aber es gibt auch man-
che hochstufige Gebiete, in denen ihr zu Be-
ginn mit eurem Stufe-3-Charakter einfach

Become a Game Designer
und zock dein eigenes Game'
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keine Chance habt. Drei Schwierigkeitsgra-
de stehen in The Outer Worlds zur Auswahl.
Wer auf eine Herausforderung steht, kann
sich das Spiel mit den Charakterschwachen
noch schwieriger machen.

Aber The Outer Worlds hat es so schon
schwer genug. Auch wenn Szenario und At-
mosphdre einen vielversprechenden Ein-
druck machen, kann das bisher gezeigte
Gameplay noch nicht mit herausragend vie-
len Besonderheiten punkten. Egal ob Bor-
derlands, Bioshock oder Fallout: Irgendwie
hat man all das, was The Outer Worlds bie-
tet, schon mal woanders gesehen.

Bleibt also zu hoffen, dass das Designer-
Duo Tim Cain und Leonard Boyansky noch
ein Ass im Armel hat, um The Outer Worlds
bei der Veroffentlichung im Jahr 2019 aus
der Masse herausstechen zu lassen. Obwohl
... so viel Konkurrenz in Sachen hochwertige
Singleplayer-Rollenspiele gibt es dann auch
wieder nicht — Cyberpunk 2077 mal ausge-
nommen, denn das spielt eh in einer ande-
ren Liga und kommt vermutlich auch spater.

Wer also Wert legt auf eine spannende
Story, gewichtige Entscheidungen mit Kon-
sequenzen und viele Dialoge mit hoffentlich
interessanten Charakteren, der wird bei The
Outer Worlds genau das finden, was viele Rol-
lenspieler zuletzt schmerzhaft vermissten:
ein echtes Fallout. Nur eben im Weltraum.
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