Selbst die Wasteland-3-Entwickler haben nicht jede Konsequenz der zahllosen
Story-Entscheidungen im Rollenspiel gesehen. Bei GameStar erfahrt ihr, wie
viel Aufwand Inxile betreibt, damit sich Dialoge und Welt realistisch anfiihlen.
Und wie sich das Ende von Fallout 4 und Mass Effect 3 unterscheidet.

Rollenspiel-Design am Beispiel Wasteland 3

WIE INXILE ENTSCHEIDUNGEN
ENTSCHEIDET

Was macht spannende Entscheidungen in Rollenspielen aus? Und wie verhindert man, dass die Konsequenzen
am Ende enttauschend gering ausfallen? Wir haben den Autor von Wasteland 3 gefragt. von peter satnge

Wer ist Thomas Beekers?

Thomas Beekers ist Lead Narrative Desig-
ner bei Inxile. Vor Wasteland 3 hat er be-
reits am Vorganger Wasteland 2, an Tor-

ment: Tides of Numenera, Interkosmos Machtpositionen von Fraktionen und schlieflich sogar iiber die
und Metamorphosis gearbeitet. Er lebt in Zukunft des US-Bundesstaats Colorado. Aber wie designt man
Rotterdam in den Niederlanden. solche spielerische Freiheit eigentlich?

Story- und Quest-Autor Thomas Beekers von Inxile Entertain-
ment berichtet uns, wie Wasteland 3 auf Schattierungen von

Rollenspieler stehen 2020 und 2021 vor einer schwierigen Ent- Grau statt auf ein simples Schwarz-Wei3-Schema setzen will,
scheidung: Welches neue RPG sollen sie kaufen? Cyberpunk was gute (und bose) Entscheidungen interessant macht und wie
2077, Elden Ring, Baldur’s Gate 3, Vampire: Bloodlines 2, Solas- man ein gutes Ende designt. Eines, das anders als in Mass Ef-
ta, Realms Beyond, Biomutant — oder Wasteland 37 Im neuen, fect 3 nicht die im Spielverlauf getroffenen Entscheidungen ig-
Fallout-artigen Postapokalypse-Rollenspiel Wasteland 3 von In- noriert. »Es gibt keine Situation am Ende des Spiels, wo wir dir
xile Entertainment stehen aber auch noch andere Entscheidun- drei Optionen geben und das war es. [...] Eure Entscheidungen
gen an, viele davon verbunden mit schwierigen, moralischen iber die ganze Spielzeit hinweg nehmen Einfluss darauf, wie
Fragen. Der Spieler entscheidet tiber das Leben von NPCs, die Wasteland 3 ausgeht«, verspricht uns Thomas Beekers.

94 Colorado und Arizona stoBen nur an einem winzigen Punkt aneinander, dieser Punkt wird als »Four Corners« bezeichnet. GameStar 08/2020



Interessante Entscheidungen

GameStar: Was macht fiir dich eine inter-
essante Entscheidung in Rollenspielen
und in Wasteland 3 speziell aus?
Thomas Beekers: Fiir die Art Rollenspie-
le, die wir machen und die ich liebe, sind
echte Entscheidungen und Konsequen-
zen Teil der grundlegenden Definition.
Eine Entscheidung oder Wahlmdglichkeit
ist dann interessant, wenn es keine ganz
offensichtlich richtige oder falsche Ant-
wort auf die Frage gibt, die wir dem Spie-
ler stellen. Wir prdsentieren dir eine kom-
plizierte Situation und geben dir alle
moglichen Optionen, wie du sie l8st.
Manchmal sind auch ein paar extreme
Verhaltensweisen dabei, aber normaler-
weise sind es nachvollziehbare Reaktio-
nen. Dazu kommt, dass wir Spieler nicht
fir ihre Entscheidung bestrafen. Wir neh-
men ihn niemals etwas weg, weil uns ihr
Verhalten nicht gefallt. Stattdessen 6ff-
net sich ein anderer Pfad und das Spiel
geht einfach auf eine andere Weise wei-
ter. Kleine Details machen das Ganze
dann noch komplizierter, zum Beispiel
wenn einer deiner Begleiter seine Mei-
nung zum Ausdruck bringt.

.

Taktische Rundenkampfe sind das eine, Wasteland 3 will aber vor allem mit komplexen Quest-
Entscheidungen und verzweigten Dialogen punkten.
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GameStar: Habt ihr eigentlich ein inter-

nes Regelwerk oder eine Art Checkliste,
die ihr fiir die Entscheidungen benutzt?
In Pen&Paper-Rollenspielen gibt es zum
Beispiel fiir Spielleiter die Faustregel,
dass eine Entscheidung die Gesinnung
und die Uberzeugungen einer Spielfigur
herausfordern sollte.

Thomas Beekers: Wir haben etwas dhnli-
ches. Es geht darum, bewédhrte Metho-
den fiir gutes Quest- und Entscheidungs-
design festzuhalten. Aber das
unterscheidet sich von Spiel zu Spiel.
Wenn man wie im Pen&Paper die Eck-
pfeiler seines Charakters bei der Charak-
tererstellung festlegt, also ihm zum Bei-
spiel eine chaotisch-gute Gesinnung
gibt, dann ist das fiir mich als Schreiber
natirlich eine interessante Methode. In
Wasteland 3 gibt es so etwas nicht, aber
wir haben zum Beispiel die Begleiter mit
ihrer eigenen Meinung, wir haben Frakti-
onen und die Ranger-Basis, die von dei-
nen Entscheidungen beeinflusst wird.
Wir benutzen dieselben Werkzeuge wie
Obsidian Entertainment. Wir arbeiten
sehr eng mitihnen zusammen, um ihre
Dialog-Tools zu benutzen. Die kamen bei
ihnen zuletzt in The Outer Worlds zum
Einsatz. Sie machen das wie wir: Es geht
darum, all deine Moglichkeiten zu identi-
fizieren, von denen du Entscheidungen
abhdngig machen kannst — Skills, Begleiter, Fraktionen. Und
dann musst du dir tiberlegen, wie du all das in jedem einzelnen
Entscheidungsmoment abfragst und beachtest. Das bedeutet
nicht, dass jede Entscheidung all diese Faktoren wie bei einer

William ist seit dem Tod seiner Frau eine fast wortlose
Totungsmaschine. Seine Tochter Li-Tsing tibernimmt das
Reden -'und einige der Totungen.
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Wasteland 3 lasst euch zu Beginn zwei Figuren selbst erstellen. Danach findet ihr eure anderen
Mitstreiter im Spiel. Und die haben ihre eigenen Kopfe.
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Die selbstgebauten Charaktere geben in Wasteland 3 keine Widerworte. Vorgefertigte NPCs
schalten sich aber in die Dialoge ein und haben auch andere Meinungen.

Gruppenspiel in Wasteland 3

GameStar: Und wie sieht es aus mit NPC-Begleitern in deiner
Gruppe, was fiir eine Rolle spielen die bei Entscheidungen?

Checkliste abhaken muss. Ich muss mir einfach all dessen be-
wusst sein, wenn ich eine Entscheidung erstelle — und das wéh-
len, was sich fiir mich in diesem Moment am besten anfiihlt.
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An den »Four Corners« treffen Utah, New Mexico und eben Colorado und Arizona aufeinander.

Thomas Beekers: Wasteland 3 ist in der Beziehung ein interes-
santer Fall, weil deine Gruppe immer aus mehreren Charakteren
besteht. Du fangst an mit zweien — aber das sind alles Ranger.
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| don'thave time to debate this, Geralt. |'m going to see Radovid, whether youlikelit/ornot¥

sequenzen einer Entscheidung greifbar zu machen.

-

Bei Mass Effect spielten die meisten Spieler einen guten Shepard. Nur etwa acht Prozent der
Spieler erlebten einen bésen Helden. Warum also iberhaupt mehrere Optionen einbauen?

Die erstellt der Spieler selbst und von denen wird dir keiner Wi-
derworte geben, weil das irgendwie seltsam ware. Aber im Lauf
des Abenteuers hast du die Moglichkeit, mehrere Begleiter an-
zuheuern. Du kannst mit zwei Rangern und vier NPCs spielen
oder vier selbst erstellten Figuren und zwei vorgefertigten, das
ist ein Mix. Aber diese Begleiter haben alle ihre eigenen Mei-
nungen und ihre eigene Moral — bei manchen sind die sehr
stark ausgebildet. Wenn du zum Beispiel einen Polizisten mit-
nimmst, der als Marshall fiir Recht und Ordnung gesorgt hat,
und dann in seiner Stadt versuchst, Zivilisten zu erschiefen,
wird er sich natiirlich weigern. Wenn du aber darauf beharrst,
wird er deine Gruppe schlieBlich verlassen und sich sogar ge-
gen dich wenden. Jeder Begleiter weist dhnliche Verhaltenswei-
sen auf, das geht los, wenn du ihn in die Party aufnimmst, und
geht bis zum Finale so weiter, wo viele deiner Entscheidungen
ihre grofiten Auswirkungen haben werden.

GameStar: Gibt es einen Unterschied im Design, wenn du Ent-
scheidungen fiir ein Spiel mit einer Gruppe planst im Vergleich
zu einem Spiel wie The Witcher 3, bei dem der Spieler nur Geralt
kontrolliert? Ist Letzteres vielleicht sogar einfacher?

Thomas Beekers: Ich wiirde nicht pauschal sagen, dass es ein-
facher ist, sondern dass jede Variante uns als Entwicklern unter-
schiedliche Handwerkszeuge gibt. Wenn ich nur mit Geralt ar-
beiten kann, ist das vielleicht in mancherlei Hinsicht einfacher,
aberin anderer auch herausfordernder. Ich habe eben nicht

96 Der Punkt befindet sich auf dem Colorado-Plateau, wo das »Four Corners Monument« zeigt, wo die Staaten aufeinandertreffen.

AN

In The Witcher 3 meldet sich auRer Geralt niemand zu Wort, um dem Spieler die méglichen Kon-

mehrere Stimmen, die sich zu Wort mel-
den und eine andere Meinung von auf3en
einbringen kdnnen, wenn ich sie brau-
che. Das ist das Schone an NPC-Beglei-
tern, die erlauben uns genau das. Sie
kénnen als eine Art Stimme der Vernunft
agieren, wenn ich zufdllig auf eine Opti-
on klicke. Einer meiner Begleiter sagt
dann: »Warte mal, wenn du das machst,
glaubst du nicht, dass dann jenes pas-
siert?« — »Oh stimmt, das kdnnte sein.«

GameStar: Geht ihr damit nicht ein gro-
Bes Risiko ein, wenn es keine unvorher-
sehbaren Konsequenzen mehr gibt?
Thomas Beekers: Es ist Teil des Designs,
ja. Aber um das klarzustellen, wir tragen
in dieser Hinsicht nicht extra dick auf. Es
ist nicht so, dass bei jeder deiner Ent-
scheidungen ein Begleiter sich meldet
und dich warnt, dass etwas Schlechtes
passieren konnte. Uns ist es wichtig,
dass wir dem Spieler eben nicht jedes
Mal haarklein erkldren, was geschehen
wird — das ware langweilig. Warum soll
man sich entscheiden, wenn man schon
vorher den Ausgang kennt? Wir wollen
dagegen dafiir sorgen, dass sich alle
moglichen Ergebnisse sinnvoll aus dem
Aufbau einer Quest-Situation ergeben.
Wenn ich mich fiir etwas entscheide und
etwas passiert ... also ich nenne mal ein
Beispiel: Ich bin in einer Stadt und ver-
halte mich unhoflich zu mehreren An-
wohnern. Am Ende stellt sich heraus,
dass mein Verhalten beobachtet wurde
und ich dafiiram Ende beurteilt werde.
Und diese Bewertung féllt nicht eben po-
sitiv aus, weil ich die ganze Zeit ein ziem-
licher Arsch war. Wir hoffen, dass die
Spieler in dieser Situation nicht sagen:
»lch konnte nicht ahnen, dass das pas-
siert!« Stattdessen sollten sie fluchen
und sich erinnern: »Ah, Mist, das ergibt tatsachlich Sinn. Jetzt,
wo ich dariiber nachdenke, hat mir das Spiel gesagt, dass das
passieren kdnnte. Es ist eine logische Folge meiner Taten.« Was
nach einer Entscheidung passiert, sollte niemals komplett un-
vorhersehbar sein. Aber es wird natiirlich dennoch Situationen
in Wasteland 3 geben, wo man als Spieler iiberrascht wird.

Gut gegen Bose

GameStar: Bioware hat einmal verraten, dass 92 Prozent aller
Mass-Effect-Spieler die guten Paragon-Optionen in Dialogen ge-
wabhlt haben. Kannst du das bestatigen und ist es dann nicht
ein ziemlich unndétiger Aufwand fiir Entwickler, bése Entschei-
dungsmoglichkeiten einzubauen?

Thomas Beekers: Das ist absolut wahr. Die meisten Leute wah-
len nicht die bose Option, sie neigen dazu, sich klassisch gut zu
entscheiden. Hier bei Inxile ist es Teil unserer Designphiloso-
phie, viel Arbeit in die Reaktion auf Randerscheinungen und
sehr spezifische Spielerentscheidungen zu stecken. Dabei sind
wir uns bewusst, dass das Ergebnis nur von vielleicht fiinf Pro-
zent aller Spieler jemals gesehen wird. Und das ist fiir uns okay,
nicht jeder Spieler muss alles sehen, das ist ohnehin praktisch
unmaoglich. Wir als Entwickler haben nicht alles im Spiel gese-
hen, dafiir ist es zu grof} und komplex. Stattdessen wollen wir
sicherstellen, dass das Spiel wirklich auf solche Entscheidun-
gen abseits des Mainstreams reagiert und sie ernst nimmt. Es
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soll einen echten Pfad durch das Spiel
auf Basis dieser Entscheidungen bieten
und sich befriedigend anfiihlen.

Was die guten Entscheidungen angeht:
Es ist ein Unterschied, ob ich zu den 9o
Prozent gehore, die sich dafiir entschei-
den, oder ob mich das Spiel dazu zwingt,
gut zu sein. Wenn ich dazu gezwungen
werde, ist es nicht interessant. Wenn ich
mich dafiir entscheide, gut zu sein, ob-
wohl das Spiel mir legitime andere Wahl-
moglichkeiten bietet, verleiht das mei-
nen Entscheidungen mehr Bedeutung.
Selbst wenn ich niemals eine bése Opti-
on wdhle. Wenn ich das Spiel teste und
ein paar harsche Entscheidungen treffe,
dann ist es wirklich befriedigend zu se-
hen, wenn mich das Spiel wissen ldsst:
»Hey, ich habe das gesehen. Hier sind
die Konsequenzen deiner Taten.« Manch-
mal beeinflusst das lediglich, wie jemand
mit dir spricht, manchmal gibt dir ein
Héandler einen Rabatt oder will nicht
mehr mit dir verhandeln. Wir wissen,
dass es Wahlmaéglichkeiten geben wird,
fuir die sich kaum jemand entscheidet.
Aber wenn doch, dann ist es wichtig,
dass das Spiel diese Entscheidung aner-
kennt und darauf basierend weitergeht.

GameStar: Oftmals wirkt bdses Verhalten
in Spielen wie eine nachtréglich einge-
baute Option oder ist sehr skurril, fast
schon comichaft. Wie wollt ihr es in Was-
teland 3 besser machen?

Thomas Beekers: In vielen Spielen neigt
die bése Option dazu, ein Witz zu sein,
erst recht in der Frithzeit der Rollenspie-
le. Das war nicht immer eine voll ausge-
arbeitete Route durch das Spiel, sondern
eher etwas, das man ausprobiert und an-
schlieBend einen alten Spielstand gela-
den hat. Wir versuchen das zu vermei-
den. Bei unseren bdsen Entscheidungen geht es immer darum,
ein nachvollziehbares Ziel zu erreichen, aber du hast einen eher
brutalen und einen eher freundlichen Weg, es zu erreichen. Die
brutale Option ist in diesem Fall der bose Weg, aber es fiihlt
sich legitim an und manchmal ist sie auch der beste Weg.
Wasteland 3 spielt in einer harschen Welt. Es kann natiirlich
Dialogoptionen geben, die nur dazu da sind, den Spieler zu
amisieren. Wenn man einen Charakter zum Beispiel unnétig
hart beschimpft, das ist eine legitime Option im Spiel, weil es ja
auch zuldssig im echten Leben ist. Das heif3t natiirlich nicht,
dass es immer die beste Option ist. Unser Setting hilft uns hier.
Wasteland 3 ist ein postapokalyptisches Spiel und in seiner
Welt dreht sich alles um Grauschattierungen. Im Hauptkonflikt
der Geschichte erkldren wir als Entwickler nicht die eine Seite zu
den Guten und die andere zu den Bésen und fragen den Spieler,
fiir wen er sich entscheidet. Wir stellen euch zwei Menschen
vor, die ehrlich gesagt mehr oder weniger das gleiche Ziel ha-
ben, aber ihre Methoden, um dies zu erreichen, unterscheiden
sich sehr stark. Du kannst eine Meinung zu diesen Methoden
haben, die eine dann naiv nennen und die andere brutal, und
dich darauf basierend fiir eine der beiden Seiten entscheiden.
In meinen Augen basieren auch viele der kleineren Entschei-
dungen im Spiel auf demselben Prinzip. Am Ende gibt es immer
ein erstrebenswertes Ziel, das viele unterschiedliche Formen
annehmen kann: Es kann darum gehen, Menschen zu helfen,
aber auch das Erfiillen deiner Mission. Der Patriarch von Colora-
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THE PATRIARCH
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Der Patriarch ist eine der Schlisselfiguren von Wasteland 3. Seine Methoden sind rabiat, seine
Ziele aber ehrbar. Die Desert Rangers gehen eine wackelige Allianz mit ihm ein.

WORK IN PROGRESS
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Die Dialoge in Wasteland 3 sind sehr komplex und fragen viele Variablen wie bestimmte Skills,
aber auch die Vorgeschichte eures Charakters ab.

do will von dir, dass du seine Kinder zu ihm bringst. Aber dabei
musst du dich vielleicht entscheiden, ob du deine eigentliche
Mission verrdtst [die sich um Arizona dreht, Anm. d. Red.].
Gleichzeitig kann es sein, dass du etwas wirklich Boses anstel-
len musst, um dich einer Gruppe anzuschliefen und so Zugang
zu einem der Kinder des Patriarchen zu erhalten. Ist das eine ty-
pisch bose Entscheidung? Ich finde nicht, weil sich die Charak-
termotivation sehr natiirlich anfiihlt. Es ergibt Sinn, dass du
dich so entscheidest, weil du das Leben der Leute in Arizona
abwadgen musst gegen das der Menschen, die in Colorado le-
ben. Gut und Bose oder Schwarz und Weif3 sind meiner Mei-
nung nach nicht einmal passende Beschreibungen fiir solche
Entscheidungen. Es ist eher eine Skala aus Graustufen.

GameStar: Und wie stellt ihr sicher, dass bestimmte Entschei-
dungen das Spiel nicht viel einfacher oder schwerer machen?
Beispielsweise wenn man einen der fiir die Story relevanten
NPCs totet (das geht in Wasteland 3) und dann nicht mehr die
damit verbundenen Auftrage erledigen kann.

Thomas Beekers: Das ist schwer und wenn ich ganz ehrlich bin,
dann ist meine Antwort: Wir sorgen eben nicht dafiir, dass es
ausbalanciert ist. Wasteland 3 ist ein Rollenspiel, in dem du die
Entscheidungen triffst und in dem du dann auch mit den Konse-
quenzen leben musst. Wenn du etwas anstellst, das jeden ein-
zelnen Handler im Spiel gegen dich aufbringt, du keine Muniti-
on mehr kaufen kannst und deshalb ein grof3es Problem im

Der Abschnitt des Colorado-Plateaus wiederum gehort zur Navajo Nation, dem groBten Native-Americans-Reservat. 97



Kein wirkliches Happy End: Wasteland 3 ist eine diistere Zukunftsvision und wird am Ende nicht

verkitschen. Es wird keinen idealen Losungsweg fiir das Spiel geben.

Wenn ihr gegen die Gippers in Denver, Colorado kdmpft, verschief3t die riesige Statue von Ronald

Reagan Laserstrahlen aus ihren Augen. Kein Witz.

Spielverlauf hast, ist das fiir uns kein Balancing-Problem. Du
hast dich so entschieden — und das ist Teil der Konsequenzen.
Also ja, es gibt Entscheidungen, die das Spiel hdrter oder einfa-
cher machen — fiir uns ist das einfach Teil des Spiels.

Warum Rollenspiele besonders komplex sind

GameStar: Immer mehr Spiele geben einem Entscheidungsmog-
lichkeiten und versprechen, dass die sich spiirbar auf die Story
auswirken. Telltale Games etwa hat mit The Walking Dead und
den Quasi-Nachfolgern aber gezeigt, dass die Unterschiede da-
bei oft marginal oder Kosmetik sind. Wie kann man jenseits die-
ser oberflachlichen Veranderungen als Entwickler wirklich unter-
schiedliche Spielerlebnisse erzeugen?

Thomas Beekers: Ein offensichtlicher Unterschied [der Telltale-
Spiele, Anm. d. Red.] zu Rollenspielen ist natiirlich, dass diese
systematischer aufgebaut sind und mehr Gameplay-Mechani-
ken besitzen. Das gibt uns deutlich mehr Wege, um den Spieler
zu belohnen und seinen Pfad auszuweiten. Wir konnen ihm un-
terschiedliche Gegenstande oder Zugang zu verschiedenen
Handlern geben, das sind ziemlich signifikante Konsequenzen.
Aber auch, wenn wir nur von der Story sprechen, haben wir in
Wasteland 3 immer zwei Ebenen. Es gibt die eine Ebene, wo die
Welt dich quasi beobachtet. Viele meiner Entscheidungen ver-
andern, wie die Leute mit mir sprechen — das ist etwas, das ich
jetzt mal »dsthetische Reaktivitdt« nenne. Das klingt erstmal
wenig aufwendig, aber wir nutzen das sehrviel und es ist ein

98 Ronald Reagan war von 1981 bis 1989 Prasident der USA. Zuvor war er unter anderem Radiomoderator und Schauspieler.

Haufen Arbeit fiir uns als Entwickler. Aber
dieser Aufwand lohnt sich, weil er beim
Spieler den Eindruck erweckt, dass es
sich um eine lebendige Welt handelt.

Bei komplexen Rollenspielen hast du
aber auch eine zweite Ebene, bei der sich
die Welt verandert. Ich kann die Akteure
einer bestimmten Szene verandern. Auf
Basis der Entscheidungen des Spielers
wird eine ganze Region plotzlich von ei-
ner anderen Fraktion beherrscht. Und
das hat dann Auswirkungen, wie Handler
dieser Fraktion auf den Spieler reagieren.
Fuir mich ist das GroRartige an Rollen-
spielen, die so komplex wie Wasteland 3
sind, dass wir beide Methoden optimal
nutzen kdonnen. Das ist eine besondere
Stdrke von Rollenspielen und mit ein
Grund, warum ich dieses Genre liebe.

GameStar: Wie genau plant ihr denn die
ganzen Entscheidungen?

Thomas Beekers: Da kommen die er-
wdhnten Obsidian-Tools ins Spiel, die wir
und theoretisch auch andere Microsoft-
Studios jetzt nutzen kénnen: Die geben
uns mehr technische Moglichkeiten, ver-
zweigte, komplexe Handlungsverldufe
anzulegen. Zuvor mussten wir die alle
per Hand planen. Das verwandelte sich
sehr schnellin einen Albtraum. Jetzt ha-
ben wir Mittel und Wege, alles zu verfol-
gen: globale Verdnderungen, verzweigte
Quest-Strukturen, all das.

Obsidians Tools haben wir bereits bei
Torment: Tides of Numenera benutzt, be-
vor Inxile und Obsidian beide zu einem
Xbox Game Studio wurden. Das lag ein-
fach daran, dass [Inxiles Chef] Brian Far-
go eine sehr lange Geschichte mit den
Obsidian-Griindern hat. Sie haben schon
damals bei Interplay zusammengearbei-
tet. Unsere Firmen waren immer schon gute Freunde.

GameStar: Und wie komplex wird so ein Quest-Plan?

Thomas Beekers: Unsere komplexeste Quest ist so grof, dass
sie nicht mehr auf einen Bildschirm passt. Es wird ziemlich
kompliziert. Ich kann keine konkrete Zahl nennen, es ist mehr
ein grofer, sich verzweigender Baum, der sich von oben nach
unten immer feiner verdstelt. Und natiirlich vervielfacht sich al-
les, je tiefer du gehst. Wenn ich bei der ersten Entscheidung
drei Auswahloptionen habe und jede davon darunter wieder
drei Wege hat, wird die Gesamtzahl sehr schnell immer gréBer.

GameStar: Blick zuriick: Wie wiirdest du die Komplexitdt von
Wasteland 3 mit Teil 2 vergleichen?

Thomas Beekers: Ich bin am Anfang der Entwicklung von Waste-
land 2 zu Inxile gewechselt, nicht lange nach der Kickstarter-
Kampagne. Wasteland 3 ist mit weitem Abstand das komplexes-
te Rollenspiel, an dem ich hier gearbeitet habe. Jede unserer
Quest verzweigt sich in der ein oder anderen Art. Wasteland 2
war ein bisschen grobkorniger. Beim Nachfolger haben wir alles
verfeinert. Das ist sowohl den Tools zu verdanken, die wir nun
haben, als auch der zusatzlichen Zeit. Der Kauf des Studios
durch Microsoft hat uns sehrviel mehr Zeit beschert, um an die-
sem Spiel zu arbeiten und auch mal zu einer Quest zuriickzu-
kehren. Gutes Quest-Design ist ein schrittweiser Prozess. Man
darf sich das nicht vorstellen, dass ich eine perfekte Quest auf
dem Papier erstelle und jeder damit zufrieden ist. Ich muss sie
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spielen, um zu erkennen, ob wir eine of-
fensichtliche Entscheidungsmaoglichkeit
vergessen haben. Zum Beispiel bittet
dich eine Fraktion darum, ihnen bei der
Ubernahme eines Gebiets zu helfen. Ich
habe das auf dem Papier designt und mir
die verschiedenen Wege ausgedacht, auf
denen du ihnen helfen kannst. Aber
dann fragt mich der erste Level-Designer,
der das Ganze im Spiel umsetzen soll:
»Aber was ist, wenn ich mich einfach um-
drehe und meinen Auftraggeber erschie-
Be?« Das ist eine zuldssige Entscheidung
in unserem Spiel und ich muss sicher-
stellen, dass das Spiel daraufin einer lo-
gischen Art und Weise reagiert.

Was besser werden soll

LUCIA WESSON. @ o
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Gegen wen ihr in Wasteland 3 kampft, bestimmt ihr mit euren Entscheidungen oftmals selbst.

GameStar: Es gibt ja mehrere Fraktionen
in Wasteland 3. Musst du dich denn ei-
ner davon anschlieffen und was fiir Aus-
wirkungen hat das auf das Ende?
Thomas Beekers: Nein, wir haben keine
derartige Struktur, bei der du dich einer
Fraktion anschliefen musst und das
iber deine Endsequenz entscheidet.
Dein Ende ist sowohl frei als auch sehr
kompliziert, da Entscheidungen {iber die
ganze Spielzeit hinweg Einfluss darauf
nehmen, wie das Spiel ausgeht. Es gibt
keine Situation am Ende des Spiels, wo
wir dir drei Optionen geben und das war
es. Wir haben eine ganze Tabelle mit vie-
len hundert Notizen, die {iber die Konse-
quenzen von jeder wichtigen Entschei-
dung auf das Ende informieren.

GameStar: Und gibt es in Wasteland 3 ei-
gentlich auch eine Art Happy End, bei
dem schlieBlich alle Fraktionen in Frie-
den zusammenleben? Gibt es einen idea-
len Losungsweg fiir das Spiel?

Thomas Beekers: Ich glaube nicht, dass es ein Ende gibt, bei
dem alle Charaktere im Spiel gliicklich und am Leben sind. Es
ist ein postapokalyptisches Szenario, brutal und harsch. In un-
serer Endsequenzen-Matrix kannst du auf jeden Fall bessere En-
den bekommen, wenn du darauf hinarbeitest. Aber manchmal
ist »besser« auch Ansichtssache. Wer ist deiner Meinung nach
besser dafiir geeignet, Colorado in Zukunft anzufiihren? Wie
kannst du deine Mission, die Ranger in Arizona zu unterstiitzen,
deiner Meinung nach am besten erfiillen? Es gibt auf jeden Fall
ein paar Enden, die sich so anfiihlen, als ob du deine Mission
nicht ganz erfiillt hast, und das Spiel wird dir das auch sagen.
Die Mehrheit der Ergebnisse befinden sich in dieser Gruppe:
Kein Totalausfall, aber auch kein Happy End, sondern irgendwo
dazwischen. So wie es auch oft in der Realitdt ist. Du kannst
niemals alle gliicklich machen und alles geht bestens aus. In
vielerlei Hinsicht spiegelt Wasteland 3 also die Realitdt wieder.

GameStar: Kannst du uns noch mehr dariiber erzahlen, wie man
in Wasteland 3 mit den Fraktionen zusammenarbeitet und was
das fiir Auswirkungen hat auf das Spielererlebnis hat?

Thomas Beekers: Die Fraktionen sind fiir uns kein grofier me-
chanischer Teil des Gameplays, sie sind vor allem wichtig fiir die
Handlung. Es gibt diese grofien Gruppen, die in der Welt existie-
ren, und die Skala, die in deinem Charakterbildschirm Auskunft
iber deine Beziehung zu den Fraktionen gibt, gibt Auskunft dar-
iber, wie du dich in der Geschichte entschieden hast. Wenn ich
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Am Ende von Fallout 4 verlangen die vier Fraktionen wie die Railroad oder die Synths, dass der
Spieler zwei andere Gruppierungen restlos ausloscht.

in Denver die Gippers treffe [durchgeknallte religiose Fanatiker, die
eine sprechende Riesenstatue des ehemaligen US-Préasidenten Ro-
nald Reagan verehren], kann ich ihnen helfen oder mich gegen sie
stellen. Diese Entscheidung ist der groBte Faktor, der liber meine
Beliebtheit bei ihnen entscheidet. Ich kann sie nicht betriigen und
trotzdem noch Freunde mit ihnen werden.

Wie es nach Wasteland 3 weitergeht

GameStar: Noch mal zuriick zu Daten und Statistiken: Habt ihr ei-
gentlich Daten der Spieler aus Wasteland 2, die euch dabei helfen,
den Nachfolger besser zu machen?

Thomas Beekers: Bei Wasteland 2 hatten wir keine gute Mdglich-
keit, Messungen vorzunehmen. Unser Design basiert oft darauf, das
zu machen, was wir selbst als gro3e Rollenspielfans lieben und ger-
ne spielen wiirden. Aber das ist natiirlich keine perfekte Methode.
Wasteland 2 wurde per Kickstarter finanziert, wir standen daher
sehr stark im Austausch mit der Community und haben viel Feed-
back von Spielern bekommen, nachdem die Early-Access-Version
veroffentlicht wurde. Wir hatten aber keine Telemetrie. Wir haben je-
doch mit anderen Entwicklern geredet, die diese Daten sammeln,
und greifen auf Daten zuriick, die 6ffentlich sind. Wir blicken aber
auch mit Spannung auf den Release von Wasteland 3. Denn mit dem
grofleren Umfang und den fortschrittlicheren Tools haben wir uns
auch das Ziel gesetzt, bei diesem Spiel die erwdhnte Telemetrie
sammeln zu kdnnen. Die Daten wollen wir dann nutzten, um die
néchsten Inxile-Spiele zu verbessern. %

Der Name der Gippers leitet sich von einem Spitznamen Reagans ab, den er wegen einer Filmrolle verpasst bekam. 99



