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fiir Spieldesign

Polierter als der Vorganger und schon
grof3: Wasteland 3 zeigt sich von seiner
besten SEite. Von Peter Bathge

Nicht einmal Santa Claus ist Wasteland 3 heilig, wie
wir bei einem Besuch in seiner von versklavten Elfen
bevolkerten Werkstatt herausfinden. Klar, das neue
Rollenspiel von Inxile Entertainment nimmt sich nicht
immer sonderlich ernst. Der 1,20 Meter grof3e Schlos-
sermeisterin meiner Heldengruppe kann das bestati-
gen, und meine selbstmordgefahrdete Auto-KI wiirde
ihm zustimmen. Doch Wasteland 3 ist mehr als ein

Spiel gewordener Witz, der Serien und Filme der 8oer-

und goer-Jahre zitiert. Es ist ein riesiges, spannendes
Rollenspiel, das fiir viele unterhaltsame Abende
sorgt, euch dabei knifflige Entscheidungen abver-
langt und die grofiten Schwachen des Vorgéngers
ausbiigelt. Dabei gelingt es Wasteland 3 endlich, den
Rivalen Fallout als postapokalyptisches Rollenspiel
Nummer eins abzuldsen.

Eine Familienangelegenheit

In vielerlei Hinsicht gibt sich Wasteland 3 betont
klassisch. Es ist ein Party-Rollenspiel vom alten
Schlag; aus derisometrischen Perspektive komman-
diert ihr eine Gruppe von sechs Rangern durch Colo-
rado. In dem herrschen nach einem Atomkrieg apo-
kalyptische Zustande, gewalttatige Gangs verbreiten
Angst und Schrecken, es gibt Killerroboter und Kan-
nibalen. Ihr verkorpert die Gesetzeshiiter der Desert
Ranger, die nach den Ereignissen von Wasteland 2
aus Arizona gefliichtet sind und beim sogenannten
Patriarchen um Hilfe bitten. Doch ist der alte Mann
wirklich nur ein wohlwollender Diktator oder sind

seine Methoden zum Schutz der Bevolkerung genau-

so brutal wie die der anderen Fraktionen?

Die Story fangt gemachlich an und betraut euch
mit dem Finden und Ausschalten (oder Verhaften)
der drei Patriarchen-Kinder. Nach etwa zehn Stun-
den offnet sich der anfangs recht lineare Spielver-
lauf, und es kommt zu einigen Wendungen, bis ihr
schlieBlich das Schicksal ganz Colorados in euren
Handen haltet. Das ist solide erzahlt und spannend,
aber nicht ganz so dramatisch wie bei Storyschwer-
gewichten a la Mass Effect oder The Witcher 3.

Dabei setzt Wasteland 3 auf eine Entscheidungs-
vielfalt mit moralischen Zwickmiihlen, die The Wit-
cher 3 in nichts nachstehen. Wie ihr bestimmte Pro-
bleme angeht und auf wessen Seite ihr euch
schlagt, hat gravierende Konsequenzen. Die zahlrei-
chen Verédstelungen (Wem helft ihr? Wie macht ihr
das? Wen té6tet ihr?) resultieren in einem Schlussakt,
der entsprechend eurer Entscheidungen génzlich

unterschiedlich ablaufen kann. Ein Rufsystem be-
wertet eure Aktionen und lasst euch in der Gunst
von sieben Fraktionen steigen — oder fallen. Mit zu-
nehmender Spielzeit schafft ihr euch so Freunde
und Feinde — das hat Konsequenzen bei spdteren
Treffen. AuBerdem steigt der Ruhm eurer Ranger, bis
schlieBlich sogar manche Gegner Reiflaus vor euch
nehmen. Wasteland 3 schafft es damit, den Einfluss
eurer Taten auf die Welt abzubilden.

Entsprechend befriedigend ist dann auch die End-
sequenz, die jede noch so kleine Entscheidung auf-
greift und euch erbarmungslos vor Augen fiihrt, wie
ihr damit das Odland und seine Bewohner verdndert
habt. Dabei gibt’s kein Gut-Bose-Schema oder per-
fekte Losungen. Oft miisst ihr euch zwischen zwei
Ubeln entscheiden oder verbaut euch Zugang zu be-
stimmten Quests, Belohnungen und sogar Gefdhr-
ten. Brutale Vorgehensweisen sind ebenso moglich
wie gute Taten. Entsprechend hoch ist der Wieder-
spielwert. Aber wer Wasteland 3 mehrmals durch-
spielen will, sollte viel Zeit einplanen: Bereits ein
Durchlauf bendtigt zwischen 40 und 60 Stunden.
Gute Nachrichten: Langweilig wird einem dabei nie.

Klassisches Rollenspiel, perfekt umgesetzt

Zu Spielbeginn erstellt ihr zwei Helden selbst, im
Spielverlauf schlielen sich euch acht NPC-Gefdhrten
an. Eure Gruppe darf aus maximal sechs Mitgliedern
bestehen, bis zu vier davon kénnen aus dem Cha-
raktereditor stammen. So lassen sich die Fahigkei-
ten der Helden besonders gut aufeinander abstim-
men. Bei Stufenaufstiegen steigert ihr Attribute,
Skills und Perks. Das ist dank abwechslungsreiche-
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In Kdimpfen wechseln wir auf ein Schachbrettmuster,
Gegner und Helden sind abwechselnd am Zug.
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SCHWESTER GLORY

Du hast einen iibersehen, Schatzchen!*

.

rer aktiver Fahigkeiten motivierender als im
Vorgéanger. Wichtig sind Talente wie Spreng-
stoff, Mechanik, Schlésser knacken oder
Uberleben: Damit entschérft ihr Fallen oder
hackt Computer. Da stets der hochste Talent-
wert fiir die gesamte Party gilt, kann man
sich gut Spezialisten heranziichten.

Das Upgradesystem ist vielschichtig und
motivierend. Levelaufstiege kommen in ei-
nem befriedigenden Rhythmus. AuBerdem
gibt’s im angenehm zu bedienenden Inven-
tar (Filterfunktionen!) noch die Méglichkeit,
Waffen und Riistungen zu modifizieren.
Darf’s ein Visier fiirs Laser-MG sein oder
doch lieber eine Heilfunktion in der Panzer-
hose? Natiirlich gibt’s Wasteland-typisch
auch wieder die Moglichkeit, Toaster zu re-
parieren, und ein paar andere Geheimnisse
und lustige wie niitzliche Sammelgegen-
stande sind ebenfalls im Spiel versteckt. Die
Designer hatten merklich Spaf daran, kleine

EISCHLIPPE

konntet? Wir werden sie verjagen. Ihr kénnt die Festung haben, wenn ihr uns durchlasst.”

Details ins Spiel einzubauen. Dadurch
macht das Erkunden der abgesteckten Le-
vels (eine echte Open World gibt’s in Waste-
land 3 nicht) sehrviel SpaB, auch wenn ihr
tiberwiegend in tristen Bunkern und ver-
schneiten Regionen unterwegs seid. Opti-
sche Abwechslung gibt es kaum.

Lass ma’ quatschen!

Den Titel Rollenspiel verdient sich Waste-
land 3 vor allem in seinen Dialogen. Die gut
geschriebenen, oftmals sehr witzigen Ge-
sprdche sind diesmal komplett vertont, al-
lerdings gibt es nur englische Sprachausga-
be. Die Ubersetzung der deutschen Texte ist
aber bis auf wenige Ausnahmen gelungen.
Toll: Bei jeder Quest und jedem noch so un-
bedeutenden Dialog gibt es die Moglichkeit,
eure Fahigkeiten wie Nerdkram, Uberreden
oder Erste Hilfe einzusetzen. Dies resultiert
manchmal nur in ein paar extra Erfahrungs-

[Harter Hund: 6] ,Hey, Dickschadel! Mit diesem ScheiR grabt sich dein Boss sein eigenes Grab.
Vielleicht solltest du abhauen, bevor er deines auch¥gpch grabt.”

[Arschkriecher: 51 ,Warum lebt ihr hier in Slums, wenn ihr die Festung der Gippers haben ’

il

In Wasteland 3 lasst sich jede Figur toten, selbst potenzielle Gefdhrten wie dieses Gangmitglied.

Das Problem dabei war der Heizdraht, Eisen mit seinem niedrigen Schmelzpunkt ist ungeeignet.

67



o

(&) RUHM GESTIEGEN

MISSION ABGESCHLOSSEN
EIN ALBTRAUM IM BIZARRE

AB DER EINATMER

Clowns? Dann war die Situation dringlicher, als ich gedacht hatte. Los Payasos hatten nicht
gezogert, jedes einzelne Lebewesen in meinem Heim auf die unsaglichsten Arten
umzubringen.”

Genial: Die Monsterarmee verkleidet sich mit Gorilla- und Werwolfmasken. lhr Anfiihrer ist ein
Vampir mit falschen Eckzahnen. Ihre gré3ten Widersacher sind verriickte Clowns.

punkten, sehr oft aber schaltet ihr so alter-
native Losungen und Storyverlaufe frei.

Die Qualitat der Auftrage ist durchweg
hoch. Besonders gut hat uns der Umstand
gefallen, dass unser Ranger-Hauptquartier
im Spielverlauf mit immer mehr Personal
verstarkt wird, es kommt zu Konflikten und
Nebenquests. So wirkt die Riickkehr ins hei-
mische Lager weniger wie eine Pflichtaufga-
be und mehr wie eine spannende Entde-
ckungsreise. Die Dialoge im Ranger-HQ und
anderswo bringen euch allerlei verriickte
Charaktere ndher; ein Highlight des Spiels.
Umso enttauschender, dass die vorgefertig-
ten Begleiter nur selten tiber so viel Charme
wie der fluchende Papagei Polly oder der
Obdachlose Scotchmo verfiigen. Wer von
Bioware-Rollenspielen gewohnt ist, sich
h&ufig mit seinen Gefdhrten zu unterhalten,
ihnen bei ihren Problemen zu helfen oder
gar eine Liebesbeziehung anzufangen, wird

von Wasteland 3 in dieser Beziehung bitter
enttdauscht. Apropos Enttdauschung: Von den
schicken 3D-Dialogsequenzen gibt es im ge-
samten Spiel nicht einmal ein Dutzend. Die
tiberwiegende Mehrheit der Gesprdche ver-
folgt ihr aus der isometrischen Perspektive
mit einem Minimum an Inszenierung. In Ver-
bindung mit der kriimeligen Grafik und den
teils grobschlachtigen Texturen ergibt das
kein sonderlich schones Bild.

Schrotflinte ins Gesicht

Dafiir kann das neue Spiel von Inxile Enter-
tainment (The Bard’s Tale 4) mit rundenba-
sierten Kampfen punkten, die trotz ihrer
Haufigkeit stets taktisch und herausfor-
dernd bleiben. Im direkten Vergleich mit
dem Vorgdnger aus dem Jahr 2014 fallen
eine Reihe von Verbesserungen ins Auge. So
spielen sich die Gefechte jetzt fliissiger, die
Spezialfdhigkeiten sind effizienter, die Waf-

Der Multiplayer-Modus

Wasteland 3 bietet auch einen Koop-Modus fiir zwei Spieler. Ihr kdnnt die komplette Kampag-
ne zu zweit durchspielen und euch dabei die Kontrolle liber die Heldengruppe nach Belieben
aufteilen. Neben der Moglichkeit, direkt mit einem Freund eine Partie zu beginnen, existiert
auch ein Lobby-Browser, um Mitspieler zu suchen. Im Spiel diirfen sich die Charaktere weit
voneinander entfernen und zum Beispiel einen Dialog fiihren, wahrend der Rest der Gruppe
kampft. Gespeicherte Koop-Savegames kénnt ihr auch im Solomodus alleine weiterspielen
und spater erneut fiir ein Multiplayer-Match &ffnen.
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Erst 1905 fand der Ingenieur Albert Marsh die perfekte Legierung aus Nickel und Chrom.

Meinung

Peter Bathge
@GameStar_de

Inxile-Chef Brian Fargo hat sich bei mir ent-
schuldigt! Nicht fiir Wasteland 3, das ist su-
per, aber fiir einen Bug, den die Entwickler
selbst nie gefunden hatten. Halb so wild,
Brian, dieses Rollenspiel ist so umfangreich
und komplex, da verzeihe ich kleine Fehler
gerne. Es ist ein Wunder, dass das fertige
Spiel so wenige Bugs aufweist - da hat das
Studio in der Vergangenheit schon ganz
andere Sachen abgeliefert. In Zeiten, da die
Fallout-Serie in MMO- und Shooter-Gefilde
abgedriftet ist, wirkt Wasteland 3 auf mich
wie eine herrliche Hommage an Fallout 2.
Wasteland 3 ist dabei eine aufpolierte Ver-
sion des zweiten Teils: Die Quests und klei-
nen, verriickten Geschichten sind besser in
die Story integriert, die Kimpfe machen
mir diesmal viel mehr SpaR, und die Pra-
sentation hat durch die Vollvertonung jede
Menge Flair gewonnen. Schade nur, dass
die aufwandigen Ego-Dialogsequenzen so
selten zum Einsatz kommen und die ver-
wendete Unity-Engine des Ofteren an
Grenzen stoR3t. Die Ladezeiten und gele-
gentlichen Ruckler zehrten zusehends an
meinem Nervenkostiim. Das zusammen
mit der immer noch nicht perfekten Geg-
ner-KI mag Kritik auf hohem Niveau sein,
verhindert aber, dass Wasteland 3 »nur«
gut und nicht grolRartig geworden ist.

fen sowie Gegner abwechslungsreicher, und
die Schlachtfelder samt Deckungsmaoglich-
keiten wirken interessanter.

Der Zufall spielt bei Schaden und Treffer-
chance eine kleine Rolle, meist ist cleveres
Taktieren viel wichtiger als pures Gliick. Vor
Kampfbeginn bringt ihr euch in Echtzeit in
Stellung und konnt den Sichtradius der Fein-
de studieren, um euch anzuschleichen und
den richtigen Zeitpunkt zum Angriff abzu-
passen. Eure Aktionspunkte gebt ihr an-
schlieflend fiir Bewegung, Angriffe und die
Anwendung von Items aus, dann sind die
(meist zahlenméBig tiberlegenen) Gegner
dran. Granaten und verriickte Waffen, die
Gegner einfrieren oder schrumpfen lassen,
konnen das Schlachtengliick zu euren Guns-
ten wenden, von tierischen Begleitern wie ei-
nem Cyborg-Huhn ganz zu schweigen. Dank
optionalem Friendly Fire und vier Schwierig-
keitsgraden, die ihr noch dazu jederzeit an-
dern konnt, fallt die Balance gelungen aus.
Eine Permadeath-Option wird spater per
Patch nachgeliefert, zurzeit gehen erledigte
Verbiindete K.O. und miissen innerhalb ei-
nes Rundenlimits wiederbelebt werden.

Die Steuerung ist logisch und (fast) immer
komfortabel, anfangs irritiert lediglich der
Umstand, dass Bewegungsbefehle mit der
rechten Maustaste gegeben, interaktive Ob-
jekte aber mit links benutzt werden. Gut:
Die wenigen Tastatur-Shortcuts lassen sich
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eagan-Kllzur Maschinenkommune transferieren] Die Koordinaten der Maschinenkommune

eingeben.

[Reagan-Kl auf das Ranger-HQ transferieren] Die Koordinaten des Peterson-Luftstiitzpunkts

eingeben.

In Wasteland 3 steht ihr immer wieder vor kniffligen Entscheidungen. Die haben tatsdchlich groRe Auswirkungen.

auf Wunsch neu belegen, die Meniis sind
ibersichtlich. Lediglich bei Handlern und In-
ventar hatten wir uns noch zusatzliche Sor-
tierfunktionen gewiinscht, um Waffen etwa
weiter nach Schadenswerten und Co. zu sor-
tieren. Denn weil es kein Gewichtslimit gibt,
schleppt ihr gegen Ende schon mal mehr als
zwei Dutzend Knarren mit euch herum.

Kleine KI-Kritik und krasser Kodiak

Auch wenn Wasteland 3 im Vergleich zum
Vorgdnger viel mehr Laune im Kampf macht,
sind die Auseinandersetzungen mit Schlag-
und Schusswaffen nicht perfekt. Besonders
die KI der Gegner ist verbesserungswiirdig.
Zwar sind sie um einiges schlauer als friiher,
aber Flammenwerfertypen brutzeln schon
mal einen verbiindeten Nahkampfer, weil
der zufallig im Schussfeld steht. Dariiber hi-
naus erschien uns im Test die Fahigkeit, Ro-
boter oder Geschiitztiirme einzusetzen, als
iberméchtig, da diese von Feinden stets zu-
erst angegriffen werden.

Ein niitzliches Werkzeug ist auch der Kodi-
ak, euer gepanzerter Truppentransporter.
Damit diist ihr nicht nur wie erwahnt auf der
Weltkarte herum, ihr konnt ihn auch in etwa
20 Prozent der Kdmpfe als siebtes Gruppen-
mitglied einsetzen. Wohl dem, der vorherin
Upgrades fiir den Kodiak wie lonenkanone,
Morser oder verstarkte Panzerplatten inves-
tiert hat. Als beste Strategie stellt sich je-
doch etwas heraus, das auch den meisten
Spafl macht: Ihr kdnnt die meisten Gegner
mit dem Kodiak tiberfahren! Mutanten plat-
zen dann auf befriedigende Weise, und Ro-
boterskorpione explodieren bildgewaltig.

Ist Wasteland 3 bugfrei?
Sowohl Wasteland 2 als auch The Bard’s

Tale 4 hatten zum Release mit Bugs zu
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kdampfen, und auch bei seinem neuen Rol-
lenspiel hat Entwickler Inxile Entertainment
der Testversion eine lange Liste an bekann-
ten Fehlern beigelegt, die mit einem Day-
One-Patch grofitenteils behoben werden
sollten. Abstiirze gab es im Testzeitraum
keine, alle Quests liefRen sich reguldr been-
den, und kleine Glitches hatten keine Aus-
wirkungen auf das Spielerlebnis.

Schwerer wiegen da die Performanceprob-
leme von Wasteland 3. Die verwendete Uni-
ty-Engine kommt bei Kdmpfen oder in be-
stimmten Szenen mit vielen NPCs ins
Schwitzen, das Bild ruckelt sekundenlang
merklich. Das ist bei der gebotenen Grafik-
qualitat drgerlich, zumal unser Testrechner
(Intel Core i5 8600K mit 16 GB RAM und Ge-
force RTX 2070) ansonsten keine Probleme
mit den hochsten Einstellungen hatte. Eben-
falls nervig: Die Ladezeiten beim Gebiets-
wechsel oder dem Laden eines Spielstands
bendotigen selbst mit einer SSD zwischen 30
und 60 Sekunden. Da ihr bei einigen Quests
(besonders in Colorado Springs) fiir jeden
Schritt mehrere solcher Ladebildschirme er-
tragen msst, tiirmen sich die Wartezeiten
im Spielverlauf ganz schon auf.

Ein Rollenspiel fiir Kenner

Wasteland 3 entwickelt die Serie an den
richtigen Punkten weiter, aber trotz Micro-
soft-Ubernahme des Studios und langerer
Entwicklungszeit ist der raue Charme von
Teil 2 erhalten geblieben. Wer sich mit der
nicht ganz so detaillierten Optik arrangieren
kann, der erlebt aber ein spannendes und
motivierendes Endzeit-Rollenspiel. Im virtu-
ellen Colorado gibt es viel zu sehen und zu
entdecken, viel zu lachen und viel zu kdmp-
fen. lhr steht auf klassische Party-Rollen-
spiele und liebt es, eure Helden immer wei-

ter zu verbessern und dem Odland mit euren
Entscheidungen euren ganz eigenen Stem-
pel aufzudriicken? Dann ist Wasteland 3 fiir
euch das RPG-Highlight des Sommers! %

WASTELAND 3

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5 3.3 GHz / AMD FX-8300
Geforce GTX 760 / Radeon R7 370
8GB RAM, 52 GB Festplatte

PRASENTATION DGO GO

&5 schicke Ego-Dialogsequenzen &2 gute englische Vollvertonung
€5 passender Soundtrack &2 kaum optische Abwechslung
& Gespréche meist aus der Iso-Ansicht

| sPIELDESIGN __ JOJICUGIG0Y

&5 taktisch fordernde Rundenkémpfe &3 viele Anwendungs-
maglichkeiten fiir Fahigkeiten &> motivierende Upgradesysteme
&5 Quests mit vielen Losungsmdglichkeiten & kleine KI-Schwachen

BALANCE OO D

&5 vier Schwierigkeitsgrade &5 sanft ansteigende Lernkurve
&5 viele unterschiedliche Spielstile mdglich &3 ausfiihrliches Tutorial
© Tiirme und Roboterhelfer sind zu stark

ATMOSPHARE /STORY G IG IO IOX IOk

&5 einzigartiger Mix aus dilisterer Endzeit und viel Witz &5 Entschei-
dungen wirken sichaus &5 abgefahrene Charaktere &5 gute Uberset-
zung @ ungenutztes Potenzial bei Hauptgeschichte und Begleitern

T © S O O ©

&5 mindestens 40 Stunden lang &5 viele Nebenquests &5 hoher
Wiederspielwert &5 etliche Geheimnisse und versteckte Details
€5 groBes Arsenal an Waffen und Riistungen

FAZIT

Umfangreiches Rollenspiel mit
klassischen Qualitdten und kleinen
Technikschwachen.

Corei7 3770/ AMD Ryzen 5 2400G
Geforce GTX 1060 / Radeon RX 480
16 GB RAM, 52 GB Festplatte

Den heute gebrauchlichen »Pop-up«-Toaster patentierte der Amerikaner Charles Strite bereits 1921. 69



