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Wasteland

Schon lange vor Fallout machte ein Rollenspiel die USA zur verstrahlten Eindde.
Das Abenteuer war ebenso bitterbose wie wegweisend. von christian schmidt
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Im Januar saR ich in einem New
Yorker Irish Pub zwischen Bran-
chenkollegen, als das Gesprach
darauf kam, was man wahrend der Weih-
nachtsfeiertage gemacht habe. Uber das
Gesicht des Journalisten mir gegeniiber leg-
te sich ein Glanz, der nicht allein von den be-
trachtlichen Mengen Bier in seinem Bauch
herriihren konnte, und er sprach: »ich habe
Wasteland gespielt.« Uberrascht jubelte ich
auf: »Ich auchl« Da war unverhofft ein Bru-
der im Geiste gefunden, ein Seelenfreund im
kalten New York, inmitten all dem Bier und
den unfreundlich starrenden Kollegen! Wie
standen die Chancen, dass an einem Tisch
gleich zwei Menschen ein 23 Jahre altes
Spiel den modernen Blockbustern vorzogen,
die sich neben ihren Rechnern stapeln? Ein
Spiel zumal, von dem die jiingeren Journalis-
ten im Raum noch nie gehort hatten? Uns
wurde warm ums Herz, und wir fiihlten uns
im Innersten durch ein geweihtes Band ver-
bunden, bis ich drei Minuten spater auf die
Toilette musste (das Bier!).

Und doch stellte sich heraus, dass es zwi-
schen meinem Wasteland-Verbiindeten und
mir einen Unterschied gab. Er hatte das
Spiel vor 23 Jahren kennen und lieben ge-
lernt. Seitdem, so erzahlte er, kehre er im-
mer wieder zu ihm zurtick. Ich dagegen

habt Wasteland iiber Weihnachten zum
ersten Mal gespielt, aus historischer Neu-
gierde. Denn Wasteland gilt als geistiger Va-
ter von Fallout. Manche Menschen halten
es fiir das beste Rollenspiel der Welt. Diese
Faszination ist heute schwer nachvollzieh-
bar. Mit ihrer 40-jahrigen Geschichte haben
inzwischen auch Videospiele vergangene
Epochen, deren Geist fiir Nachgeborene nur
noch abstrakt zu fassen ist. Wer nicht dabei
war, dem erschlieRt sich nicht, welche Wir-
kung ein Spiel wie Wasteland ausloste.

Der US-Publisher Interplay, seinerzeit vier
Jahre alt, veroffentlicht Wasteland 1988 auf
der technischen Basis des populdren, zwei
Jahre dlteren Fantasy-Rollenspiels The
Bard’s Tale. Statt in Mittelalter-Dungeons
flihrt es in die atomar zerstoérten USA des
Jahres 2087 - aus damaliger Sicht 100 Jahre
in der Zukunft -, in die Region um Las Ve-
gas. Die Welt von Wasteland ist eine zerfal-
lene, gewalttatige und morbide, sie wirft
Spieler von einer skurrilen Situation in die
nachste und trotzt dem apokalyptischen
Elend sarkastischen Humor ab. Im verstrahl-
ten Odland marodieren Mutanten, vegetie-
ren degenerierte Stammesgemeinschaften,
bekriegen sich Banditenclans in Stadtrui-
nen, verschanzen sich Endzeit-Sekten in
Tempeln und patroullieren vergessene Ro-
boter. In dieser zerbrochenen Zivilisation
kampfe ich in einem Moment unter den rie-
sigen Kronen einer Plantage mutierter Broc-
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Die frei erkundbare AuBenwelt von Wasteland liegt im Siidosten der verstrahlten USA.

120 Das beriichtigste Wasteland-Rétsel verbirgt sich in dem Wort »urabutin«. Kommen Sie darauf, was es bedeutet?

Deswegen legendar

& postapokalyptisches Szenario
O groRe, frei erkundbare Welt
@ hohe Handlungsfreiheit

Q sarkastischer Humor

O Spieltexte liegen als Heft bei

coli-Bdume gegen aggressive Opossums, im
nachsten werde ich in einem Zelt der Eisen-
bahn-Nomaden von Frauen und Babys an-
gegriffen. Gerade schwimme ich im Keller
des Bluttempels unter dem Feuer von
Scharfschiitzen, kurz darauf sitze ich im
Whirlpool eines Casino-Bosses in Las Vegas.
Mal tauche ich in ein bizarres Ratsellaby-
rinth einer Virtual-Reality-Maschine ein, an
die ich den abgetrennten Kopf ihres Erbau-
ers angeschlossen habe, tags darauf mache
ich mit einem Artilleriegeschiitz in Needles
wilde Testschiisse und sprenge dabei einen
nahegelegenen Imbiss-Stand. »Wollen Sie ...
Pommes ... dazu ...?«, rochelt das Madchen
hinter dem Schalter und stirbt.

Die Spieler erstaunt 1988 nicht nur, wie fas-
zinierend ideenreich, wie unvorhersehbar
absurd dieses apokalyptische Kuriositaten-
kabinett ausfallt. Vor allem ist die Welt grof3.
Auf zwei 5,25-Zoll-SD-Disketten packt Inter-
play eine nach heutigen Mal3staben sehr
Uberschaubare, damals weitlaufige Gegend
mit zahlreichen Orten und Stadten, die wie-
derum unzdhlige Hauser und Keller enthal-
ten. Dazu kommt eine beeindruckende Fiille
animierter Charakterportraits. Knappen
Speicherplatz spart Interplay bei den Texten
ein. Wasteland lagert den groBten Teil sei-
ner Beschreibungen auf ein ganzlich altmo-
disches Medium aus: Papier. Der Packung
liegt ein Heft mit 162 nummerierten Ab-
schnitten bei; an vielen Stellen blendet das
Spiel schlicht eine Anweisung a la »Lies Ka-
pitel 55« ein, ich blattere nach und erfahre,
wie die Bauern des Agrikulturzentrums liber
standig neu auftauchendes Ungeziefer flu-
chen. Auch Passworter und wichtige Infor-
mationen erfahrt man tber die gedruckten
Absatze. Damit Spieler nicht spicken, erzahlt
das Buch in wild durcheinandergewiirfelten
Schnipseln gleich zwei Geschichten. Die
eine, richtige, handelt von einem Team von
Rangern, die ins Odland ziehen, um dort
merkwdirdigen Ereignissen auf den Grund
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zu gehen. Die andere, gefdlschte, streut al-
ternative Varianten aller Ereignisse ein und
gipfelt in einer Invasion von AufRerirdischen.
Wer die echte Wasteland-Geschichte kennt,
dem machen die falschen, oft herrlich witzi-
gen Fragmente grofRen Spal. Unerfahrene
Querleser flihrt das Biichlein dagegen an
der Nase herum und jubelt ihnen falsche
Passworter unter. Wer die im Spiel eintippt,
muss damit rechnen, dass die eigene Mann-
schaft pl6tzlich Geschlechtskrankheiten be-
kommt oder auf einer Bombe hockt.

Dass Wasteland das Idealbild eines guten
Rollenspiels pragt, diirfte auch am Grad der
Freiheit liegen, den es Spielern |3sst. Ist der
Weg ins Odland anfangs noch sanft vorge-
geben, 6ffnet sich spatestens nach der drit-
ten Siedlung die ganze Welt. Ab nun muss
ich selbst entscheiden, wo ich die nachsten
Schritte versuche, und merke auf die harte
Tour, wo ich noch nichts verloren habe. Was-
telands nichtlineare Geschichte (wenn man
die Abfolge von Einzelabenteuern tiber-
haupt Geschichte nennen will) bedeutet,
dass es Uberall etwas zu tun gibt; sein ta-
lentbasiertes Charaktersystem erlaubt fiir
viele Situationen mehrere Losungen, ob ich
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Tiiren nun sprenge, knacke oder den Schlus-
sel finde, Codes entschliissele oder Elektro-
nik hacke, Gegner bekdmpfe, umschleiche
oder austrickse. Auf der langen Liste der er-
lernbaren Fahigkeiten finden sich neben
Gliickspiel, Falscherhandwerk und Metallur-
gie auch abstruse wie »Toaster reparieren«
oder »Burokratie«. Wasteland ist kein dialog-
lastiges Spiel. Aber immerhin haben die Ent-
scheidungen Konsequenzen, nicht immer er-
freuliche, und aus manchen Situationen gibt
es kein Zuriick. Damit muss ich leben, denn
es gibt nur einen Speicherstand.

Wer in Wasteland
vorankommen will,
muss Geduld, Sorg-
falt und einen Sprit-
zer Leidensfahigkeit
mitbringen, denn
das Spiel kann hin-
terhaltig und unbarmherzig sein. Einen
GroRteil der Zeit verbringt man mit den Zu-
fallskampfen, die alle paar Meter stattfinden
und in ihrem Zwang, bis zu sechs Party-Mit-
gliedern Runde fiir Runde Anweisungen zu
geben und dann die Ergebnisbeschreibung
anzuschauen, zu einer zahen Angelegenheit
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In den Stadten erkunden wir verfallene Gebaude oder wie hier einen Friedhof.
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Red Ryder ist ein amerikanischer Cartoon-, Horspiel- und Film-Cowboy der 30er- bis 50er-Jahre. Das Luftgewehr existiert wirklich.

In solchen Abschnitten ergdnzt ein Text-
heft die Handlung von Wasteland, was
zugleich als Kopierschutz dient.

werden kénnen. Aber umgekehrt in den
haufigen Leben-oder-Tod-Situationen auch
hohe Dramatik entwickeln, zumal Fallstricke
wie gehemmte Waffen oder Gegner, die
noch im Sterben einen letzten Schuss abfeu-
ern, die Lage jederzeit drehen kénnen.

Wasteland ist nicht der offizielle Vorganger
des sehr viel bekannteren Fallout, das zehn
Jahre spater erschien, aber sein Vorbild. Als
Interplay Wasteland in den spaten 90ern
gern fortgefiihrt hatte, saR Electronic Arts
auf den Rechten. Also nannte Interplay sein
Spiel Fallout. Dessen Handlung hat nichts

»Wollen Sie ... Pommes ... dazu ...7«,
rochelt das Madchen und stirbt.

mehr mit Wasteland zu tun, aber die Paral-
lelen bei der Atmosphare sind offensichtlich.
Zumal es Riickbeziige gibt: Fallouts gefiirch-
tete Todeskrallen erinnern zum Beispiel an
die Schattenkralle, und der Running Gag des
»Red Ryder«-Luftgewehrs aus allen Fallout-
Spielern hat seinen Ursprung in Wasteland.
Die Rechte an Wasteland liegen heute beim
ehemaligen Interplay-Chef Bryan Fargo, der
sie 2003 von Electronic Arts gekauft hat.
Seitdem flammen immer mal wieder Ge-
riichte um ein Wasteland 2 auf. Gerade ha-
ben die Entwickler die Arbeit am Actionspiel
Hunted abgeschlossen. Womdglich denken
sie danach tiber die Apokalypse nach.

Wasteland Rolienspiel

PUBLISHER Interplay

ENTWICKLER  Interplay

QUELLE Ebay (ab 25 Euro)

SPRACHE Englisch

HARDWARE Pentium 60 MHz,

MINIMUM 16 MB RAM

SO LAUFT'S Wasteland lauft unter neueren Win-

dows-Systemen nur mit DOSBox

FaZ|t Skurriler, lebendiger Rollenspiel-Klassiker.
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