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Starken

Das Endzeit- RoIIenspleI fangt den s#’ hrulllgen Charme der »guten alten Zeit«
wunderbar eln. Ein bisschen Arbeit haben die Entwickler trotzdem NOCA. vonsochen Gebaver

Angespielt

enn man sie in nostal-
gischer Stimmung er-
wischt, dann erzahlen
Rollenspiel-Veteranen
gerne von frither. Da-
mals als sie noch mit
dem Bollerwagen durch die zerbombte
Stadt gefahren sind. »Wir hatten ja nichts,
sagen sie dann. »Keine Zwischensequenzen,
keine 3D-Grafik, keine leuchtenden Ausrufe-
zeichen lber den Képfen von NPCs. Aber
SpaR! Ja, den hatten wir noch!« Bisweilen
allerdings werden diese romantischen Erin-
nerungen von der erniichternden Erkennt-
nis abgeldst, dass friiher eben doch nicht al-
les besser war. Dann namlich, wenn man
aus einer verklarten Laune heraus auf den
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Dachboden klettert, die verstaubten Disket-
ten aus der Kiste mit den Playmobil-India-
nern kramt und feststellt, wie zdh sich man-
che Klassiker der eigenen Jugend wirklich
gespielt haben. Wasteland 2 ist so ein Aus-
flug auf den Dachboden, ein Rollenspiel der
ganz alten Schule. Aber Entwickler inXile
trifft genau den richtigen Ton aus liebens-
werter Schrulligkeit und semi-modernen
Design-Einfliissen. Wir miissen die Ge-
schichte also nicht im Handbuch nachlesen
(wie das beim ersten Wasteland aus dem
Jahre 1988 der Fall war), mit Codescheiben

\_*_

Was ware ein Endzeit-Rollenspiel
ohne mutierte Rieseninsekten? Ge-
nau: ein doofes Endzeit-Rollenspiel.

Die Geschichte des Original-Wasteland wurde liber kurze Eintrage im Handbuch erzéhlt.

Weitere Infos auf GameStar.de

hantieren oder uns die Karte selbst zeich-
nen (wie das bei fast allen Rollenspielen aus
den 80er-Jahren der Fall war). Stattdessen
orientiert sich Wasteland 2 an den Klassi-
kern der spaten Neunziger, an Baldur’s Gate
und den friihen Fallout-Spielen. Liebenswer-
te Schrullen leistet es sich freilich trotzdem.

Tolles Beispiel: Der Fernschreiber in der un-
teren rechten Bildschirmecke, der quasi
standig das Geschehen kommentiert und
dabei rattert wie ein antiker Nadeldrucker.
Moderne Spiele-Entwickler wiirden viel-

Die Kampfe spielen sich ange-
nehm taktisch und fordernd.
Allerdings gibt’s momentan

noch Probleme mit den Sicht-
linien und der Deckung.
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Griiner wird’s bislang noch nicht: Wenn wir L 3a
in der grau-braunen Einéde mal liber ein paar § -
Grashalme stolpern, freuen wir uns richtig.

Die Kinder der Zitadelle (halb Mensch,
halb Maschinen) sehen zu Beginn wie die
Bosen aus. Aber sind sie das tatsachlich?

leicht behaupten: Solche Textfenster sind
inzwischen hoffnungslos veraltet. Man
muss dem Spieler die Umgebung doch nicht
mit Worten beschreiben, wenn man sie
auch mit Polygonen ausmalen kann. Aber
Worte kdnnen so viel mehr als Polygone.
Wie beispielsweise transportiert man op-
tisch einen bestimmten Geruch? Wie insze-
niert man eine beklemmende Stimmung?
In den richtigen Handen kdnnen Worte ein
machtiges Werkzeug sein, das moderne
Spiele viel zu selten nutzen. Und die Auto-
ren von Wasteland 2 verstehen ihr Hand-
werk: Das fangt bei der plastisch-derben

Information an, dass der getroffene Gegner
»wie eine Blutwurst« explodiert (eine Hom-
mage an das Original-Wasteland) und setzt
sich in den ausgezeichneten Dialogen, Ein-
satzbeschreibungen oder den mit wenigen
Handstrichen sehr lebendig gezeichneten
Charakteren fort. Sogar die Hilfetexte sind
lesenswert. Kleine Kostprobe: »Alt, billig
und verbraucht - diese Pistole hat viel mit
deiner Mutter gemeinsam.«.

Auch spielerisch orientiert sich Wasteland 2
an der Philosophie der spaten 90er-Jahre.
Das Charaktersystem beispielsweise konnte

on't get that irrigation system fixed.
till gonna. dia-

direkt aus einem Pen&Paper-Rollenspiel die-
ser Zeit stammen. Es gibt ein halbes Dut-
zend Attribute wie Schnelligkeit oder Intelli-
genz, die sich wiederum auf insgesamt 35

Mit dem Bollerwagen
durch die zerbombte Stadt

Fahigkeiten auswirken — vom Feilschen tiber
das Pfadfinden bis hin zur Toaster-Repara-
tur. Die gab’s librigens schon im Original,
wer dort fleiig kaputte Toaster reparierte,
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Klassisch »oldschool«: An diesem Tresor
bissen wir uns etliche Male die Zahne aus,
bevor wir endlich Wiirfelgliick hatten.

hall of um raus
ki Bed eleant

Dasa Sam rounds

Umen €hn Submachine Gumm $iL1

Wir kénnen Waffen wahlweise auch aus-
einandernehmen und mit den gewonne-
nen Bauteilen andere Knarren verbessern.

erhielt spater eine besondere Belohnung.
Tatsachlich erscheint uns die Auswahl zu-
mindest in dieser friihen Beta-Phase noch
ein bisschen zu breit gefachert. Warum
Schlésserknacken und Tresorknacken nicht
zusammenlegen? Oder Erste Hilfe und Chi-
rurgie? Zumal in der aktuellen, inhaltlich
aber noch begrenzten Version ohnehin oft
die Kampfstarke entscheidend war, denn an
nahezu jeder Ecke lauern Gegner. Genau da-
ran will inXile laut Studio-Chef Brian Fargo
aber bis zum Release noch feilen, die Fahig-
keiten sollen haufiger zum Einsatz kommen,
die Welt insgesamt offener werden, um un-
terschiedliche Spiel-Ansdtze zu unterstiit-
zen, liberhaupt seien die Erfahrungspunkte
noch nicht ausba-
lanciert. Auch das
momentan noch
hoffnungslos fum-
melige Inventar
steht ganz oben auf der To-Do-Liste. Da je-
des Mitglied unserer maximal siebenkdpfi-
gen Gruppe (vier davon kénnen wir zu Be-
ginn des Spiels ganz altmodisch selbst
erstellen) ein eigenes Inventar und ein eige-
nes Tragelimit besitzt, sind wir gefiihlt das
halbe Spiel mit dem Austauschen und Ver-
schieben von Waffen, Munition, Verbands-
packchen und weil3 der Teufel was noch al-
les beschaftigt. Zugegeben: Das war friiher
auch so. Und wem beim Rucksack-Manage-
ment im Akkord nostalgisch das Herz auf-
geht, dem gonnen wir seinen Oldschool-
SpaR gerne. Aber zumindest nachdenken

Der Toaster ist kaputt

konnte man schon dartiber, ob eine Option
zur Abschaltung des Tragelimits keine gute
Idee ware. Nach einem langen Kampf mit
vielen Feinden die Beute zu verteilen, das
kann momentan wirklich in Arbeit ausarten.

Diese Gefechte laufen natiirlich nicht in
Echtzeit ab, sondern rundenweise, wie sich
das fiir ein Rollenspiel der ganz alten Schule
gehort. Wir ziehen unsere Gruppe also {iber
ein jederzeit einblendbares Schachbrett-
raster, nutzen Kisten, Felsen oder Fasser als
Deckung und behar-
ken unsere Feinde
mit etlichen Waf-
fen, angefangen bei
Kniippeln und Mes-
sern lber Schrotflinten und Sturmgewehre
bis hin zu Plasma-Pistolen und Panzerfaus-
ten. Initiative (wer darf zuerst ziehen?),
Sichtlinien, Wiirfelgliick, Aktionspunkte,
Feuermodi, kritische Treffer und etliche wei-
tere Faktoren bringen eine angenehme tak-
tische Tiefe in die Auseinandersetzungen.
Ganz so komplex wie in klassischen Run-
denstrategie-Spielen a la Jagged Alliance
sind sie aber noch nicht, was auch mit dem
Leveldesign zusammenhangt, denn das
Spiel wechselt nahtlos vom Erkunden zum
Kampf, ein separater Bildschirm existiert
nicht - es sei denn, wir sind auf der stilisier-

Steam Early Access

Wer Wasteland 2 bei Kickstarter nicht un-
terstiitzt hat, aber trotzdem jetzt schon
reinspielen mochte, hat tiber Steam Early
Access inzwischen die Gelegenheit dazu.
Fiir rund 45 Euro erhalten Sie nicht nur
einen Zugang zur aktuellen Beta-Version,
sondern auch noch eine digitale Version
des Original-Wasteland aus dem Jahr
1988, zwei digitale Novellen im Waste-
land-Universum, den Soundtrack zum
Herunterladen sowie ein digitales Art-
Book. Im Gegensatz zu vielen anderen
Spielen hat inExile also ein sehr groRes
Early-Access-Paket zu einem fairen Preis
geschniirt. Zum Vergleich: Fiir Elite: Dan-
gerous kostet ein Alpha-Zugang fiir Nicht-
Unterstiitzer aktuell 200 britische Pfund.

22  Esgabauch »falsche« Eintrage, damit man sich mit der Handbuch-Lektiire nicht das Spiel spoilerte.
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acking skill

ten Weltkarte unterwegs und haben eine
Zufallsbegegnung. Der Haken an der eigent-
lich sinnvollen Sache: Manche Karten und
Begegnungen wirken momentan noch nicht
zu Ende designt, wir landen also bisweilen
mal direkt neben sieben Gegnern und ohne
Deckungsmoglichkeiten in der Nahe, was
unweigerlich zu einem taktisch nicht unbe-
dingt anspruchsvollen »Shootout« fiihrt.
Spannend allerdings sind die Rundenkamp-
fe jetzt schon, nicht zuletzt aufgrund einer
permanenten feindlichen Ubermacht. Mu-
tanten, Riesenskorpione, Ratten, Roboter -
die Gegnervielfalt ist bereits in der Beta-
Fassung sehr ordentlich, und fiir das finale
Spiel verspricht inExile noch deutlich mehr
Varianten. Der Schwierigkeitsgrad fallt zwar
nicht ganz so kniippelhart aus wie beim no-
torisch unfairen Original, fordernd ist er
aber allemal. Wenn wir nicht aufpassen, ge-
raten wir schnell in einen Hinterhalt, ver-
dursten beim Reisen liber die Weltkarte
oder fangen uns eine tédliche Wunde ein.
Die Erholungsphase nach den Kampfen fallt
momentan Ubrigens vergleichsweise lange
aus, da wir Lebensenergie nur sehr langsam
automatisch regenerieren und entspre-

Unsere zu Spielbeginn erstellten Cha-
raktere gehoren zu den Texas Rangers.
Diese paramilitdrische Gruppe sorgt im
Odland fiir Ordnung. Oder versucht es.
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Die Dialoge und Charakterbe-
schreibungen sind prima gelun- !
gen. Deutsche Texte soll es bei I 28 "B The woman appears to be Native American. She has

. s hard. proud features. and wears worn leather
Erscheinen Ub”gensaUCh gEben' clothes and an assortment of feathers in her
T -
; \1‘1:1_.
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|
Early Beta |
Build #28396 |

Auf der Weltkarte treffen wir Zufalls-
begegnungen, finden versteckte Orte...

- Juvie oder rennen aus Versehen in eine radio-
g T aktive Wolke und werden verstrahlt.
[ . Boy this is hard work. I could sure go for a m

| Coffin Nail. p \
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Goodbye Service

chende Hilfsmittel selten sind. Einerseits uns als Kammerjager oder spielen Bote. Ja,
kann das frustrieren, andererseits zwingt es  das ist Rollenspiel-Standard, allerdings ver-
uns zu einem umsichtigen Vorgehen. leihen die Autoren selbst kleinen Nebenfi-

guren einen eigenen Charakter und in der
Wenn wir nicht gerade blaue Bohnen ver- Regel fiihren mehrere Losungen zum Ziel. An
teilen, dann erkunden wir das jetzt schon vielen Stellen kénnen wir brenzlige Situati-
angenehm groRe Arizona (in unserer Versi- onen auch mit flinker Zunge entscharfen - Wasteland 2 ist also eines jener Spiele, bei
on sind laut inExile lediglich 30 Prozent der ~ vorausgesetzt wir haben einem Charakter denen man im ersten Durchgang schlech-
Karten enthalten - was fir ein sehr um- die entsprechenden Fahigkeiten wie Ein- terdings gar nicht alles sehen, machen, ent-
fangreiches Spiel sprechen wiirde), fiihren schiichtern, Schmeicheln oder KlugscheiRen  decken, skillen oder ausprobieren kann. Wer
wunderbar ausfihrli- beigebracht. Klassi- das mochte, muss es mehrmals spielen, mi i

che und unterhaltsa- sche Ratsel sind hin- unterschiedlichen Fahigkeiten-Komt
me Dialoge und erle- Wunderbar ausfiihr- gegen (noch?) selten  nen. So wie friiher eben. Damals, als
digen Auftrage. Von . . - aber wenn, dann noch mit dem Bollerwagen durch
der Story wollen wir I|Che Dlalo e knackig. Ein verlasse-  bombte Stadt gefahren sind ... i

y g g

an dieser Stelle gar ner Bunker etwa ent-

nicht viel verraten, puppte sich als Laby-

Spoiler, Sie wissen schon. Allerdings wirkt rinth: Offneten wir eine Tur, schloss sich & Wir hatten
die Hauptquest momentan noch recht line-  automatisch eine andere. AufRerdem kon- = ja nix!

ar und lasst uns nur wenige Entscheidungs-  nen wir Waffen zerlegen, reparieren und o ledlnan Galbpuar
moglichkeiten, auch die eigentlich sehr upgraden, Verstecke sowie Fallen aufspiiren, _ Leitender Redakteur
spannenden Kulte spielen bislang noch eher  Alarmanlagen deaktivieren, schleichen ... \ JpdinuE i
eine Nebenrolle. Dafiir sorgen zahlreiche wenn, ja wenn wir die dazu nétigen Skill-

Nebenauftrage fir Abwechslung. Wir helfen  punkte hatten. Haben wir aber nicht, wir Ein bisschen Bammel hatte ich schon vor
der klassischen Jungfrau in Not, verdingen miissen uns zwanglaufig spezialisieren. diesem Wasteland 2. Kriegen die tatsach-
lich ein gutes Oldschool-Rollenspiel im Stile
der alten Klassiker auf die Beine? Nach der
Beta bin ich mir beinahe sicher: Sie kriegen.
Zwar wimmelt’s momentan noch von Kin-
derkrankheiten wie dem unnétig fummeli-
gen Inventar, verbuggten Sichtlinien, feh-
lenden Deckungsmoglichkeiten oder nicht
ausbalancierten Fahigkeiten. inXile hat also
noch Arbeit vor sich - und zwar ziemlich
viel davon. Aber das Grundgeriist funktio-
niert: Wasteland 2 ist ein wunderbar kom-
plexes, ausgezeichnet geschriebenes Rol-
lenspiel, das genau den richtigen Retro-Ton
trifft, es ist altmodisch, aber eben nicht ver-
altet. Wenn ich sogar aufrichtig gerne die
Gegenstandsbeschreibungen lese, dann gibt
das beredt Auskunft tiber das Herzblut und
die Liebe zum Detail, die in dieses Spiel ge-
1 | § vraviing 2 to untock Das komplexe Charaktersystem flossen sind. Wenn Brian Fargo und sein Team
. kann zu Spielbeginn durchaus er- die Kinderkrankheiten in den Griff bekom-
a | # Enecoy weapons 2 to untock [2] [ ] schlagen. Zumal wir ausprobieren men und die momentan noch recht schlep-
: miissen, welche Skills Gberhaupt pende Story mal in die Puschen kommt (wo
sinnvoll sind. So wie damals eben. sind die hoflichen Kannibalen?), dann wird
Wasteland 2 ein Oldschool-Fest.

GameStar 01/2014 Auf Basis des ersten Wasteland sollte ein Zeitreise-Rollenspiel namens Meantime entstehen. Wurde aber eingestellt. 23



