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Wasteland 2 verstrahlt uns mit Oldschool-Charme, komplexer Charaktergestaltung 
und jeder Menge Entscheidungsfreiheit plus Konsequenzen – nur die eigentlich 
wichtigen Rundenschlachten wollen nicht vollends zünden. Von Maurice Weber

Genre: Rollenspiel Publisher: Deep Silver Entwickler: inXile Entertainment (Hunted: Die Schmiede der Finsternis, GS 08/11: 76 Punkte)   
Termin: 19.9.2014 Spieler: einer Sprache: Deutsch, Englisch, Französisch, Italienisch, Spanisch, Polnisch, Russisch Preis: 30 Euro 

Über einen Schleichweg haben wir diese Barrikade umrundet, statt frontal zu stürmen. Unse-
re Ranger sitzen in bequemer Deckung, der Feind hat aber immer noch den Höhenvorteil.

!
Quest-Bugs
Eine Woche vor Release litt unsere 
Testversion noch gelegentlich unter 
Questfehlern, etwa wurden manche 
Dialogoptionen nicht angezeigt. 
Das trat nicht oft genug auf, um 
das Spiel zu zerstören oder zu einer 
Abwertung zu führen, ärgerte bis-
weilen aber doch.

TEST Rollenspiel

it Interplay veröf-
fentlicht Brian Far-
go 1988 das erste 
Wasteland, dessen 
spielerische Freiheit 
und knallharten 

Kämpfe gepaart mit einer schwarzhumori-
gen Postapokalypse schnell Kultstatus er-
reichen. Aber die alte Glanzzeit ist lange 
vorbei, Fargos neues Team inXile Entertain-
ment ist bislang vor allem für das witzige, 
aber nicht überragende The Bard’s Tale be-
kannt. Und jetzt also Wasteland 2, das ers-
te in der Riege der großen Kickstarter-Rol-
lenspiele, die ein neues Zeitalter für das 
Genre einläuten wollen. Gleich vorneweg: 
Den Kultstatus des ersten Wasteland wird 
der Nachfolger wohl nicht erreichen – aber 
ein riesiges, komplexes Fest für Rollenspiel-
veteranen ist es trotzdem geworden. Den 

Vorgänger muss man dafür übrigens nicht 
kennen, auch wenn uns das neue Waste-
land 15 Jahre später ins gleiche Szenario 
entführt und nicht mit Anspielungen geizt. 
Aber die Ausgangslage ist schnell kapiert: 
Ein nuklearer Krieg, den heute niemand 
mehr so recht erklären kann, hat die Erde 
in eine verseuchte Wüste verwandelt und 
den Großteil unserer Zivilisation vernich-
tet. Zurückgeblieben sind Siedler, Banden 

von Plünderern und irre Kultisten, die sich 
alle verzweifelt ans Leben klammern. Und 
dann sind da noch wir, die Desert Rangers, 
die nicht nur überleben wollen, sondern 
auch einen Hauch von Recht und Ordnung 
in die Wüste bringen möchten.

Das Herz von Wasteland 2 sind die harten 
Entscheidungen, die man als Gesetzeshü-
ter in einer gesetzlosen Welt treffen muss. 

Wasteland 2
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Auf der recht schmucklosen Weltkarte reisen wir von einem Gebiet 
zum nächsten und können auch versteckte Munitionslager finden.

Viele Kämpfe lassen sich vermeiden. Hier zum Beispiel hätten wir einfach passie-
ren können, wenn wir brav Wegezoll gezahlt hätten.

!
Steam-Pflicht
Wasteland 2 muss einmalig über 
Steam aktiviert und mit einem kos-
tenlosen Steam-Konto verknüpft 
werden. Danach lässt es sich auch 
offline spielen, kann aber nicht 
mehr weiterverkauft werden.

TEST Rollenspiel

Das fängt schon bei der Charaktererstel-
lung an: Statt nur eines Helden drillen wir 
uns gleich ein Team von vier Rangern. Und 
ehe wir uns versehen, haben wir uns schon 
zum dritten Mal in liebevoller Detailarbeit 
eine Gruppe zusammengeklickt und sie 
gleich wieder über den Haufen geworfen. 
Selbst ein Quartett kann längst nicht alle 
der 29 Fertigkeiten meistern, wir müssen 
also genau überlegen, welche Stärken und 

Schwächen unsere Truppe haben soll. Me-
dizinkenntnisse, Wortgewandtheit, Schlös-
serknacken, Waffenspezialisierung? Alles 
wichtig, alles nützlich, aber für alles haben 
wir einfach nicht genügend Fertigkeits-
punkte – gerade das macht den Anfang 
von Wasteland 2 zum Eldorado für Helden-
bastler, die am liebsten über jeder einzel-
nen Charaktereigenschaft brüten. Feste 
Klassen kennt das Spiel dabei keine, ein 

Hacker kann genauso gut als Scharfschüt-
ze oder Sprengmeister fungieren. Somit 
liegt es ganz an uns, unsere Gruppe auf 
unseren Spielstil zuzuschneiden. Das gilt 
auch für die sieben Attribute. Intelligenz 
gibt uns beispielsweise mehr Fertigkeits-
punkte pro Level, hilft uns aber wenig im 
Kampf. Stärke lässt uns mehr einstecken, 
Koordination mehr Aktionen pro Runde 
ausführen. Oder doch lieber ein paar Ab-

Wasteland 2 ist ein Spiel für Leseratten, wir verbringen viel Zeit in ausführlichen Dialogen.

Bei der Charaktererstellung verteilen wir Punkte auf sieben Attribute und 29 Fertigkeiten.

für besonderen Spielwitz
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Eldorado für 
Charakterbastler
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striche in der Kampfkraft für einen charis-
matischen Recken, der leichter neue Mit-
streiter findet? Keine einfache Wahl, aber 
eine, die sich im Laufe des Spiels auf jeden 
Fall bemerkbar machen wird.

Steht unsere Truppe, kriegen wir von un
serem Vorgesetzten General Vargas im 
Hauptquartier unseren ersten Auftrag. Die 
Rangers sind scheinbar ins Visier eines un-
bekannten Feindes geraten, und einer der 
unsrigen wurde ermordet – von einem der-
art fortschrittlichen Roboter, wie ihn im 
Ödland noch nie jemand gesehen hat. Also 

reisen wir auf einer Weltkarte quer durchs 
postapokalyptische Arizona und suchen 
nach Spuren. Bis die Hauptstory mal etwas 
handfester wird als eine vage Anti-Ranger-
Verschwörung, vergeht eine ganze Weile, 
aber uns wird derweil keineswegs lang
weilig. Gleich zu Beginn erhalten wir zum 
Beispiel zwei Hilferufe: Unsere Handels-
partnerstadt Highpool steht unter Bandi-
tenbelagerung, und im Agrarforschungs-
zentrum wüten mutierte Pflanzen. Wir 
ziehen zuerst nach Highpool, die andere 
Quest wollen wir lässig danach erledigen. 
Aber da haben wir unterschätzt, wie gna-

denlos Wasteland 2 sein kann. In der Stadt 
erhalten wir immer verzweifeltere Funk-
sprüche aus dem Agrarzentrum, bis wir 
schließlich dort ankommen, ist es komplett 

verwüstet und leer. Im Ödland gibt es nicht 
immer ein Happy End für alle, und auch 
scheinbar unmögliche Entscheidungen 
müssen getroffen werden und haben Kon-
sequenzen. Das befreite Highpool dient uns 
dafür fortan als Anlaufstelle zum Handeln 
und Heilen. Fast jede Quest kann auf unter-
schiedlichste Arten enden. Wenn sie nicht 
direkt mit unserer Ranger-Hauptmission 
zusammenhängt, können wir unsere Hilfe 
auch einfach kaltblütig verweigern und die 
Auftraggeber sich selbst und ihrem Schick-
sal überlassen. Genauso kann es aber pas-
sieren, dass wir im rechtschaffenen Zorn 
ein Gebiet von Schurken säubern, wie man 
es als Rollenspielheld halt so tut, und die 
überlebenden Schurken statuieren später 
ein Exempel an Unschuldigen.

Auch unser Team wächst mit unseren Ent-
scheidungen, neben unseren vier Rangern 
können wir nämlich bis zu drei Begleiter 
verpflichten. In Highpool etwa wartet die 

Warum eigentlich ein Spiel von 1988 fort-
setzen? Aber Wasteland ist nicht einfach 
irgendein Spiel. Zusammen mit der Bard’s 
Tale-Serie etabliert es Brian Fargos Studio 
Interplay als Wiege legendärer Rollenspie-
le, ihre Black Isle-Abteilung veröffentlicht 
später Legenden wie Planescape: Torment. 
Vor allem aber gäbe es ohne Wasteland 
auch kein Fallout, denn in Wasteland 
schickt uns Interplay zum ersten Mal ins 
postapokalyptische Amerika. Mit vier frei 
erstellbaren Desert Rangers brechen wir 
in die nukleare Wüste auf und stellen uns 
dem irren Cyborg John Irwin Finster. Das 
Spiel beeindruckt mit unterschiedlichen 
Vorgehensweisen für viele Aufgaben und 
mit einer offenen Welt, die sich unsere 
Aktionen merkt – damals noch eine echte 
Seltenheit, zumal die wenigsten Compu-
ter überhaupt eine Festplatte haben, um 
die Änderungen zu speichern. Wir müssen 

extra die Original-CD kopieren 
und sie als Speicherträger für un-
ser Wasteland verwenden. Die 
ausführlichen Beschreibungen 
der Spielwelt sprengen aber den 
Platz auf dem Datenträger, also 
lagert Interplay sie ins Handbuch 
aus und gibt im Spiel nur Anwei-
sungen, welchen Paragraphen 
wir als Nächstes lesen sollen. Die 
mordsmäßig schwierigen Kämp-
fe laufen damals wie heute run-
denbasiert ab, statt aber unsere 
Ranger aus der Draufsicht zu be-
wegen, wählen wir ihre nächste Aktion in 
einem schlichten Textfenster. Trotz seines 
Erfolges wird Wasteland lange nicht fort-
gesetzt, weil die Rechte für den Namen da-
mals beim ewigen Buhmann der Spielein-
dustrie liegen: beim Publisher Electronic 
Arts. Interplay entwickelt schließlich neun 

Jahre später einen geistigen Nachfolger 
und nennt das Ding Fallout – der Rest ist 
bekannt. Das Original-Wasteland gibt es 
noch heute auf Steam und GoG, außer-
dem liegt es der Digital Deluxe Version 
und der im Laden käuflichen Ranger Edi
tion von Wasteland 2 bei.

Die Kernspaltung der Postapokalypse

Das Lager der Gleisnomaden im ersten Wasteland von 1988 und in der Fortsetzung. Es ist nicht der einzige Ort mit Wiedererkennunswert.

Der Discobot blendet uns mit seiner Lichtshow, der Slicer-Dicer brutzelt uns mit seinem Laser.
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Scharfschützin Vulture’s Cry auf uns, im Ag-
rarzentrum die Ärztin Rose. Während wir 
die eine anheuern, ist die andere schon tot. 
Die Fähigkeiten unserer Kameraden schal-
ten wiederum neue Wege frei: Mal knacken 
wir ein Schloss, mal sprengen wir uns einen 
Weg frei, mal hacken wir einen verlassenen 
Kran und hieven damit ein Auto als Brücke 
über eine Schlucht. Und mal müssen wir 
uns einfach damit abfinden, dass wir nicht 
den richtigen Spezialisten für eine be-
stimmte Aufgabe dabeihaben. Beim ersten 
Durchspielen können wir unmöglich alles 
sehen, ein zweiter Durchlauf wird ganz an-
ders verlaufen. So ist es eine echte Freude, 

die Spielwelt von Wasteland 2 zu erkunden, 
auch wenn sie mit den recht detailarmen 
Charaktermodellen und mäßigen Effekten 
nicht übermäßig ansehnlich daherkommt. 
Stimmung erzeugt sie auf die altmodische 
Art: Durch seitenweise gut geschriebene 
Dialoge, einen atmosphärischen Soundtrack 
und einfallsreiche Figuren und Gebiete. 
Pechschwarzer Humor und Endzeit-Trostlo-
sigkeit liegen dabei nie weit auseinander, 
wir treffen zum Beispiel auf die sprengwü-
tigen Diener des Atompilzes, die eine Nu
klearrakete als ihren Gott verehren. Ausge-
rechnet von unseren Mitstreitern sollten 
wir aber nicht allzu viel erwarten: Die sind 

Liebenswerte 
Oma
Andre Peschke
Redakteur
andre@gamestar.de

Ich bin Backer von Wasteland 2, allerdings 
nicht aus Überzeugung. Ich habe damals 
für das Spiel gespendet, weil ich aus beruf-
lichen Gründen den Alpha-Zugang wollte, 
das Original habe ich nie gespielt. Bei ei-
nem Budget von drei Millionen habe ich of-
fen gestanden von Anfang an nichts Groß-
artiges erwartet. Nun bin ich aber doch 
sehr positiv überrascht, denn Wasteland 2 
ist Oldschool im positivsten Sinne. Die KI ist 
nicht super, aber das Spiel ist dennoch hart 
und fordernd. Munitionsknappheit und 
eine ganze Liste von Verletzungszuständen 
sorgen dafür, dass ich sogar in Kuhfladen 
wühle, um ja alles Brauchbare mitzuneh-
men. Die Knappheit gibt dem Loot eine Be-
deutung und unterstreicht zugleich das 
postapokalyptische Überlebensszenario, in 
dem man sich eben nicht zu schade sein 
darf, mit den Eutern verstorbener Kühe zu 
handeln. Klar, die Grafik ist hoffnungslos 
veraltet, aber Wasteland 2 gleicht das aus: 
mit Text! Die Beschreibungstexte erzeugen 
in meinem Kopf eine Spielwelt, die weit 
über die mäßigen Polygone auf dem Bild-
schirm hinausgeht. Kurz: Wasteland 2 ist 
eine Oma. Ein bisschen tatterig, und man 
muss ihr nachsehen, dass sie aus einer an-
deren Generation stammt – dafür aber lie-
benswert und mitunter mit beeindrucken-
der Altersweisheit gesegnet.

Verschanzte Feinde beharken wir besser über eine ungeschützte Flanke. 
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zwar ein recht vielfältiger Haufen und ge-
ben gerne mal ein paar flotte Kommentare 
ab, aber sie greifen selten größer in die Ge-
schichte ein oder lassen sich zu längeren 
Gesprächen hinreißen. Auch die deutsche 
Übersetzung lässt in unserer Testversion 
noch zu wünschen übrig, immer wieder 
stolpern wir über Schreibfehler oder zu 
wörtlich übersetzte englische Redewen-
dungen. Nachdem die wenigen vertonten 
Dialoge sowieso nur auf Englisch aus den 
Boxen kommen, empfehlen wir wenn mög-
lich die Originalfassung.

Trotzdem machen die Quests und Dialoge 
Wasteland 2 zu einem erstklassigen Rollen-
spiel. Nur leider spielen die Rundenkämpfe 
nicht in der gleichen Liga, und mit denen 
verbringen wir einen beträchtlichen Teil der 
Spielzeit. Während wir die Welt in Echtzeit 
erkunden, ziehen die Figuren im Gefecht 
abwechselnd und verwenden jede Runde 

Zug um Zug ihre Aktionspunkte zum Gehen, 
Schießen oder Nachladen. Grundlegend 
sind eigentlich viele Bausteine für schöne 
Taktikschlachten dabei: Jede Waffengattung 
hat ihre eigenen Vorteile, Energiewaffen 
schmelzen etwa besonders gut gepanzerte 
Feinde wie Roboter. Überflüssiges Gerät zer-
legen wir in Bauteile und schrauben Nützli-
ches an unsere Waffen dran, ein besseres 
Zielfernrohr erhöht etwa die Reichweite. Im 
Gefecht geht’s vor allem um geschickte Po-
sitionierung, ein Scharfschütze auf einem 
Dach wütet verheerend unter seinen Fein-
den. Außerdem müssen wir stets nach gu-
ter Deckung Ausschau halten und gleich-
zeitig Feinde aus der Flanke beharken. 

Soweit, so grundsolide, auf Dauer wird’s 
aber doch eintönig. Vor allem, weil sich bei-
spielsweise unsere Scharfschützin nach 20 
Spielstunden immer noch genauso spielt 
wie in der ersten Minute. Natürlich hat sie 
inzwischen ein besseres Gewehr und mehr 
Punkte auf die Schützen-Spezialisierung, 
aber damit macht sie einfach nur mehr 
Schaden. Neue Fähigkeiten lernt sie keine, 
alle Figuren haben das gleiche magere Ar-
senal: Sie können für mehr Genauigkeit in 
die Hocke gehen, einen Kopfschuss für mehr 
Schaden und geringere Trefferchance wa-
gen, per Overwatch auf den nächsten Feind 
schießen, der in Sichtweite spaziert, und 
das war’s auch wieder. Das soll nicht hei-
ßen, dass die Gefechte einfach sind, im Ge-
genteil, sie sind stellenweise sogar richtig 

brutal: Unsere Ranger kippen schon nach 
wenigen Treffern aus den Latschen und kön-
nen sogar dauerhaft sterben, wenn wir sie 
nicht mit einem Chirurgen wiederbeleben. 
Gerade am Anfang müssen wir höllisch auf-
passen, nicht ins Gras zu beißen. Außerdem 
ist Munition besonders für starke Waffen 
wie Scharfschützengewehre nicht immer 
im Überfluss vorhanden, wir müssen uns 
also vor jeder Reise gut eindecken. Aber das 
macht die Schlachten nur schwieriger, sie 

bleiben ein wenig abwechslungsarm und 
eintönig. Und wirken damit etwas fehl am 
Platz in einem Spiel, dessen Quests uns im-
mer wieder aufs Neue überraschen.  MW
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Mächtige Feder, 
schwaches 
Maurice Weber
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Wasteland 2 ist ein Rollenspiel zum Nach-
denken – über jeden verteilten Fertigkeits-
punkt, über den klügsten Weg zum Ziel und 
über meine Entscheidungen in Quests. Al-
les, was ich mache, hat handfeste Auswir-
kungen – manchmal nur im Kleinen, wenn 
ich einen Questgeber später wiedersehe 
und er sich für meine Hilfe bedankt, aber 
mehr als einmal habe ich auch ein ganzes 
Gebiet entvölkert. Die deutsche Überset-
zung könnte besser sein, aber persönlich 
spiele ich sowieso lieber im Original. Waste-
land 2 bietet in Sachen Quests und Dialoge 
beste klassische Rollenspielkost. Bei den 
Kämpfen aber weniger, die haben mir zum 
Beispiel in Divinity: Original mit ihrer riesi-
gen Vielfalt an Optionen um einiges mehr 
Spaß gemacht. Dabei ist es nicht mal so, 
dass sie in Wasteland schlecht sind, aber sie 
sind eben »nur« grundsolide. Und grundso-
lide passt einfach nicht zum sonst so ehr-
geizigen Rest. Wasteland 2 ist trotzdem ein 
tolles Rollenspiel der alten Schule gewor-
den, hat aber auch Potenzial verschenkt.

Immer wieder finden wir versteckte Schreine, die uns Bonus-Attribute spendieren.

Jeder Durchlauf 
ist anders


