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ie Geschichte von Van Bu-
ren, des gescheiterten Fall-
out 3, beginnt mit Waste-
land, Interplays kultigem 
Endzeit-Rollenspiel von 
1988. Jahrelang versucht 

dessen Chefentwickler Brian Fargo, einen 
Nachfolger zu realisieren, kann sich mit dem 
Lizenzinhaber Electronic Arts aber nicht eini-
gen. Daher reift bei Interplay und dessen 
Rollenspielabteilung Black Isle Studios der 
Entschluss, ein neues Abenteuer in einem 
ähnlichen Szenario zu entwickeln. Das Re-
sultat ist 1997 das erste Fallout, das zwar ei-
nige Bezüge zu Wasteland hat, jedoch ganz 
eigene Qualitäten einbringt. Die Mischung 
aus Mad-Max-Welt und retro-futuristischem 
Setting nach 50er-Jahre-Bauart, der schwar-
ze Humor, das motivierende Charakter- 
sowie Skill-System und der atmosphärische 

Soundtrack von Mark Morgan inklusive dem 
Song »Maybe« der Ink Spots sind einige der 
Gründe, warum Fallout ebenfalls zu einem 
Kultspiel reift und sowohl Kritiker als auch 
Spieler begeistert. Ein Jahr später folgte Fall-
out 2, das so ziemlich alle Charakteristika 
des Vorgängers erbt – inklusive seiner Be-
liebtheit. Danach ist es nur logisch, dass in 
nicht allzu ferner Zukunft ein Fallout 3 fol-
gen soll. Doch es kommt anders.

Unruhige Zeiten bei Interplay
Die Entwicklung von Fallout 3 läuft unter 
dem Arbeitstitel »Van Buren«, was auf die 
Angewohnheit der Black Isle Studios zu-
rückgeht, neue Projekte nach ehemaligem 
US-Präsidenten zu benennen. So fungiert 
beispielsweise das ebenfalls nie veröffent-
lichte Baldur’s Gate 3: The Black Hound un-
ter dem Arbeitstitel »Project Jefferson«. Der 

Fallout 3-Patron Martin Van Buren regierte 
die Vereinigten Staaten von 1837 bis 1841. 
Es waren hässliche Jahre. Wirtschaftskrisen 
stürzten das Land in die Depression, Banken 
brachen zusammen, die Arbeitslosigkeit 
schoss auf ein Rekordhoch. Im Bundesstaat 
Missouri tobte ein absurder Bürgerkrieg 
zwischen Mormonen und der Nationalgar-
de, die die frisch gegründete Glaubensrich-
tung im Auftrag des Gouverneurs aus dem 
Land treiben sollte. Für all das konnte Van 
Buren nichts, er tat aber auch nichts, um die 
Lage zu bessern. Weil er überdies Texas den 
Beitritt zu den USA verwehrte, um den Frie-
den mit Mexiko zu bewahren, erntete Van 
Buren den Ruf des Zauderers, der das Land 
vor die Hunde gehen ließ. Seine politischen 
Gegner verspotteten ihn als »Martin Van 
Ruin« und kritisierten noch dazu seinen an-
geblich luxuriösen Lebensstil. Die Präsident-

Der Urvater verbindet rundenbasierte 
Taktikkämpfe mit einen ausgefeilten 
Charakter system, einer schwarzhumorigen 
Endzeitwelt – und einem Zeitlimit: Binnen 
500 Tagen muss man eine Mutanteninvasion 
aufhalten. Ein Klassiker.

Fallout (1997) Fallout 2 (1998) Fallout Tactics (2001)

Exakt ein Jahr nach dem ersten Teil erscheint der 
spielmechanisch und technisch fast unverän-
derte Nachfolger, der aber eine deutlich größere 
Spielwelt mit mehr Story-Freiraum bietet. Gilt 
vielen Fans als eines der besten Rollenspiele 
aller Zeiten.

Der Serienableger fährt Erkundung sowie 
Dialoge stark zurück und stellt stattdessen 
die rundenbasierten Taktikgefechte in den 
Vordergrund. Die Charaktere sammeln darin 
Erfahrung und Ausrüstung. Kein Meilenstein, 
aber ein ordentliches Taktikspiel.

102 GameStar 02/2015Der Begriff »Fallout« für den unsichtbaren Niederschlag radioaktiver Partikel wurde wahrscheinlich erstmals 1949 verwendet.
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schaftswahlen 1841 verlor Van Buren sang- 
und klanglos, kurzum: Es könnte keinen 
passenderen Namenspaten für Fallout 3 ge-
ben. Denn auch das Spiel Van Buren steht 
unter keinem guten Stern.

Seit Ende der neunziger Jahre kämpft In-
terplay mit finanziellen Schwierigkeiten. 
2001 steigt der französische Publisher Titus 
Interactive als Mehrheitsaktionär bei den 
schwächelnden Kaliforniern ein. Stabilität 
bringt das Interplay jedoch nicht – im Ge-
genteil. Bereits ein Jahr später verlässt der 
Geschäftsführer Brian Fargo das Unterneh-
men. In seinem öffentlichen Rücktritts-
schreiben beklagt er, seine Kompetenzen 
seien beschnitten worden. Titus wirft ihm 
daraufhin vor, seine Pflichten vernachlässigt 
zu haben und nur auf eine lukrative Abfin-
dung scharf gewesen zu sein, das Unter-
nehmen erwägt sogar eine Klage – eine 

Wenn Fallout-Fans den Namen Van Buren lesen, dann 
bekommen sie feuchte Augen. Sie denken dabei näm-
lich nicht etwa an den gleichnamigen US-Präsidenten, 
sondern an das nie erschienene Fallout 3. Erst nach 
langer Totenruhe feiert die Fortsetzung ihre Wiederau-
ferstehung. In einem anderen Spiel. Von Stephan Petersen und Michael Graf

Vaporware: Van Buren

Fallout: Brother-
hood of Steel (2004)

Fallout 3 (2008) Fallout: New Vegas (2010)

Der neue Konsolenfokus von Interplay bringt 
nicht nur das Hack & Slay Baldur’s Gate: Dark 
Alliance hervor, sondern auch diese Endzeit-
ballerei für Xbox und PlayStation 2. Mangels 
offener Welt und spielerischer Abwechslung 
das schwächste Fallout.

Nach langer Pause gibt der Elder-Scrolls-Entwick-
ler Bethesda der Fallout-Serie die dritte Dimen-
sion und liefert einen Rollenspiel-Meilenstein 
mit einladend offener Endzeitwelt und schrägen 
Quests. Nur das müde Story-Schlusskapitel 
enttäuscht.

Der Fallout-3-Ableger entsteht bei Obsidian, 
wo viele ursprüngliche Van-Buren-Designer ar-
beiten. Die Haupthandlung ist zwar abermals 
lahm inszeniert, doch die vielfältige und mit 
Abenteuern vollgestopfte Welt macht auch 
New Vegas zum Hit.

Erst nach dem Aus für Van Buren werden solche Screenshots veröffentlicht.

Das Fallout 3, 
das  nie erschien

103GameStar 02/2015 Nach der Pleite von Titus im August 2004 wurde Interplay wieder unabhängig.
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ziemliche Schlammschlacht. Fargos Posten 
übernimmt der Titus-Gründer Hervé Caen. 
Unter ihm verschiebt Interplay den Fokus 
auf den Konsolenmarkt. Die Black Isle Stu-
dios genießen in den strategischen Überle-
gungen von nun an keine besondere Priori-
tät mehr. Diese Entwicklungen bleiben 
natürlich auch den Mitarbeitern nicht ver-
borgen. Im April 2003 kündigt der Studiolei-
ter Feargus Urquhart und gründet mit Obsi-
dian ein neues, unabhängiges Studio. In den 
Folgemonaten überzeugt er 17 weitere 
Black-Isle-Mitarbeiter, ihm zu folgen, darun-
ter Chris Avellone, der Lead Designer von 
Van Buren. Und im November 2003 wirft 
schließlich auch der Projektleiter Joshua 
Sawyer das Handtuch, offenkundig nach ei-
nem Streit mit Interplay. Die Köpfe hinter 
Fallout 3 sind weg. Und die verbliebenen 
Mitarbeiter der Black Isle Studios müssen 
auch nicht lange überlegen, wie’s mit dem 
Spiel weitergehen soll. Anfang Dezember 
2003 macht ihnen Interplay nämlich ein 
verfrühtes »Weihnachtsgeschenk«, indem 
man die gesamte Belegschaft entlässt. Die-
ser Schritt bedeutet zugleich das Ende für 
Van Buren. Im Jahr darauf vergibt Interplay 
die Lizenzrechte für drei Fallout-Spiele (und 
später die komplette Lizenz) an Bethesda, 
das die Marke 2008 mit Fallout 3 fortsetzt.

Vor der letzten Kurve abgefangen
Als die Black Isle Studios die Arbeiten an 
Van Buren einstellen müssen, sind diese be-
reits weit fortgeschritten. Man kann schon 
Charaktere erstellen, Skills einsetzen, kämp-

Beim Verkauf der Fallout-Lizenz für 5,75 Millionen US-Dollar an Bethesda sichert sich Interplay 
Ende 2006 im Gegenzug das Recht, ein Fallout Online zu entwickeln. Finanziert mit dem Lizenzer-
lös und unter dem Arbeitstitel »Project V13« beginnen auch tatsächlich die Arbeiten am MMO. 
Darin soll man einen Menschen oder einen Mutanten spielen, der im Spiel eine eigene Kolonie be-
sitzt. Die soll man dann wie in einem Aufbauspiel mit zusätzlichen Gebäuden erweitern. Zudem 
darf man in der Spielwelt NPC-Überlebende als Arbeitskräfte anheuern und durch erfüllte Quests 
die Kolonie weiter stärken. 2009 wirft Bethesda Interplay jedoch Vertragsbruch vor, ein jahrelan-
ger Gerichtsstreit folgt. Anfang 2012 bezahlt Bethesda schließlich zwei Millionen Dollar für die 
Rechte am Fallout-MMO, Interplay steht ohne Lizenz da, deutet jedoch an, das Online-Abenteuer 
trotzdem zu entwickeln, nur eben unter anderem Na-
men. Eigens dafür werden auch die Black Isle Studios 
neu gegründet, bis heute hat man von Project V13 
aber nichts mehr gehört.

Fallout Online

Eine neue Neuerung von Van Buren sollte der Koop-Modus sein.

fen und über die Karte reisen. Fast sämtli-
che Schauplätze existieren, zudem sind die 
3D-Modelle von Menschen, Monstern und 
sonstigen Ödland-Bewohnern größtenteils 
fertig. Diese Infos verdanken wir mehreren 
ehemaligen Van Buren-Entwicklern, die in 
der Folgezeit sehr freizügig über das Projekt 
Auskunft geben. Außerdem gelangen 
Designdokumente und eine – im Internet 
leicht zu findende, aber ziemlich verbuggte 
– Tech-Demo an die Öffentlichkeit. Bei Letz-
terer handelt es sich um das Ende des Tuto-
rials. Darin spielt man eine junge Frau, die 
sich zusammen mit ihrem Bruder und ei-
nem Soldaten vor kommunistischen Kolla-

borateuren in einen Bunker retten will. Zeit-
lich ist das Mini-Abenteuer also während 
des Großen Kriegs angesiedelt. Dieser his-
torische Konflikt markiert im Fallout-Uni-
versum die Geburtsstunde der postapoka-
lyptischen Welt und entzündet sich am 
Ost-West-Streit um die letzten fossilen Res-
sourcen. Als Folge verglüht die Menschheit 
im nuklearen Feuer, nur wenige Überleben-
de harren in Bunkern aus und wagen sich 
erst Jahrzehnte später wieder an die ver-
narbte und von garstigen Mutanten bevöl-
kerte Oberfläche. Im Tutorial von Van Buren 
spielt dieses große Ganze freilich keine Rol-
le, die Einführung soll lediglich dazu dienen, 
die grundlegenden Spielmechaniken zu er-
klären. Die eigentliche Handlung wollen die 
Black Isle Studios ins Jahr 2253 verlegen, in 
den Südwesten der USA. Die Größe der 
Spiel welt lässt sich schwer abschätzen. 
 Immerhin aber kennen wir die Karte, die 
den Hoover Dam als westlichsten und die 
Stadt Denver als östlichsten Schauplatz 
zeigt. Auch den Grand Canyon soll man in 
Van Buren besuchen.

Auf der Flucht
Zum Beginn von Fallout 3 möchte Black Isle 
den Spieler in die Rolle eines Gefangenen 
versetzen. Witzig: Ob dieser zu Recht oder 
Unrecht im Knast sitzt, darf man während 
der Charaktererstellung selbst festlegen. 
Beginnen soll Van Buren damit, dass der 
Sträfling aufwacht, während Unbekannte 
das Gefängnis angreifen – allerdings ein an-
deres Gefängnis als jenes, in dem der Held 
ursprünglich eingeschlafen ist. Wie der 
Ortswechsel zustande kam, warum man auf 

104 GameStar 02/2015In den letzten Jahren wurde im Internet mehrmals die Enthüllung von Fallout 4 angedeutet, was sich jedoch jedes Mal als Ente erwies.
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seiner Reise durch das Ödland von Robotern 
verfolgt wird und was ein größenwahnsin-
niger Wissenschaftler mit alldem zu schaf-
fen hat – all das soll man im Verlauf der Sto-
ry enträtseln. Sogar ein Ausflug ins Weltall 
steht auf dem – niemals umgesetzten – 
Programm. Als zentrales Motiv der Spiel-
welt planen die Entwickler zudem einen 
Krieg zwischen der New California Republic 
(NCR) und der Brotherhood of Steel (BoS). 
Beide sind wichtige Fraktionen im Fallout-
Universum. Während die NCR Demokratie, 
Freiheit und Ordnung ins Ödland exportie-
ren will, hat sich die BoS mit fast religiösem 
Eifer der Erhaltung von Vorkriegstechnolo-
gie verschrieben. Der Spieler darf Siedlun-
gen der beiden Konfliktparteien besuchen 
und durch seine Aktionen den Kriegsverlauf 
beeinflussen. Auch wenn keine Details be-
kannt sind, soll das wohl ähnlich funktionie-
ren wie in den ersten beiden Fallouts oder 
im späteren Wasteland 2; am Ende hätte 
das Spiel dann gezeigt, wie sich die eigenen 
Entscheidungen auf den Konflikt und die je-
weiligen Ortschaften ausgewirkt haben.

In der Tradition der Vorgänger
Trotz der neuen 3D-Engine soll Van Buren op-
tisch und spielerisch erkennbar in der Traditi-
on seiner Vorgänger stehen. Erneut setzen 
die Black Isle Studios auf eine isometrische 
Perspektive. Das Interface ähnelt stark den 
Benutzeroberflächen der Vorgänger. Das Ta-
lentsystem baut der Lead Designer Joshua 
Sawyer hingegen weitgehend um. Die Skills 
unterteilt er in die vier Kategorien Kampf, Di-
plomatie, Wissenschaft und Schleichen. 
Während er etwa das ursprüngliche »Reden« 
in »Täuschen« und »Überreden« aufteilt, 
plant Sawyer, sämtliche Distanzwaffen unter 
dem Skill »Firearms« zusammenzufassen. 
Neben diesem systemischen Umbau wollen 
die Entwickler die Werte von Skills und Attri-
buten sowie ihren Einfluss auf Fähigkeiten 
und Aktionen wie beispielsweise Rüstung, 
Kämpfe, Gesundheit und Inventargröße 
komplett neu berechnen. Änderungen gibt 
es überdies beim Kampfsystem. Neben den 
bekannten Rundengefechten soll es auf 
Wunsch des Publishers Interplay alternativ 
möglich sein, Auseinandersetzungen mit Öd-
landbewohnern in Echtzeit auszutragen – 
also ähnlich wie im Serienableger Fallout 

Tactics: Die Stählerne Bruderschaft. Darüber 
hinaus sollen die Black Isle Studios auf Be-
treiben von Interplay einen Koop-Modus ein-
bauen. Wie dieser ausgesehen hätte, ist je-
doch nicht bekannt.

Van Burens Wiederauferstehung 
Die Frage, ob Van Buren ein gutes Rollen-
spiel geworden wäre, ist natürlich graue 
Theorie. Aufgrund der weit fortgeschritte-
nen Entwicklung und anhand des bekann-
ten Materials dürfte jedoch mancher Fall-
out-Fan mit Wehmut zurückblicken. 
Immerhin bedeutet das Ende von Van Buren 
nicht den Todesstoß für die Serie. Jahre spä-
ter veröffentliche Bethesda ein – wenn auch 
völlig anderes – Fallout 3. Zahlreiche Ent-
wickler der Black Isle Studios finden nach 
ihrem Weggang einen neuen Arbeitsplatz 
bei Obsidian. Joshua Sawyer ist dort Jahre 
später als Lead Designer maßgeblich am 
Fallout 3-Ableger Fallout: New Vegas betei-

ligt. Und wenngleich Van Buren niemals er-
scheint, feiert es auf diese Weise doch eine 
Wiederauferstehung. Mehrere Storyele-
mente von New Vegas stammen nämlich 
aus dem ursprünglichen Van Buren-Fundus. 
Etwa die Caesar’s Legion, eine autokratische 
Organisation von Sklavenhaltern. Oder der 
Konflikt zwischen New California Republic 
und Brotherhood of Steel. Oder Joshua Gra-
ham, eine zentrale Figur der Caesar’s Legion 
und ein potenzieller Begleiter in Van Buren. 
Oder der Hoover Dam als prominenter 
Schauplatz. So findet vieles aus Van Buren 
letztlich doch noch seinen Weg ins Fallout-
Universum. Und wer weiß: Vielleicht dürfen 
wir irgendwann noch einmal ein isometri-
sches Fallout erleben. Im Dezember 2014 
hat sich Brian Fargo die Markenrechte für 
Van Buren gesichert. Nach dem Kickstarter-
finanzierten Wasteland 2 könnte sich der 
Designer seinen nächsten Traum erfüllen.  
Stephan Petersen / GR

Die Weltkarte umfasst unter anderem den Grand Canyon und den Hoover Dam.

Das Interface der Tech-Demo ähnelt stark dem der Vorgänger. Das Skill-System sollte aus vier Hauptkategorien bestehen.

105GameStar 02/2015 Nach Martin Van Buren sind zahlreiche US-amerikanische Ortschaften, drei Parks, ein See und ein Berg in der Antarktis benannt.


