Fallout 4 ist das meisterwartete
Spiel des Jahres. Und gleichzei-
tig das am besten gehiitete Ge-
heimnis. Wir haben uns eine
neue Demo von Creative Director
Todd Howard vorspielen lassen, un-
sere Erkenntnisse in einem Exklusiv-

Interview mit Bethesdas Vice President
, N Pete Hines diskutiert und setzen fiir Sie nun

alle Puzzleteile zusammen. von bimitry Halley

Warum hat das so lange gedauert? Diese Frage brennt uns schon seit
der Ankiindigung von Fallout 4 im Rahmen der E3 unter den N&geln. Jahre-
lang mussten Fans der postapokalyptischen Rollenspiel-Serie auf ein offizielles
Lebenszeichen warten, seit 2012 brodelt die Geriichtekiiche. Dass Bethesda zur Ankiin-
digung die erste eigene Pressekonferenz auf der wichtigsten Spielemesse der Welt nutzt,
ist natiirlich eine clevere Strategie. Das Publikum bricht in Jubelstiirme aus wie bei kaum
einem anderen Spiel der E3, fiir viele Magazine und Blogs ist Fallout 4 der Sieger der
Messe und eines der meisterwarteten Spiele aller Zeiten
Trotzdem fragen wir Pete Hines, warum das so lange gedauert hat. Der Vice President
von Bethesda iiberlegt einen Moment, ist generell sehr vorsichtig, uns nicht zu viel zu
verraten, nennt dann aber doch zwei Griinde: »Nummer eins: Je langer die PR-Kampagne
geht, desto schwieriger wird es, den Hype am Laufen zu halten. Dann hat man am Ende
einige groe Momente, aber dann wird’s zwangsldufig wieder still um das Projekt. Bei
einem kurzen Zeitraum wie von jetzt bis November ergibt sich das Problem so nicht.«
Grund Nummer zwei: »Wir konnen das Spiel jetzt zeigen, wie es wirklich ist. Vor ei-
nem Jahr wdren so viele Sachen noch nicht klar gewesen. Viel wichtiger ist aber eine
Sache an Punkt eins: Wir wollen nicht alles spoilern miissen, um die Leute iiber eine
lange Werbekampagne bei der Stange zu halten. Der kurze Zeitraum ermoglicht es

uns, nichts tiber die Story zu verraten und den Spieler viele Aspekte unserer Welt
auf eigene Faust erkunden zu lassen.«

\ Und wahrend wirim Rahmen der Quakecon 2015 hinter verschlossenen

Turen eine Gameplay-Demonstration von Creative Director Todd Howard ver:
20 } Die letzte Quakecon-Prasentation von Todd Howard war Skyrim — damals begannen bei einer Zuschauerin zeitgleich die Wehen
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folgen, wird schnell deutlich, warum diese
Reise ins Unbekannte so wichtig ist fiir die
Atmosphare von Fallout 4. Denn das post-
apokalyptische Boston kdnnte damit ganz
grofRe Klasse werden — wenn, ja wenn am
Ende alle Faden stimmig zusammenlaufen.

Der Baseball-Bunker
Die Quakecon-Demo beginnt vergleichswei-
se ruhig im Hinterland von Diamond City,

Die O_uakecoh—Demo zeigt vor allem das lippige Waffenarsenal - hier die heiRlaufende Mini-Gun.
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| die Prasentation auf der Quakecon leite-

Wahrend Creative Director Todd Howard

te, bekamen wir auf der Messe noch Ge-
legenheit mit Bethesdas Vice President
Pete Hines zu sprechen. Beide sind Vete-
ranen der Branche: Pete Hines arbeitet
seit 2001 im Bereich PR fiir Bethesda
und war an allen Fallout-Titeln des Stu-
dios beteiligt. Todd Howard hat mit The
Elder Scrolls 2: Daggerfall (1996) begon-
nen, arbeitete seither an jedem The-
Elder-Scrolls-Nachfolger und hatte bei
Fallout 3 und 4 die kreative Leitung inne.

einer Festung der Commonwealth-Fraktion.

Wir schmunzeln: Der Stiitzpunkt ist ein um-
gebautes Baseball-Stadion, das es in Bos-
ton tatsachlich gibt (Fenway Park) — Fallout
4 setzt den Trend von Fallout: New Vegas
fort und bezieht sich direkt auf Bauwerke,
die gegenwadrtigin der Stadt existieren. Wir
blicken aus der Ego-Perspektive auf das
heruntergekommene und neu errichtete
Gebdude. Wer wir sind, erklart uns ein kur-
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. Viele Quests von Fallout 3 sind nach Songs der 50er-Jahre benannt.

Unsere Gesprachspartner: Pete Hines & Todd Howard

Zum ersten Mal wird auch die Welt
vor der Apokalypse spielbar sein.

zes Einfiihrungsvideo, das aus E3-Material
zusammengeschnitten ist, aber auch ein
paar neue Szenen enthalt.

Esist ein cleverer Schachzug, in diesem
Video die Welt von Fallout zu zeigen, bevor
sie der nuklearen Katastrophe zum Opfer
fallt. Denn obwohl es bisher kaum Informa-
tionen zur Story des Spiels gibt, wird hier
eine wichtige Information vorweggenom-
men: Auch der vierte Teil behdlt sich die

21
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So funktioniert das Charaktersystem

Auch in Fallout 4 gibt’s das S.p.e.c.i.a.l.-System — eine Abkiirzung fiir
Strength, Perception, Endurance, Charisma, Intelligence, Luck. Bei
jedem Levelaufstieg verteilen wir in diesen Attributen Punkte, unse-
re Perks sind jetzt an sie gekoppelt. Heil3t: Wer viel in Starke inves-
tiert, bekommt Zugang zu allen starkerelevanten Perks. Diese lassen
sich wiederum jeweils leveln — insgesamt ermdglicht das Spiel fiir
jede Figur 275 freischaltbare Besonderheiten. Nicht schlecht! Diese
Individualisierungsmoglichkeiten lassen Skyrim und Fallout 3 weit
hinter Fallout 4 zurlick. Ein besonderes Highlight ist auch die Dar-
stellung der Perks: Auf einem riesigen interaktiven Poster prasen-
tiert der Vault Boy in Comic-Grafik, wie jeder Perk funktioniert. Da-
riiber hinaus wird viele Spieler freuen, dass es nach oben hin keine
Levelbeschrankung geben wird und das Spiel — wie in Skyrim —auch
nicht mit Abschluss der Story endet. Wer lange spielt, kann seinen
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Uberlebenden zu einer unzerstérbaren Kampfmaschine entwickeln,
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ironische Note, die die Reihe atmosphérisch
auszeichnet. So wirkt das heimische Idyll
der Spielfigur wie ein vermeintliches Para-
dies: Wir haben eine wunderschone Frau,
ein gesundes Kind, einen eigenen Hausro-
boter und ein reich ausgestattetes Zuhause
in einem typischen amerikanischen Vorort
im Stil der soer-Jahre. Das wirkt wie der per-
fekte Traum vom Selfmade-Man — so per-
fekt, dass man auf den ersten Blick kaum
driiber stolpert, dass ein Versicherungsver-

treter uns einen Schutzbunker fiir einen nuk-

learen Holocaust verkaufen will.

Mr. Fuckface

Es war zwar auch schon in Fallout 3 moglich,
in der Zeit vor der Apokalypse zu spielen —
das ging aber nur als Simulation im Rahmen
der méafiigen Download-Erweiterung Ancho-
rage. Und weil die sich ganz auf den dritten
Weltkrieg konzentriert, fielen die wider-
spriichlichen Subtdne im Kampfgetdose eher
unter.den Tisch. Jetzt lernen wir die Gesell-
schaftin all ihrer Komplexitdt interaktiv ken-
nen — eine Welt, die eigentlich im Kern gar
nicht so viel besser ist als die postapokalyp-
tische Zukunft. Wahrend wir unsere Spielfi-

Der Fatmandst ein handliches Nukleargeschiitz, das kleine Atombdémbchen verschief3t.

gurvor dem Badezimmerspiegel per Editor
an unsere Bediirfnisse anpassen, werfen

bereits die ersten Minuten viele der philoso-

phischen Fragen auf, die die Serie bisher so
spannend gemacht haben.

In der Quakecon-Demo geht Todd Howard
in diesem Szenario noch ein wenig mehrins
Detail: »Wir haben ja bereits angekiindigt,
dass Hausroboter Codsworth Tausende von
Namen aussprechen kann. Jetzt zeigen wir
Beispiele.« Und die sind herrlich schrég: Von
eher gewohnlichen Namen wie Angela,
Matthew, McFly, Katniss bis zu selbstironi-
schen Exoten wie Boobies und Fuckface.
Bethesda kennt die Gewohnheiten der eige-
nen Fans — nicht schlecht. Noch beeindru-
ckender ist aber das Innenleben des kleinen
Robos. Im Hinblick darauf, dass Codsworth
die Katastrophe iibersteht und dem Spie-
ler als Begleiter in der Kampagne zur Seite
steht, hat Bethesda sich bemiiht, seine In--
nereien komplett zu rekonstruieren. Heif3t
konkret: Unter der stdhlernen Ummante-
lung des Kerlchens sind zig Schrauben und
Réhren so angeordnet, dass Mr. Handy in
tausend Bauteile zerspringt, wenn er im Ge-
fecht mal abgeschossen wird.

22 Das Glockengerausch beim AbschieBen des Fatman in Fallout 3 ist die aufgezeichnete Lunch-Glocke in der Bethesda-Kantine.

Das Auge fiir Details
Im Kleinen wird so sehr schon sichtbar, wel-
chen Detailgrad Bethesda bei Fallout 4 an-
strebt. Das ist wahrscheinlich nur moglich,
weil sich das Team im Vergleich zu anderen
Publishern sehr viel Zeit mit den eigenen
Entwicklungen ldsst. Sollten sich solche Fa-
cetten durch die gesamte Spielwelt ziehen,
dann diirfte Fallout 4 mit einem der reich-
haltigsten Szenarien aufwarten kénnen, das
unser Medium bisher gesehen hat.

Das vermeintliche Paradies halt natiirlich
nicht an. Die Ereignisse tiberschlagen sich
fiir den Spieler und seine Familie, es beginnt
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In der Demo kiindigt unser Hund durch angelegte Ohren und besorgten

Blick nahende Gefahr an.

eine Flucht zum rettenden Schutzbunker. Da-
nach folgt die Katastrophe, die Welt geht un-
ter — Zeitsprung: 200 Jahre spdter erwacht

die eigene Figurin der postapokalyptischen

Zukunft. Unser Held ist der letzte Uberleben-
de von Vault 111. Was mit unserer Familie
passiert ist, bleibt wie alle Infos zur Story
furs Erste ein Geheimnis. Bleibt zu hoffen,

- dass es diesmal gute Griinde fiir die Ge-
heimniskramerei gibt. Denn wenn Fallout 3
und Skyrim eine Schwdache hatten, dann war
dies ganz sicher die ebenso wendungsarme
wie kurze Hauptstory.

Anders als bei Bioware

Zumindest wissen wir bereits, wer wir sind,
wahrend sich die Spielfigur der Diamond-
City-Festung ndhert. Der erste Teil der Demo

Wachroboter lassen sich durch die
Hacking-Fahigkeit manipulieren und
fiir die eigenen Zwecke einsetzen.
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Preston Garvey ist einer der zwei vorgestellten menschlichen Gefahr-

ten. Er wirkt wie ein geradliniger Soldat.

dient dazu, zwei neue Gefdhrten vorzustel-
len. Da gibt’s zum einen Preston Garvey,
einen afroamerikanischen Commonwealth-
Anfiihrer mit langem Jagdgewehr. Gefdhr-
tin Nummer zwei ist Piper, eine junge und
rebellische Zeitungsjournalistin, die mit
Trenchcoat und Baskenmdiitze einer franzo-
sischen Widerstandskdampferin aus dem
Zweiten Weltkrieg dhnelt. Beim Biirger-
meister von Diamond City eckt sie aus ir-
gendeinem Grund an. Wir vermuten, dass
ihm einige Artikel in ihrem Magazin nicht
gefallen. Wahrend die Dame kokettierend
mit unserer Spielfigur flirtet, redet Entwick-
ler Todd Howard {iber mogliche Romanzen.
»Jeder menschliche Begleiter ist ein po-
tenzieller romantischer Partner fiir den Spie-
ler. Und zwar unabhéngig von Geschlecht

und Hautfarbe.« Wie genau diese Kontakte
ablaufen sollen, verréat er aber nicht — so
sind eher generische Dialogoptionen wie in
Skyrim denkbar oder heifibliitige Affaren
wie in The Witcher 3. Oder echte, nachvoll-
ziehbare Beziehungen. Denn die Gefdhrten
Piper und Preston scheinen iiber ausgefeilte
Personlichkeiten zu verfiigen. Als Spieler
interagiert man beispielsweise im Dreifach-
gesprdch mit Piper und dem Biirgermeister —
die junge Journalistin weif3-sich dabei durch-
aus pfiffig zu rechtfertigen.

Deshalb wollen wir von Pete Hines wis-
sen, wie wir uns die Gefahrten und ihre Rol-
le in der Story vorstellen sollen. »Bei uns-
funktioniert das ein bisschen anders als bei
einem Dragon Age oder Mass Effect«, erklart
der Vice President. »Bei Bioware-Spielen

] Jaili!lﬂ ‘ f‘_‘y !
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Die Stimme der Baby-Spielfigur in Fallout 3 stammt von Todd Howards damals einjahrigem Sohn.
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sind die Gefdhrten integraler Bestandteil der

Geschichte, aberin Fallout geht’s um Frei-
heit. Der Spieler soll die Wahl haben, allein
oder zu zweit durch die Welt zu reisen und
beides muss véllig unabhédngig voneinander
funktionieren. Deshalb kdnnen wir die Ge-
fahrten nicht zu sehrins Geschehen eingrei-
fen lassen, beispielsweise in den Dialogen.«

Alles geht, nichts muss

Das ist zwar keine wirklich befriedigende
Antwort zu den Romanzen, dafiir gibt Pete
Hines aber noch einen Einblick, warum Be-
gleiter im neuen Fallout unheimlich wichtig
sind: »Das ist anders als in Skyrim. Da bist
du das Drachenblut, der grof3e Held. In einer
High-Fantasy-Welt ist ohnehin alles mehr
oder weniger in Butter, es gibt jede Menge
bewohnte Dorfer, die Leute gehen ihren Auf-
gaben nach. Du fiihlst dich nie wirklich al-
lein, bist aber durch deine Sonderrolle auch
zwangsldufig auf andere angewiesen. Die
Welt von Fallout 4 lebt aber von der Idee ei-
ner zerstorten Gesellschaft. Da gibt’s keine
bestdndige Population, keinen normalen
Alltag. Hier kann ein Begleiter einen gigan-
tischen Unterschied machen.«

In Skyrim waren Gefdhrten in der Regel
nette Ergdnzungen, in Fallout 4 ist es allein
durch die harsche Atmosphare eine kom-
plett andere Geschichte, die der Spieler
durch sein Verhalten erzdhlt. »In unseren
Spielen geht’s nie um eine Sache allein,
sondern um die Kombination«, sagt Hines.
»Wirwollen dem Spieler die Chance geben,
aus all diesen Aspekten seine eigene grofle
Geschichte zu schreiben. Und wenn er das
als einsamer Wolf tut, ist das eine komplett
andere Sache als mit einer Begleiterin, in
die sich die Figur eventuell sogar verliebt.«
Alles geht also, nichts muss — das ist die
Devise hinter Fallout 4.

Gerade im Vergleich zu Bioware zeigt sich
allerdings auch die gro3e Herausforderung,
die Fallout 4 am Ende meistern muss: Denn
je umfangreicher die Sandbox bei einer of-
fenen Spielwelt ausfallt, desto grofer ist
auch die Gefahr, dass sich die Geschichte
der Spieler am Ende generisch anfiihlt. Fall-
out lebt von ausgefallenen Charakteren, mo-
ralisch kontroversen Quests, involvierten
Fraktionen und einem Rollenspiel-System,
das sich auf die Dialoge und auf die eigene
Personlichkeit auswirkt.

Vor allem Geballer

Von diesen Aspekten gibt’s in der Demo noch
sehrwenig zu sehen, von den Ballereien al-
lerdings jede Menge. Denn den kompletten
Rest der knapp 20-miniitigen Demo verbringt
unser Held damit, sich durch die Kleinstadt

= = < - -»(v,r - “ -
24 ‘jd(ijrzlich hat es ein Fan geschafft, Fallout 3 komplett als
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Lexington zu schiefen. Kaum haben wir mit
unserem treuen Hund den ersten verlasse-
nen Stralenzug betreten, legt unser Begleiter
lauernd die Ohren an. Pl6tzlich brechen aus
den Fenstern mutierte Ghoule und attackie-
ren uns. So ein Ereignis ist laut Pete Hines
nur teilweise geskripted: »Wir wissen nicht,
aus welcher Ecke der Spieler kommt. Des-
halb erstellen unsere Level Designer jedes
Areal als ein Gebiet voller Moglichkeiten.«

Das heif3t, wir haben an dieser Stelle den
Fehler begangen, unvorsichtig tiber die Stra-
BBe zu laufen. Ein leiseres Vorgehen hatte
die Konfrontation womaglich verhindert.
Unser Held wird indes von der Ubermacht
Uberwaltigt, flichtet in den Super Duper
Mart und hackt eine Sicherheitskonsole,
um den Wachroboter zu aktivieren. Der Um-
gang mit dem Computerterminal sieht in
der Demo dhnlich aus wie in Fallout 3 und
New Vegas und wird wohl wieder abhdngig
sein von unseren Skills.

Es gibt Ladezeiten

Allerdings sind wir neugierig, wie sich die
Gefdhrten auf die Moglichkeiten in der
Spielwelt auswirken. Unser Hund sucht
beispielsweise im Supermarkt nach
nitzlichen Gegenstdnden und leistet
im Kampf sein Bestes, um uns zu un-
terstiitzen. Dafiir diirfte der pelzige
Begleiter natiirlich weit weniger aus-
teilen konnen als Prazisionsschiitze
Preston Garvey, der aber als Spiir-

nase und fiir vorsichtiges Schlei-

chen deutlich schlechter geeig-

net sein wird. Und

Baby durchzuspielen.

was wiirde Hausroboter Codsworth tun?
Ergeben sich mit ihm neue Hacking-Mog-
lichkeiten? Das sind Fragen, die Bethesda
gegenwartig noch nicht beantworten will —
aber zumindest sollen sich Quests je nach
gewdhlter Begleitung spiirbar anders ent-
wickeln und spielen.

Zwischen Innen- und Auflenrdumen wird
es indes je nach Grof3e der Areale Ladezei-
ten geben. Zwar haben viele Pressevertreter
bisher anders dariiber berichtet, uns gegen-
iber erkldrt Pete Hines aber: »Wenn man
die StraBe entlangladuft, wird es viele Rdume
geben, in die man ohne Ladezeit hinein
kann. An anderer Stelle gibt’s dann eine Tir
mit kurzer Wartepause. Das hangt wirklich
von den GroBenverhaltnissen ab.«

Wir wehren uns mit allem, was wir haben:
Lasergewehr, Schrotflinte, aufgemotzte Pis-
tole, kdimpfen gegen verbleibenden Ghoule
im Super Duper Mart. Kaum ist die Gefahr
gebannt, gesellen sich wildernde Raider
dazu und attackieren uns. Schade eigent-
lich, dass Bethesda sich in puncto Waffen
nicht noch ein bisschen Zeit nimmt, auf das
Crafting-System einzugehen. SchlieBlich
sollen wir aus allerhand sammelbarem
Schrott bis zu 700 Erweiterungen fiir unsere
Waffen anfertigen konnen. Von Zielfern-
rohren tiber Miindungsdampfer und

Lauferweiterungen soll sich jedes De-

tail modifizieren lassen. Die Kombi-

nationsmoglichkeiten, die sich so
eroffnen, sind beeindruckend:

Wir konnen etwa einen
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Mit einem Klick zerlegen wir ein ganzes Haus in seine Einzelteile und errichten daraus ein neues nach unseren Vorstellungen.

Sniper-Kolben mit Plasma-Magazin bestii-
cken und so ein Energiescharfschiitzen-
gewehr zusammenbasteln.

Brutal wie nie :
All das Zeug, das wir fiir unsere Bastelexpe-
rimente brauchen, einfach so am Wegesrand
zu finden, diirfte natirlich schwierig wer-
den. Zum Gliick kénnen wir in Fallout 4 un-
sere eigene Basis frei errichten und mit Rau-
men, Werkbanken und Bewohnern fiillen.
Doch da endet die Komplexitdt nicht: Sogar
Handelsrouten und Versorgungslinien las-
sen sich automatisieren — so sichern wir uns
einen konstanten Strom an Teilen fiir die ei-
genen Kreationen. Allerdings haben diese
eher friedlichen Komponenten in der blei-
haltigen Quakecon-Demo keinen Platz. Auch
das Schleichen wird als Mechanik nur an ei-
ner Stelle sporadisch angerissen. Unser Held
bewegt sich vorsichtig und geduckt, schaut
behutsam um jede Ecke. Wir werden trotz-
dem gesehen, die Schief3erei geht dufierst
brutal weiter. Ob wir den Gegner mit einer
Nagelkeule auseinandernehmen oder mit
einer schneidenden Energiewaffe beharken,
das blutige Trefferfeedback wirkt unmittel-
bar und stimmig. Hier wird deutlich, dass
sich Fallout 4 mehr wie ein echter Shooter
anfiihlen wird. Zwar gibt’s das taktische
VATS-System noch, wer allerdings einfach
nur zielen und treffen will, fihrt damit genau-
so gut. Wahrend sich die Ego-Ballereien in
Fallout 3 noch eher ungelenk anfiihlten, ist
die Sorge jetzt eher, ob sich Fallout 4 nicht zu
sehrin Richtung Action-Spiel entwickelt.
Allerdings spielt Képfchen noch immer
eine grof3e Rolle — so rennt unsere Figur in
der Demo beinahe in ein Netz aus Stolper-
fallen. Zum Gluck stoppt sie rechtzeitig
und entschérft den Sprengstoff. Auch das
Schlésserknacken kehrt zuriick, funktio-
niert als Mini-Spiel allerdings quasi genau-
so wie in Fallout 3. Im fulminanten Finale
kdampfen wirdann an der Seite der Brother-
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hood of Steel gegen Raider, werden dann
aber von einem Behemoth-Monster tiber-
rannt. Zum Gliick haben wir den Fatman, ein
Mini-Nuklear-Geschiitz, in der Tasche und
jagen dem Ungetiim einen Atompilz mitten
in die mutierte Visage.

I’m a Fatman

Hier wirkt die Diskussion um maue Grafik-
effekte, die nach der E3-Prasentation im
Netz gefiihrt wurde, fast schon albern. Wah-
rend die Brotherhood-Truppen mit schweren
Geschiitzen auf alles schief}en, was sich
bewegt, kracht im Hintergrund ein Helikop-
ter spektakuldr in eine Hauserfront. Die
Bildrate bleibt dabei stabil, die Texturen
sind scharf, auf allen Ebenen passiert etwas
Beeindruckendes. Auch die Charakter- und
Waffenmodelle wirken zeitgemaf, glanzen
aber vor allem durch ihr Artdesign: So hat die
Laserknarre eine Art Energiekurbel, die wir
von Hand betdtigen; der Fatman spuckt da-
fur knuffige Nukleargeschosse. Typisch Fall-
out-Humor eben.

Die anwesende Presse ist sich recht einig,
dass die Prasentation als in sich geschlos-
senes Effektspektakel iberzeugen kann. Die
groRen Fragezeichen tummeln sich aller-
dings hinter der Action-Fassade: Fallout 4

- verbindet spielerische Freiheit und lineares

Storytelling zu einem gigantischen Epos.
Doch Bethesda zeigte auf den vorherigen
Prasentationen der E3 vor allem die kreati-
ve, spielerbestimmte Seite: Crafting, Cha-
rakterbaukasten, Pipboy. Damit die Rech-
nung letztlich aufgeht, miissen all diese
Elemente aber mit Story, Quests und Set-
ting harmonieren.

Wir glauben Pete Hines, dass die zuriick-
haltende Enthillung von Story- und Quest-
details zugunsten der Spielerneugierde
wirkt. Trotzdem sind die bisher gezeigten
Facetten von Fallout 4 gegenwartig noch se-
parate Einzelteile, die sich zu einem groRen
Ganzen zusammenfiigen mussen. Klar, Craf-

ting, Ballereien und das S.p.e.c.i.a.l.-System
(siehe Kasten S. 22) sind fiir sich genom-
men tolle Features, aber als Kitt fungieren
konkrete Szenarien, Quests, Gebiete. In Fall-
out 3 war es eine der grofiten Starken, dass
man unmoralisch handeln konnte — das -
geht nurin einem sinnvollen Kontext von
Charakteren und Schaupldtzen, in denen
sich das eigene Verhalten nicht beliebig an-
fuhlt. Wenn all das nicht zu generisch aus-
fallt, birgt Fallout 4 das Potenzial zum bes-
ten Spiel des Jahres. %
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Wenn Bethesda in einer Sache Meister ist,
dann im Erschaffen spannender Welten, in
denen ich meine Kreativitat als Spieler frei
entfalten kann. Mit diesem Konzept halten
Fallout 3 und New Vegas bis heute Fans bei
der Stange, und genau deshalb komme ich
auch von Skyrim nie so richtig los. Fiir mich
ist es also kein Wunder, dass Fallout 4 das
Sandbox-Gameplay der kommenden Jahre
maBgeblich beeinflussen kdnnte. Selten
habe ich interaktives Storytelling gesehen,
das so vielversprechend aussieht.

e

Denn Fallout 4 ist nicht einfach ein Baukas-
ten wie Minecraft - es ist ein detaillierter,
hochkomplexer Schauplatz, in dem ich eine
Rolle spiele, die ich mir selbst aussuchen
kann. Und damit der perfekte Mix aus in-
szenierter und in meinem Kopf entstehen-
der Geschichte. Meiner Meinung nach ist
das mit die groRte Stérke des Mediums
Spiel, und Fallout 4 nutzt diese Starke wie
lange kein Rollenspiel mehr. Allerdings
gibt’s gegenwartig einige Fragezeichen hin-
ter Szenario, Plot und Charakteren - ein
bisschen Geduld brauchen wir also noch.

Die Animationen des Hundes in Fallout 4 stammen von River, dem Schéferhund eines Bethesda-Leveldesigners. 25



