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Fallout 4 liefert genau das, was
wir erwartet haben. Allerdings we-
niger davon als seine Vorganger.

Von Michael Graf

Bevor Sie unseren Test zu Fallout 4 lesen,
unterschreiben Sie bitte hier und
hier______ und dann noch dreimal mit
dem Blut eines bei Neumond geschlachte-
ten Brahmin-Kalbs auf der Riickseite des
Hefts. Herzlichen Gliickwunsch, Sie haben
den Bethesda-Deal abgeschlossen! Wer
namlich ein Rollenspiel der Fallout- und El-
der-Scrolls-Entwickler anfasst, der muss wis-
sen, worauf er sich einldsst. Ich habe den

Bethesda-Deal vor 13 Jahren abgeschlossen,
bei Morrowind, dessen Welt mich vom ers-

ten Schritt an faszinierte. Ich lief durch Stad-

te, schwamm durch Meere, stieg auf Berge
und hinab in Ruinen. Ich atmete Freiheit.
Der Preis dafiir waren eine Story, die man
auf ein halbwiichsiges Meerschweinchen ta-
towieren kdnnte, Charaktere mit der Aus-
strahlung l6chriger Hakelpuppen, eine bun-
desprésidentensteife Inszenierung sowie
eine generelle Ruppigkeit, eine Neigung zu
Glitches, Ecken, Kanten und Kl-Kapriolen.
Und so war es danach bei Oblivion und
danach bei Fallout 3 und danach bei Skyrim
(Fallout: New Vegas klammere ich mal aus,
das war ja nicht von Bethesda). Welt grandi-

40 Auch beim Gesteinsregen nach einem Vulkanausbruch kann man von »Fallout« sprechen.

Auf DVD: Fazit-Video

0s, Story so lala, Ecken und Kanten iiberall.
Nun also Fallout 4. Und ja, auch das Endzeit-
Abenteuer ist ein typisches Bethesda-Rollen-

Download-Pflicht

Fallout 4 mochte auf Steam aktiviert
werden. So weit, so unspektakular.
Doch selbst wer das Spiel im Laden
kauft, muss noch Daten herunter-
laden - und zwar deutlich mehr
als den 500 Megabyte groRen Day-
One-Patch. Es sind tiber 20 GByte,
die sich noch durch lhre Leitung
pressen miissen, bis Sie dann Fall-
out 4 endlich spielen kénnen.
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spiel. Es hat seine Glitches und Kl-Aussetzer,
seine erzdhlerische Unbeholfenheit und sei-
ne wiistenflusstrockenen Dialoge. Und es hat
ein paar Schwachen, die ich so nicht erwartet
hatte. Wer jedoch die Bereitschaft mitbringt,
in eine Welt einzutauchen, die nicht standig
mit durchkomponierten Geschichten um sich
schieft; wer die Breitschaft mitbringt, sich
auf eine Parallelwelt, auf ihre Atmosphare
einzulassen — der kann Fallout 4 heute noch
genauso lieben wie ich damals Morrowind.

Das nicht so 6de Odland

Fallout 4 ist kein The Witcher 3 und kein Dra-
gon Age: Inquisition, das Endzeit-Rollen-
spiel kitzelt andere Spafinerven als die Kon-
kurrenz. The Witcher 3 lebt maf3geblich von
seinen tollen Haupt- und Nebengeschichten
und seinem coolen Helden, Dragon Age von
seiner Inszenierung und denkwiirdigen Ne-
bencharakteren (Ja, die gibt’s sogar in Inqui-
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Die Powerriistung kénnen wir in der Werkstatt aufriisten (links) und dann einfach einsteigen.

sition, siehe Sera!). Fallout 4 lebt von seiner
Welt. Die ist grafisch nicht mal umwerfend
(abgesehen von der schicken Beleuchtung),
macht das mit ihrer Stimmung aber wett.
Denn das atomar verwiistete Boston samt
Umland sieht so aus, wie ein atomar ver-
wiistetes Amerika auszusehen hat. Boston
selbst wirkt zwar weniger markant als Wa-
shington aus Fallout 3 oder die schillernde
Casinostadt aus New Vegas, dennoch gibt’s
auch hierviele Besonderheiten. Etwa die

historischen Bauten entlang des Freedom
Trails, der wichtige Schaupldtze des ameri-
kanischen Unabhéangigkeitskriegs verbin-
det — und am Ende zu einer Uberraschung
fuhrt. Und natdirlich macht’s auch ohne Tou-
ribrille groBen Spaf, die von Supermutan-
ten und Banditen besetzten Ruinen sowie
die umliegenden Orte zu erforschen.

Und davon gibt’s sehr viele. Boston mit
seinen zerbrockelnden Wolkenkratzern, ros-
tenden Hafenanlagen und durchlécherten

Bethesda sitzt in Rockville, Maryland. Dort residiert auch die amerikanische Lebensmittel- und Arzneimittelbehorde. 41



Die Stahlerne Bruderschaft in ihrem riesigen
Zeppelin bekdmpft das Institut.

Autobahnbriicken thront zwar im Zentrum
der Karte, drum herum liegen jedoch noch
allerlei weitere Schauplatze, von den Hiigeln
im Norden tber die Kiistendorfer im Westen
und die Armeestiitzpunkte im Osten bis zum
»Leuchtenden Meer, der lebensfeindlichen
Strahlenwiiste im Siiden. Das macht das Od-
land von Fallout 4 landschaftlich abwechs-
lungsreicher und damit einladender als das

GEWEHRSCHUTZE

Die Untergrundorganisation Railroad hilft

den Maschinenmenschen bei der Flucht.

von Fallout 3. Denn natiirlich gibt es Bethes-
da-typisch tberall Fabriken, Kirchen und
Bunker, die dringend erforscht werden wol-
len. Schon auch, dass Boston — im Gegen-
satz zu New Vegas — nicht von einer Mauer
umschlossen und in von Ladepausen ge-
trennte Viertel zerhackt ist. Ich kann ohne
Warterei durch die europdisch angehauch-
ten Gassen und hinaus ins Odland joggen.

Angriﬂe mit nicht-automatischen Gewehren verursachen 40 % mehr Schaden und ignorieren 15 %
des gegnerischen Riistungswerts.
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Die Perks sind nun ubersichtlich als animiertes »Poster« angeordnet. Unser Lieblingstalent: Der

mysteriose Fremde (rechts) taucht gelegentlich aus dem Nichts auf, um Feinden den Rest zu geben.

42 Bethesda wurde 1986 gegriindet, das Erstlingswerk des Studios war das Footballspiel Gridiron!.

Auch einige Bauten darfich iibergangslos
betreten — bei den meisten muss ich aber
wie gehabt auf einen Ladebildschirm star-
ren. Eine klassische Limitierung der Engine,
auch das gehort zum Bethesda-Deal. Denn
es kann nerven, weil die Ladepausen ohne
SSD schon mal eine Minute dauern kdnnen.

Die Gesamtgrofie der Welt und die Anzahl
der Schauplatze entspricht gefiihlt Fallout 3,
nachmessen lasst sich das jedoch kaum.
Einige Spieler wollen herausgefunden ha-
ben, dass Boston samt Umland rund 77 Qua-
dratkilometer umfasst, das ware immerhin
die doppelte Skyrim-Grof3e. Bethesda selbst
schweigt bei Umfangsfragen beharrlich.
Vielleicht, weil die Fallout-4-Welt eben doch
nicht ganz so riesig ist wie die von The Wit-
cher 3 — aber mal ehrlich: Wen kiimmern
schnode Zahlen? Wichtig ist doch, dass es
in Fallout 4 viel zu entdecken und zu erleben
gibt! Und ja, das gibt es!

Die Welt ist die Story

Die besten Geschichten von Fallout 4 sind
dennoch diejenigen, die es nicht direkt er-
zahlt, zumindest nicht im Rahmen klassi-
scher Dialogen und Missionen. Stattdes-
sen stobere ich einfach durch die Welt und
stolpere iiber interessante Orte, deren Hin-
tergriinde ich erfahren mochte. Zum Bei-
spiel steht an der Kiiste ein Leuchtturm, der
leuchtet — und ich will wissen, wie das geht,
so ohne Storm. Oder ich finde in einem Dorf-
chen die Leichen von Abenteurern, die ei-
nen Schatz gesucht haben. Den muss ich
haben! Oder ich beobachte ein ehemaliges
Irrenhaus, das von bewaffneten Séldnern
beschiitzt wird. Was verbirgt sich da drin?
Oder ich diene dem Roboterkapitén eines
historischen Segelschiffs. Oder, oder, oder.
Die Geschichten verdienen keine Literatur-
preise, sind dafiir hdufig skurril, witzig oder
die Startpunkte von Quests. Und ja, ich fin-
de es enorm spafBig, das Odland danach
umzugraben. Zumal am Rande immer wie-
der schone Details warten. Beispielsweise
hacke ich in einem Versuchsreaktor die

GameStar 12/2015



Die Minutemen-Miliz will das Odland schiit-
zen, muss aber erst mal aufgebaut werden.

Computer und finde heraus, dass die For-
scher in E-Mails eine Art Dungeons & Dra-
gons gespielt habe (»Ich ziicke meine Schat-
tenklinge...«). »Environmental Storytelling«
nennt das der Fachmann, und es klapptin
Fallout 4 hervorragend!

Klar, da gibt es weder poetische Dialoge
noch Filmbombast — sondern einfach Ge-
schichtchen, mit denen Fallout 4 seine grof3-
artige Atmosphdre und seinen traditionell
morbiden Humor unterfiittert. Noch dazu
stof3e ich regelmafig auf witzige Charaktere.
Zum Beispiel den Fleischfabrikanten, der
seinen Konserven eine ... Geheimzutat bei-
mischt, oder den Killerdroiden, der zum
Waffenhandler umgeschult hat und als Frau
angesprochen werden méchte. AuBerdem
stolpere ich regelmafig tiber Zufallshegeg-
nungen, zum Beispiel mit einem verletzten
Ghul-Hund, dem ich helfen und sogar einen
Namen geben darf. Dafiir gibt es zwei Op-
tionen: »Sparky« ... und »Arschgesicht«! Ja,
Fallout 4 bietet viel Witz und viel Skurriles —
aber weniger als seine Vorganger. Vor allem
bei den Fraktionen regiert der Standard, zu-
mal grofRere Siedlungen diinner gesat sind
als in Fallout 3: Da ware das ins Bostoner
Baseballstadion gezimmerte Diamond City,
das von Ghulen und Gangstern bewohnte
Goodneighbour, noch einige verstreute
Gruppierungen sowie einen coolen Schau-
platz, den ich lieber verschweige. Das war’s.
Und mit Ausnahme von Letzterem fallen die-
se Gruppierungen eben langst nicht so skur-
ril aus wie etwa die Atombomben-Anbeter-
stadt Megaton in Fallout 3 oder das von drei
schragen Gangs (Ich sage nur: Kannibalen!)
beherrschte New Vegas. Klar, die Stadtchen
von Fallout 4 sind stimmungsvoll, ihre Ge-
schichten aber wenig bemerkenswert. Frither
gab’s mehr Freaks. Und selbst die Geschich-
ten, die Fallout 4 zu bieten hat, muss ich erst
finden. Die Story fiihrt mich nicht dorthin.

Wer bin ich eigentlich?
Ah, die Story, die alte Achillesferse aller Be-

thesda-Rollenspiele. Diesmal beginnt Fall-
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Bugs, Glitches und peinliche Pausen

Hat Fallout 4 Bugs? Haben die Bostoner 1773 versucht, den Atlantik in die weltgroRte Teetasse
zu verwandeln? Ja, natiirlich! Bugs gehdren zu Bethesda-Spielen, das mag ihrer GroR3e geschul-
det sein. Die gute Nachricht: Von {iblen Kloppern wie den riickwarts fliegenden Drachen aus
Skyrim bleibt Fallout 4 verschont. Die schlechte Nachricht: Probleme gibt es dennoch, von Gra-
fikfehlern bis hin zu KI-Aussetzern: RegelmaRig bleiben Gegner einfach hdangen oder irren in der
Gegend herum. Das lasst sich in den Kdmpfen ausnutzen. Die KI-Begleiter wiederum verschwin-
den manchmal minutenlang. Dialoge hdngen gelegentlich sekundenlang fest, regelmaRig be-
wegen Charaktere ihre Lippen beim Sprechen falsch oder tiberhaupt nicht. All das sind kleinere
Argernisse, die in der Summe dennoch nerven - und zwar auf allen Plattformen. Deshalb wer-
ten wir Fallout 4 um einen Punkt ab. Immerhin haben wir im Test nur einen Absturz erlebt; auch

von Plotstoppern blieben wir verschont. Zwar wollte einmal ein wichtiger Storydialog partout
nicht weiterlaufen, funktionierte nach dem Laden des letzten Autosaves dann aber doch.
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In den Dialogen klaffen oft seltsame Pausen.

out schon vor dem Atomkrieg. Nach der Ge-
schlechterwahl und dem fummeligen, aber
optionsreichen Zurechtziehen der Gesichts-
zlige vor dem Badezimmerspiegel erlebe
ich als Familienvater oder -mutter mit Baby
Shaun und Robo-Butler Codsworth die letz-
ten Minuten vor dem Bombenhagel. Kleine
Enttauschung: Auch wenn die deutsche Ver-
tonung durchweg gelungen ist, kann Cods-
worth in der hiesigen Version keine Spieler-
namen aussprechen, dabei habe ich meinen
Helden extra »Michael« genannt! In der eng-
lischen Fassung hat Bethesda der Blechku-
gel einen ordentlichen Namenswortschatz

e

mitgegeben — schade. Insgesamt ist der Ein-
stieg zwar besser als das lahme Amnesie-
Blabla von Fallout: New Vegas, erscheint
aber gehetzt: Nach ein paar Gesprachsfet-
zen schrillen auch schon die Sirenen. Be-
ziehungen entstehen da nicht wirklich. Der
Beginn von Fallout 3, in dem ich im Bunker
aufwachse, fiihrt besser in die Welt ein und
ldsst mehr Identifikation mit dem Helden zu.
Nun gut, Details. Ich fliichte in den Bunker
und komme 200 Jahre spater wieder raus,
in eine zerstorte Welt. Was dazwischen ge-
schieht, verrate ich nicht. Sagen wir einfach,
dass mein Held einen sehr personlichen

Die Synths sind kiinstliche Menschen des Instituts, hier treffen wir eine Armee friiher Prototypen.

Gridiron! bestand nur aus bunten Piinktchen, bot dafiir aber eine revolutionare Physiksimulation. 43



TEST

Englisch vs. Deutsch

Fallout 4 lasst sich nicht nur auf Deutsch,
sondern auch im englischen Original und in
anderen Sprachen spielen. Die Umstellung
ist zundchst keine Hexerei: Wir suchen Fall-
out 4 in der Steam-Bibliothek, wahlen es
per Rechtsklick an, klicken auf Einstellungen.
Dann einfach unter dem Reiter »Sprachen«
die Vorliebe auswahlen. Einen Haken hat
die Sache aber: Untertitel und Audiospur
lassen sich gegenwartig nicht getrennt an-
dern. Nicht offiziell zumindest. Wer engli-
sche Sprachausgabe mit deutschen Texten
will, muss tricksen: Man stellt die Sprache
auf Englisch, geht ins Data-Verzeichnis von
Fallout 4, kopiert die Datei »voices.bsa« in
ein anderes Verzeichnis. Dann stellt man das
Spiel wieder auf Deutsch, wartet den Down- P )
load ab, geht erneut in den Data-Ordner und : - e

[6scht dort »voices_de.bsa«. Im Anschluss o
die gesicherte »voices.bsa« in »voices_de.
bsa« umbenennen und zurlick in den Fall-
out-Ordner damit. So kriegt man deutsche
Texte und englische Sprache. Generell gibt
es beim Sprachwechsel noch ein paar Ma-
cken. Legendare Gegenstdnde behalten zum
Beispiel die Sprache bei, in der sie generiert
werden. Wenn man ein »deutsches« ltem
findet und dann auf Englisch umstellt, be-
halt der Gegenstand dennoch seine deut-
sche Beschreibung. Wir empfehlen daher,
sich vor dem ersten Spielstart fiir eine Spra-
che zu entscheiden und dann loszulegen.

P A

Grund dafiir hat, durchs Odland zu ziehen.
Einen Grund, der spdter sogar zu einem
netten Story-Twist fiihrt. Dass ein mannli-
cher Charakter — laut Story Militarveteran —
als bewaffneter Erkunder mehr Sinn ergibt
als ein weiblicher — die Ehefrau hat Jura
studiert — sei mal dahingestellt. Kann ja
auch sein, dass mein Bild von Jurastuden-
tinnen des Jahres 2077 nicht ganz stimmt.
Immerhin hat mein Held nun deutlich
mehr Charakter. Weil er spricht! Erstmals
hat Bethesda Frau und Mann eine (gute!)
deutsche Sprecherstimme verpasst, was
zur Atmosphdre beitragt. Besonders, weil
ich in vielen Dialogen eben nicht nur nett
sein kann, sondern auch ekelig oder sarkas-
tisch. Beispielsweise, wenn ein Bauer be-
klagt, dass seine Tochter von Banditen ge-
totet wurde, und ich ausspucken kann: »Sie
hat es verdient.« An der verkiirzten Dialog-
optionen ldsst sich zwar nicht immer genau
ablesen, was mein Charakter sagen wird,
wohl aber seine Tonalitdt. Auf den Verlauf
von Quests wirkt sich das selten aus, aber es
passt super zur zynischen Grundstimmung!
Nervig ist, dass Dialoge jetzt auch schon be-

Robo-Butler Codsworth kann in der eng-
lischen Version 1.000 Spielernamen aus-
sprechen, von »Michael« bis »Sexy«. In der
deutschen geht das leider nicht.

Diese Zwillinge beteuern, der jeweils andere sei der Roboter-Klon. Wem glauben wir?

44

Der Fallout-Projektleiter Todd Howard hat bereits 1994 am ersten Elder-Scrolls-Teil Arena mitgearbeitet.
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Das Schiel3en aus der Hiifte fiihlt sich deutlich besser an als in den Vorgangern, ist aber ungenau.

ginnen kdnnen, wenn ich neben einem an-
deren Charakter stehe. Die Gesprachsop-
tionen werden jedoch nur eingeblendet,
wenn ich denjenigen anschaue, sodass ich
gar nicht gleich merke, dass das Gesprach
schon lduft. Zudem haken die Plaudereien
gelegentlich, manchmal klaffen sekunden-
lange Pausen zwischen Sdtzen, selten ist
mal ein Sprachsamples zu lang und wird
vom nédchsten Satz unterbrochen, und auch
die Lippensynchronitat ldsst schwer zu wiin-
schen librig — gelegentlich bewegen Figuren
beim Sprechen nicht mal den Mund. Die ty-
pischen Bethesda-Haken eben.

Vier Fraktionen fiir ein Halleluja

Die Story durchlauft mal packende, mal
langweilige Phasen. Generell spannend ist
das Grundthema: Es geht um Freiheit. Ge-
nauer: um die Freiheit von kiinstlichen Men-
schen, die vom geheimnisvollen »Institut«
gebaut werden, einer Gruppe Hightech-For-
scher, neben denen der Roboterkonzern
RoBCo aus den Vorgangern wie ein Haufen
Jungs mit Kosmos-Technikbaukdsten aus-
sieht. Dieses Institut setzt die Androiden fiir
allerlei Arbeiten ein, erlaubt ihnen aber kein
selbstbestimmtes Leben. Viele der Androi-
den wiinschen sich die Freiheit — aber sollte
man Maschinen denn befreien? Und wenn
die auch noch so aussehen wie echte Men-
schen, wem kann ich dann noch trauen?
Wer »Blade Runner« hat, der weif3, dass sich
daraus grandiose Geschichten spinnen lie-
en. Fallout 4 schopft dieses Potenzial je-
doch nicht aus, die Suche nach verdeckten
Roboteragenten etwa spielt kaum eine Rolle.
Und Knifflige Entscheidungen muss ich allen-
falls bei der Fraktionswahl treffen.

Es gibt in Fallout 4 namlich insgesamt vier
Parteien, mit denen ich zusammenarbeiten
kann. Die Untergrundorganisation »Rail-
road« unterstiitzt Androiden bei der Flucht.
Soll ich da mitmischen? Oder schliele ich
mich der altbekannten Stahlernen Bruder-
schaft an, die mit religiosem Eifer nach
Hochtechnologie jagt und das Institut samt
seiner kiinstlichen Menschen vernichten
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Diamond City ist das Herz der Spielwelt und wurde in einem alten Baseball-Stadium errichtet.

will? Das liegt durchaus in ihrer Macht, die
Bruderschaft ist kein geschwachter Rekru-
tenhaufen mehr wie in Fallout 3, sondern
wieder bestens organisiert und ausgeriistet,
eine Militarmacht wie in den alten Fallouts.
Die dritte Fraktion im Bunde sind die »Minu-
temen«, gewissermafien meine eigene Miliz,
die mich schon kurz nach Beginn des Spiels
als Anfiihrer aufnimmt. Diese Biirgerwehr
muss ich dann allerdings erstmal aufbauen,
indem ich Siedlungen errichte. Das ist ein
neues Spielelement von Fallout 4, dazu
gleich mehr. Die Minutemen wollen im Od-
land fiir Sicherheit sorgen und die einfachen
Biirger schiitzen. Wenn’s sein muss, auch
vor den anderen Fraktionen.

Und die vierte Fraktion — nun, zu der sage
ich lieber nicht so viel. Wirklich originell ist
zwar nur diese Gruppierung, insgesamt bil-
det Fallout 4 aber ein spannendes Meinungs-
spektrum ab. Ich kann {ibrigens auch erst
mal fiir alle vier Banden arbeiten, Fallout 4
warnt mich deutlich, bevor ich mich im Ver-
lauf der Story mit einer davon anfeinde.
Blod nur, dass dann die vier Story-Enden
(eines fiir jede Fraktion) unspektakuldr aus-
fallen. Es gibt eine vorgefertigte Schlussse-
quenz, die keine meiner Entscheidungen
aufgreift. Auf der Zielgeraden wirkt die Er-
zdhlung auBerdem gehetzt, Fallout 4 wischt
wichtige Wendungen mit einem Handstreich
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beiseite. Aber ach, die Story. Hatte ich den
Bethesda-Deal erwdhnt?

Mal klug, mal dumm

Gut, das klingt jetzt langweiliger, als es ist,
hin und wieder setzt Fallout 4 namlich
durchaus erzdhlerische Duftmarken. Etwa,
wenn ich ins Griibeln gerate, ob ich wirklich
die Railroad unterstiitzen soll. Die Unter-
grundhelfer l6schen ndmlich das Gedéacht-
nis befreiter Androiden, woraufhin die sich
ein neues Leben aufbauen kénnen oder
dank ihrer kérperlichen Uberlegenheit zu
Banditenbossen werden. Ist freier Wille fiir
Maschinen vielleicht doch nicht so dufte?
Auch die Inszenierung entfaltet einige Hohe-
punkte. Zum Beispiel bei meinem ersten
Zusammentreffen mit der Stahlernen Bru-
derschaft in ihrem riesigen Zeppelin. Wer
mit den Fanatikern zusammenarbeitet, freut
sich in spdteren Missionen zudem iiber das
Wiedersehen mit einem alten Bekannten
aus Fallout 3. Hin und wieder steht sich Fall-
out 4 bei der Inszenierung aber auch selbst
im Weg. Kurz vor Schluss kann es passieren,
dass ich aus einem Vehikel heraus ein nicht
ganz unspektakuldres Ereignis beobachten
kann — oder zumindest konnte, wenn selbi-
ges Fortbewegungsmittel nicht genau in
diesem Moment herumschlingern wiirde wie
ein besoffener Eiskunstldaufer. Blod.

Mit Begleitern wie der Journalistin Piper (links), konnen wir eine Romanze beginnen. Das fiihrt
aber nur zum kurzfristigen Erfahrungsbonus, wenn wir in Pipers Nahe in einem Bett schlafen.
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Heiko Klinge
@HeikosKlinge N 3

Fiir mich muss ein Rollenspiel vor allem
gute Geschichten erzahlen. Trotzdem oder
gerade deswegen kann ich in Fallout 4 ge-
nauso versinken wie in The Witcher 3. Denn
wahrend Letzteres fantastische Abenteuer
fur mich schreibt, schreibe ich meine fan-
tastischen Abenteuer in Fallout 4 eben
selbst. Etwa das eine Mal, als ich mich ei-
gentlich an den Raider-Anfiihrer ranschlei-
chen wollte, ihn dann aber aus Versehen
per Kettenexplosion in die Luft jagte, was
natirlich dessen komplette Bande an mei-
ne Fersen heftete und zu einem wilden
Riickzugsgefecht fiihrte. Oder als ich es
nicht Gbers Herz brachte, ein Kinderzimmer
meiner Siedlung fir Crafting-Materialien
zu zerlegen, sondern es stattdessen liebe-
voll dekorierte - einfach in der Hoffnung,
dass ich hier irgendwann einmal ein Kind
einquartieren kann. Ob das geht? Keine Ah-
nung, Fallout 4 lasst bewusst vieles im Un-
klaren. Es will entdeckt werden. Und genau
das macht es fiir mich auch so faszinierend.

Ja, in Sachen Storytelling, Questdesign und
Technik spielt The Witcher 3 tatsachlich
eine Liga hoher. Dafiir konnte ich mich in
noch keinem anderen Rollenspiel so frei
entfalten und als Charakter definieren wie
in Fallout 4. Es erzahlt nicht seine Geschich-
te, sondern meine. Und wenn diese Ge-
schichte beinhaltet, dass ich beim Anlegen
meines eigenen Gartens wegen der fum-
meligen Steuerung allein 15 Minuten mit
dem Bau des Gartenzauns verbracht habe,
dann kann man natiirlich die Bedienung
kritisieren. Oder sich fragen, warum ich die-
sen Gartenzaun ums Verrecken perfekt hin-
bekommen wollte, obwohl es spielerisch
keinerlei Relevanz hat. Denn wenn ein Spiel
es schafft, mich so lange zu einer eigentlich
vollkommen sinnlosen Beschaftigung zu
motivieren, dann muss es bei allen Schwa-
chen etwas ganz Besonderes sein.

Hohepunkte sind allerdings diinn gesat,
meist servieren die Haupt- und Fraktions-
missionen Aufgabenstandard a la »Tote alle
Gegner« oder »Hole dieses oder jenes«. Vor
allem bei den Minutemen jagt eine uninspi-
rierte Reif3brett-Quest die ndchste. Schon
klar, das macht The Witcher 3 auch nicht an-
ders, aber das Hexer-Abenteuer strickt we-
nigstens nette Geschichten drumherum. Das
gelingt Fallout 4 nicht immer, zumal es kaum
interessante Charaktere gibt. Fast alle Figu-
ren bleiben blass. Mit einer prominenten
Ausnahme gibt es kaum besondere Aufga-
ben oder Schauplatze. Der Bethesda-Deal
eben. Fiir eine Handvoll Kronkorken (also
Geld) und Erfahrungspunkte bieten zudem
alle Fraktionen langweilige, zufallsgenerier-
te Mini-Quests an. Da soll ich dann irgend-
wen umbringen, mit irgendwem sprechen
oder irgendwas holen oder irgendwo hin-

Howard hat einen Abschuss als Ingenieur und Betriebswirt, weil ihm das als »einfachster Weg durchs College« erschien. 45
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Jochen Redinger
@JochenRedinger {

Fiir Fallout 4 schlagen zwei Herzen in mei-
ner Brust. Das eine meckert etwas leiser
Uber die altbackene Grafik, Perks, die ich
vermisse, die wieder mal ziemlich lahme
Hauptgeschichte und (viel lauter) Uber die
katastrophal nervtétende Mentifiihrung
auf dem PC. Aber zumindest eine Sache
habe ich nicht anders erwartet: Die Story
fesselt mich trotz eingehammerter Dring-
lichkeit kein Stiick, im Gegenteil. Sobald der
Einstieg vorbei ist, interessiert mich das
Schicksal gewisser Leute liberhaupt nicht
mehr, viel lieber jage ich Levelaufstiegen
und neuen Skillpunkten hinterher. Das an-
dere Herz freut sich: Die Open-World-Faszi-
nation kriegt Bethesda namlich viel besser
hin, das Erkunden, Kampfen und Pliindern
Uberragt die eigentliche Geschichte wie ein
Supermutant einen raudigen Odlandkéter.
Denn auch wenn der nicht von Bethesda
stammende Serienteil New Vegas immer
noch manches besser kann - vor allem die
Perks finde ich dort interessanter - dreht
sich die Suchtspirale aus herumziehen, auf-
leveln und in noch gefahrlicheren Gebieten
herumziehen seit dem ersten Schritt in den
Commonwealth. Banditen, die sich Uber
meine vorangegangenen Uberfille gruseln,
verriickte Chefkoche mit Shotgun, all das
erzeugt eine glaubwiirdig abgefahrene
Welt, die mich trotz Macken sofort in ihren
Bann schlagt. So wie Krieg immer gleich
bleibt, andert sich halt auch Fallout nicht
groRartig. Aber was es kann, kann es gut!

bringen. Das wdre an sich ja schon miide ge-
nug, manchmal teilt mir Fallout 4 dabei aber
direkt hintereinander dieselbe Aufgabe zu.
So reise ich fiir die Bruderschaft zu einem
Bauernhof, um dessen Besitzer zu iiberre-
den, seine Ernte zu spenden. Klar, wofiir hat
man denn einen hohen Charismawert? Wie-
der zuriickgekehrt soll ich aber wieder zum
gleichen Bauernhof, erneut um Ernte bitten.
Wer hédtte gedacht, dass ein Haufen zeppe-
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Wunderbar skurril: Wir unterstiitzen die Roboterbesatzung eines historischen Segelschiffs.

linreisender Technologiefanatiker solche
Witzbolde sein konnen?

Unsterbliche Liebschaften

Also gut, Botschaft angekommen: Die Welt
macht’s. Doch was wdre die schonste Welt,
wenn ich sie alleine erkunden miisste? Zum
Gliick stellt mir Fallout 4 wieder Begleiter zur
Seite, 13 davon gibt es. Mitnehmen darf ich
immer nur einen einzigen, selbst Traditions-
hund Dogmeat ldsst sich nicht mit anderen
Kameraden kombinieren. Dafiir darf ich ihm
per Perk beibringen, Gegner niederzuringen,
was im Gegensatz zu vielen anderen Anima-
tionen cool aussieht. Wen ich sonst mitneh-
men kann, hangt teils von meiner Fraktions-
zugehorigkeit ab, teils muss ich die Damen
und Herren in der Spielwelt finden. Der erste
Kumpan ist Robo-Butler Codsworth, der die
Apokalypse ebenfalls iberlebt und eine
seltsame Lust am Toten entwickelt hat. Stars
des Ensembles sind der Mutant Strong, der
nach der »Milch der Menschenliebe« aus
Shakespeares Macbeth sucht, oder der
Trenchcoat-Detektiv Nick Valentine, der Film-
Noir-Charme mit einem interessanten Twist
verbindet. Generell sind die Begleiter leben-
diger als die blassen Skyrim-Krieger, etwa
weil sie ebenso regelmafig wie launig die
Mission und die Umgebung kommentieren.

[Kmlscher Schlag gegen Leuchtender

2

Originell sind aber nicht alle. Die Journalis-
tin Piper etwa erfiillt alle Klischees, die es
iber rebellische Jungjournalistinnen so gibt.
Was mich nicht davon abgehalten hat, eine
Romanze mit ihr anzufangen!

Grundsatzlich bestimme ich wieder durch
meine Aktionen, ob mich ein Mitstreiter
mag oder nicht. Strong etwa findet es super,
wenn ich gemeinsam mit ihm denselben
Gegner bekdampfe (»Mutanten kampfen zu-
sammen. Bilden Einheit.«), hasst es aber,
wenn ich an Waffen bastle. Piper mag keine
Ungerechtigkeit und schatzt dafiir Schlos-
serknacken. Wenn die Zuneigung des Be-
gleiters den Maximalwert erreicht hat, schal-
teich einen Perk frei, Piper etwa erhoht
dauerhaft den Erfahrungsgewinn bei Uberre-
dungserfolgen. Das wirkt auch dann, wenn
ich den Kameraden gar nicht dabeihabe —
was durchaus motiviert, die Begleiter aus-
zutauschen. Jeder Kumpel bringt zudem
eine (simple!) Quest mit, und mit sieben
der 13 darf ich auf hohen Zuneigungsstufen
eben flirten, einen bestandenen Uberre-
dungstest spater sind wir ein Paar. Danach
bekomme ich kurzfristig Bonus-Erfahrung,
wenn ich mit meiner Liebschaft in der Nahe
in einem Bett geschlafen habe. Explizite
Szenen fehlen. Fallout 4 zeigt nur ein keu-
sches »Bettgefliister«-Symbol.

e e
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Die Zeit im V.AT.S. wird nur noch verlangsamt statt komplett angehalten. Mit erfolgreichen V.AT.S.-Einlagen fiillen wir die Energie fiir kritische
Treffer (rechts), die wir in Fallout 4 per Tastendruck selbst auslosen diirfen.

46 Boston ist eine der wohlhabendsten Stadte der USA und hat rund 618.000 Einwohner.
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Was geht App?

Zu Fallout 4 hat Bethesda eine Begleit-App fiir iOS und Android
veroffentlicht, die sich mit dem Spiel koppeln |asst. Darauf kann

man dann den Pip-Boy aufrufen und etwa das Inventar verwalten

oder dem Helden ein heilendes Stimpack zu verabreichen. Auf dem
Smartphone hat das aufgrund der mickrigen Meniis wenig Sinn, auf
groReren Tablet-Bildschirmen erschien uns das allerdings durchaus prak-
tisch. Denn die Meniis sind mit Fingerbedienung eben doch nicht ganz so
umstandlich wie mit Maus und Tastatur. Tatsachlich mal eine niitzliche App.

Ausriisten darf ich die Mitstreiter ebenfalls,
via (umstédndlichem) Tauschmenii driicke ich
ihnen Waffen in die Hand und Riistungen an
den Korper. Es geht aber nicht immer alles,
Strong etwa weigert sich standhaft, Panze-
rung zu tragen. Na ja, er kann sie zumindest
fiir mich schleppen, die Begleiter taugen
namlich auch als Lastesel. Anders als in
Fallout: New Vegas kdnnen die Begleiter tib-
rigens nicht mehr sterben. Bei schwerem Be-
schuss sinken sie nur eine Weile zu Boden.
Damit will Bethesda offensichtlich die mise-
rable Kl ausgleichen, die Mitstreiter rennen
standig in den Kugelhagel oder in mein Fa-
denkreuz, hdangen fest, stehen stérrisch im
Weg oder verschwinden minutenlang. Zur
Strafe setze ich sie ohne Reue als Kugelfang
ein. In einer Lobby wartet ein Kamikaze-Su-
permutant mit Mini-Atombombe? Kein Din-
ge, ich warte einfach in sicherer Entfernung
und schicke den Kollegen Valentine nach
vorne — bumm! Witzig, aber auch damlich.

Brutalitdt in Zeitlupe
Doch wie spielt sich Fallout 4 denn nun? Ge-
nerell besser als seine Vorganger. Erstens,
weil mein Charakter schneller lauft und so-
gar sprinten kann. Zweitens hat Bethesda
das »Shooter-Gefiihl« aufpoliert, sowohl mit
dem Gamepad als auch mit Maus und Tasta-
tur spielen sich die Schieflereien geschmei-
diger als in Fallout 3 sowie New Vegas. Aller-
dings vor allem in der Egoperspektive, die
optionale Third-Person-Ansicht bleibt um-
standlich, vor allem in engen Rdumen. Und
Fallout 4 dadurch auch nicht zum reinen
Shooter, zumal Waffen beim Schief3en aus
der Hiifte ziemlich streuen. Macht aber nix,
zum gezielten wie taktischen Ausschalten
kann ich ja immer noch den traditionellen
V.A.T.S.-Modus verwenden. Darin visiere
ich — gegen Aktionspunkte-Kosten — gezielt
die Korperteile der Gegner an. Die lassen
sich dadurch verkriippeln, zum Beispiel kdn-
nen Feinde mit kaputten Beinen zwar noch
laufen, aber nur langsam. Zumindest theore-
tisch. Meiner Erfahrung nach wirkt sich das
Verkrippeln ndmlich weniger stark aus als
in friiheren Fallouts, in denen Kontrahenten
mit Behinderung fast nichts mehr zustande
brachten. Dafiir lohnt sich der V.A.T.S.-Einsatz
also kaum, auch wenn er Spaf} macht.
Manchmal ist das V.A.T.S.-System aber
eben doch taktisch wichtig. Beispielsweise,
wenn ich einer dick gepanzerten Todeskralle
gezielt in ihren verwundbaren Bauch lasere.
Zudem lassen sich im V.A.T.S. abermals plat-
zende Kopfe und abfallende Gliedmafien
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beobachten, Fallout 4 geizt nicht mit
Gewalt. Das mag manche Spieler sto-

ren. Befriedigend ist dafiir die neue Mecha-
nik fur kritische Treffer. Die sind namlich
kein reines Zufallsprodukt mehr, sondern
lassen sich im V.A.T.S. manuell auslosen.
Normale V.A.T.S.-Treffer fiillen eine Leiste;
sobald die voll ist, darf ich einen kritischen
Schlag oder Schuss auslésen, der mehr
Schaden anrichtet, garantiert trifft und dann
nattrlich moglichst ein verwundbares Kor-
perteil treffen sollte. Mit Perks ldsst sich die
Haufigkeit kritischer Treffer zudem steigern.
Anders als friither pausiert Fallout 4 in der
Zielansicht tibrigens nicht mehr komplett,
sondern lduft in Zeitlupe weiter. Das ist so-
gar sinnvoll, weil ich so in Ruhe warten
kann, bis mir die verlangsamten Feinde ihre
empfindlichsten Kdrperteile zuwenden. Au-
Berdem lassen sich Granaten direkt im An-
flug abschiefien. Werfen darf ich die Spreng-
korper aber nicht mehr im V.A.T.S.-Modus.

Schleichen fiirs Uberleben

Apropos: Im Gegensatz zu fritheren Fallouts
sind Granaten sehr niitzlich, weil sie auch
starke Gegner zuverldssig ausschalten. Zu-
gleich werden die Granaten schnell zu mei-
nem grofiten Feind, weil vor allem Raider
mit Sprengwaren um sich schmeif3en, als
ob’s kein Morgen gédbe. Besonders in engen
Rdumen kann das enorme Probleme verur-
sachen, zumal mich Fallout 4 schon friih ins
Hdusergefecht gegen Banditen schickt.
Auch in spateren Einsdtzen schwankt die
Balance manchmal stark, etwa wenn ein

Feind tiberraschend einen »Fat Man«
dabeihat, einen Mini-Atombombenwer-
fer. Da beif3e ich schon beiceinem Treffer ins
Gras. Meine Uberlebenschancen in solchen
Fdllen steigen deutlich, wenn ich als Schlei-

cher antrete und die Situation vorher aus-
spahe. Zudem richten Treffer aus dem Hin-
terhalt mehr Schaden an. Weil aber nicht
jeder Rollenspieler gerne herumkriecht,
wdre es schon gewesen, wenn Bethesda
alle Spielstile gleichwertig behandelt hatte.
Andererseits sind spatere Story-Missionen
tendenziell zu einfach.

Immerhin lassen sich die sechs Schwierig-
keitsgrade jederzeit umschalten. Je hoher,
desto harter teilen die Gegner aus und desto
schwacher ich selbst. Noch dazu bringen
Stimpacks & Co. auf der hochsten Stufe
»Uberleben« weniger Lebenspunkte zuriick.
Im Gegenzug finde ich mehr legendare Items.
Die Stérke der Gegner passt sich tiberdies
dezent an meinen Charakterlevel an, auf ho-
hen Stufen treffe ich hdufiger zahere Varian-
ten der Standardgegner. Einen echten Hard-
core-Modus wie in Fallout: New Vegas, in
dem man auch essen, trinken und schlafen
musste, hat Fallout 4 aber nicht. Und Strah-
lung senkt nicht mehr meine Attribute, son-
dern (wie im Mobile-Ableger Fallout Shelter)
die maximale Gesundheit. Zumindest, bis ich
die Strahlung mit RadAway-Pillen oder einem
Arztbesuch wieder loswerde. Ein kluges Sys-
tem, weil leicht verstandlich und dennoch
taktisch wichtig. Auch Waffen und Riistungen
nutzen sich nicht mehr ab und miissen nicht
mehr repariert werden. Ich personlich finde
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Das Pip-Boy-Inventar sieht stimmungsvoll aus, ist aber vor allem auf dem PC umstandlich zu
bedienen. In die Liste passen nicht mal die Namen der Items vollstandig rein.

Benannt ist Boston'nach einer Stadt in Westengland, deren Name eine Kurzform von »St. Botolph’s town« sein soll.
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das schade, weil es mich in friiheren Fallouts
zwang, beim Waffenwechsel taktischer zu Home Sweet Home
denken. Andererseits war der Flickzwang
auch nervig. Wohl eher Geschmackssache.

Ich'bin ein Panzer!

Nur eines will in Fallout 4 regelmafig repa-
riert werden: die Powerrlistung. In fritheren
Fallouts war die einfach eine besonders di-
cke Klamotte, fiir die ich einen bestimmten
Perk brauchte. Jetzt brauche ich keinen Perk
mehr, dafiir ist die Powerriistung endlich
das, was sie schon immer hatte sein sollen:
ein Kampfanzug! Von hinten steigt mein
Held in das zwei Meter hohe Stahl-Exoske-
lett ein und stampft fortan als Ein-Mann-
Panzer durchs Odland. Ich vertrage mehr
Schaden, kann mehr schleppen (zum Bei-
spiel eine Minigun), bin besser vor Strah-
lung geschiitzt und selbst das Interface-De-
sign dndert sich. Ein grandioses Gefiihl!
Kein Wunder, dass mir Fallout 4 schon im -
ersten Kaff, durch das ich spaziere, eine ei- Wir bauen uns ein Haus. Das bringt spielerisch wenig; wer Bastelei a la Minecraft mag, kann

gene Powerrilistung samt Minigun spendiert. sich damit aber stundenlang beschiftigen. Blod nur, dass das Eigenheim immer aussieht wie
Den Kampfanzug darf ich behalten, in ent- eine Bruchbude - aber so ist das in der Endzeit eben.

sprechenden Werkstatten einlagern, repa-

rieren sowie mit Upgrades ausstatten, etwa
einem Elektroschocker, einem Jetpack oder tene Fusionskerne als »Batterien«, bei lange-  alte Zeitungen (die seltsamerweise »Stoff«
einem Unsichtbarkeitsmodul. Dafiir brauche  ren Ausfliigen sollte ich immer einige davon abwerfen) ldsst sich verwerten. Anders als
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ich neben dem Material auch bestimmte Fa-  dabeihaben. Sonst muss ich meinen saftlo- in The Witcher 3 werden Items automatisch
higkeiten, fortschrittliche Riistungsmodule sen Anzug stehen lassen. Witzig tibrigens: in Handwerksmaterial zerlegt, was die Bas-
setzen hochstufige Perks voraus. Wenn ich im Kampfgebiet aus einer noch ge-  telei komfortabler macht. Das Schrauben
Das Herumschrauben an meinen Power- ladenen Powerriistung aussteige (was jeder-  und Pliindern passt nicht nur ins Endzeit-
riistungen (ich kann beliebig viele besitzen, zeit geht, etwa, wenn ich eine Werkbank ver- ~ Szenario, sondern motiviert mich auch
muss sie aber erst mal finden) verstromt ein wenden will), riskiere ich, dass ein Gegner enorm: Es gibt stets irgendwas zu optimie-
grandioses Iron-Man-Feeling, mein Kampfan-  einsteigt und den Kampfanzug gegen mich ren, irgendwelches Material ist immer
zug wird rasch mein ganzer Stolz. Schwa- einsetzt, sodass ich meine eigene Powerriis-  knapp. Praktisch auch, dass ich gesuchte
chen hat er allerdings auch. Erstens macht er  tung zerstéren muss. Schon, dass Bethesda Zutaten im Handwerksmeni markieren
mich zwar mdchtig, aber nicht unverwund- an solche Details gedacht hat. kann, damit in der Spielansicht kleine Lu-
bar. Zweitens braucht die Powerriistung sel- pen lber den zugehorigen Items schweben.
Der Endzeit-Bastler Das macht die Sucherei einfacher.
4 N Crafting spielt nicht nur bei der Powerriis- Auch abseits des Handwerks kann sich
d \ tung eine Rolle, ich darf auch an allen ande-  das Waffen- und Riistungssortiment sehen
- — ren Klamotten und Waffen herumbasteln. lassen. Von Pistolen, Schrotflinten und Ge-
! oS Ee R Upgrades gibt es namlich viele, von Schall- wehren tber Laser- und Plasmawaffen bis
e ! dampfern Uber exaktere Visiere und Laufe hin zu Flammen- und Raketenwerfern gibt’s
Martin Deppe > bis hin zu strahlungsabweisenden Legierun-  allerlei Kriegswerkzeug. Und der Riistungs-

@GameStar de m : " y’h gen. Die Zutaten dafiir sammle ich in der vielfalt kommt zugute, dass es fiir Brust, lin-
~ - : Welt, selbst Schrott wie Aschenbecher und ken und rechten Arm sowie linkes und rech-
Pfft, die Kollegen immer mit ihrer »Story«.
Wozu brauche ich eine Story, wenn ich so
tolle Waffen basteln kann? Erst schieRen,
dann nicht fragen - das war schon immer
meine Fallout-Taktik. Umso besser, dass ich
die in Fallout 4 so ausleben kann wie in kei-
nem der Vorganger: Eine 08/15-Pistole zu
einem Scharfschiitzengewehr aufmotzen?
Meine Powerriistung nicht nur hochpow-
ern, sondern auch noch lackieren? Bin da-
bei! Und das Witzige ist, dass man meinen
Waffen die Basteleien auch ansieht: Hier ist
ein Reflexvisier eben kein Hightech-Visier
mit Laserpunkt, sondern eine... Blechdose.
Diese Mischung aus McGyver, Jagged Alli-
ance und eben Fallout ist fiir mich grandi-
o0s. Und noch grandioser, weil ich in den
Gefechten auf beinah-rundenbasiert um-
schalten kann. Nur die herumfliegenden
Korperteile finde ich unnétig tibertrieben -

o T T

aber auch das ist eben Fallout. Monstrose Mirelurk-Kéniginnen teilen tbel aus, gebaren Jungtiere und spucken Gift - ein Fall fuir
hochstufige Helden mit schlagkraftiger Bewaffnung.

48 Das bekannteste geschichtliche Ereignis Bostons ist natirlich die Boston Tea Party vom 16. Dezember 1773. GameStar 12/2015
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Das Herumbasteln am Eigenheim macht Spaf3, auch die Inneneinrichtung muss natiirlich stim-
men. Die Bauteile passen allerdings nicht immer perfekt zusammen, wir miissen viel herum-

schieben und -probieren, bis alles passt.

tes Bein getrennte Panzerungsteile gibt, die
unterschiedliche Boni bringen kdnnen. Nach
dem Zufallsprinzip verteilt Fallout 4 zudem
»legenddre« Gegner in der Welt, die harter
sind als normale, aber Ausriistung mit ein-
zigartigen Boni abwerfen. Neben iiberfliis-
sigen Baseballschldgern und Reifenhebern
habe ich dabei auch eine hervorragende La-
serpistole erbeutet, die mich durchs halbe
Spiel begleitet hat. Wohlgemerkt durch Zu-
fall, als ich in einer Fabrikruine einen legen-
déaren Ghul traf. So dienen die Spezialgeg-
ner auch als Belohnung fiir Erkunder.

Zu guter Letzt wirft auch noch jede Fraktion
eine besondere Waffe ab. Die Bruderschaft
etwa spendiert mir ein paar Signalgranaten,
mit denen ich einen Transport-Vertibird an-
fordere. Der kann mich an jeden bereits ent-
deckten Punkt der Karte fliegen und ersetzt
so die (natiirlich ebenfalls wieder maogliche)
Schnellreise iiber die Karte. Das dauert zwar
langer, dafiir kann ich wahrend des Fluges
mit der Bord-Gatlingkanone herumballern.
Noch niitzlicher ist das Vertibird-Taxi aber
als Geschiitzturm: So lange ich kein Ziel an-
gebe, bleibt der Vogel am Boden und ich

kann ich mit dem Geschiitz in aller Seelen-
ruhe und mit unerschopflicher Munition
drauflos ballern. Etwa, um ein anderweitig
uniiberwindliches Supermutanten-Nest aus-
zuheben. Dieses kreative »Beugen« der
Spielmechanik hat in Bethesda-Spielen Tra-
dition, und spafig ist es auch.

Ein Perk fiir alle Falle

SpaBig ist auch die Charakterentwicklung.
Bethesda hat das althergebrachte SPECIAL-
System namlich tibersichtlicher gestaltet. Je-
dem Attribut von Stdrke bis Gliick sind nun
zehn freischaltbare Fahigkeiten (»Perks«)
zugeordnet, insgesamt gibt’s also 70. Jedes
Talent ldsst sich dann nochmals in zwei bis
fuinf Stufen steigern — vorausgesetzt, ich
habe die notige Stufe erreicht und gentigend
Punkte ins zugehorige Attribut gesteckt. Pro
Level verdienen ich ndmlich einen Zahler,
den ich entweder in einen Perk oder einen
Charakterwert investieren darf. Angeordnet
sind die Fahigkeiten als »Poster« mit ani-
mierten Vault-Boy-Bildchen statt wie frither
als umstdndliche Liste — schon! Ich muss
mich in dieser Perk-Hierarchie natiirlich nicht
stur von oben nach unten durcharbeiten,
also nicht erst leiser schleichen lernen (Be-
weglichkeitsstufe 3), bevorich schneller
nachladen darf (Beweglichkeitsstufe 8). So
lange ich die Voraussetzungen erfiille, darf
ich kreuz und quer alles lernen, was mein
Heldenherz begehrt. Fiir Spezialisierungs-
Freiraum ist also gesorgt, zumal mir alle
Perks sinnvoll erscheinen.

Bleibt nur die Frage: Was will ich eigent-
lich? Einen heimlichen Pistolero, einen
schlosserknackenden Plasmagewehr-Rambo,
einen Powerriistungs-Panzerschrank? Inves-
tiere ich lieber in moglichst viele Talente oder

Im zwielichtigen Goodneighbour steht eine noch zwielichtigere Bar samt (hervorragender!) Sdngerin und Roboter-Barkeeper. AuBerdem hat das
Kaff eine der originellsten Quests zu bieten: Als Comic-Superheld verkleidet bekdmpfen wir das Bose!

GameStar 12/2015

Bei der Boston Tea Party kippten Biirger britische Teelieferungen ins Meer, um gegen hohe Steuern und Zolle zu protestieren. 49
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Michael Graf o~ ? : , i )
@Greu_Lich « Y ERASA ST A ki a ey | \ ' g
Ich liebe die Fallout-Serie, und ich mag auch D o
Fallout 4. Ich mag seine stimmungsvolle i

Welt, ich mag seine Androiden-Story, ich

mag seinen Humor und seine Freaks. Hier )

stecken zudem mehr liebevolle Details drin, =
als es auf den ersten Blick scheint, etwa die

Zufallsbegegnung mit »Arschgesicht« oder ;

die Dungeons-&-Dragons-Atomforscher- i et G ‘ Tl R e ey SERIHS SR
klasse! Und dennoch ... dennoch hinterlas- ity 05 Aé: e e e Tl S S

sen fast 100 Stunden Fallout 4 bei mir das Al |\ g M, g‘ BY Mg 3 GRS

flaue Gefiihl, dass mehr drin gewesen wire, Zugegeben, Dogmeat ist kein besonders schoner Name, aber den Hund nur »Hund« zu

dass Fallout 4 weder sein Universum noch nennen, wire lieblos. Mit Gebell macht er uns auf versteckte Items aufmerksam.

seine Story-Pramisse voll ausschopft. Frii-

here Serienteile hatten noch mehr skurrile

Begegnungen, noch mehr Freakfraktionen, spezialisiere ich mich auf wenige, dafiiraber ~ am Rand. Umsténdlicher geht’s kaum?
noch mehr Denkwiirdiges zu bieten - und hochstufige? Letzteres kann sich lohnen, Doch, wenn man das Ganze mit Maus und
mussten ihre Spielzeit seltener mit uninspi- | aher dauern. Die vierte Stufe von »Wissen- Tastatur bedient! Dann erh6ht das Pip-Boy-
rierten Standardquests strecken. Mancher schaft« etwa schaltet zwar geniale Powerriis-  Inventar den Fingerverschleif ndmlich noch
Spieler dirfte sich wegen des entfallenen tungs- und Waffen-Upgrades frei, setzt aber ~ mehr, weil ich pro Mausklick stets nur zwei
Reparaturzwangs, der vereinfachten Dialog- hs Intelligenzpunkte und Stufe 41 voraus Kategoriereiter weiterspringen darf, selbst
system und den unsterblichen Begleitern S?C Saaeieclish : e 4 3 § . .p g ; 2

auch iiber die »Casualisierung« der Endzeit DI? coolste.n Perks l:.>|etet ut')rl.gens das ' wenn es mehr gibt. Hei3t: Um im Inventar
srgern. Mich selbst stért all das zwar weni- Gliicks-Attribut, mein Favorit ist der »Mysteri- ~ von »Waffen« zu »Schrott« zu schalten, muss
ger, ich kann’s aber verstehen. dse Fremde«. Damit taucht im V.A.T.S.-Modus  ich gezwungenermafen einen Zwischenhalt
Bethesda, das traditionell mit dem Ge- hin und W|edere|.ne Gestalt auf, die meine bei »Hllfsmlttfel« einlegen. .
schichtenerzahlen ringt wie eine Schlange Gegner zerlegt. Einfach so, ohne Erklarung. Und noch viele andere Funktionen brau-
mit einem Mungo, stolpert zudem iiber The Das ist einfach typisch Fallout! chen mehr Klicks, als notig waren. So setzt
Witcher 3. Das Hexer-Rollenspiel hat erst man kein Menii auf den PCum! Und auch
kiirzlich eine erzdhlerische Messlatte fir Diese! Meniis! keine Schnellzugriffsleiste. Obwohl »Leiste«
Open-World-Rollenspiele gelegt, die Fall- Womit wir fast am Ende wéren. Fast? Ja. Es ist das falsche Wort: Das Menti ist namlich
out 4 nicht mal streift. Klar, die Story hat gibt namlich noch ein »Aberg, und dessen kreuzférmig, weil aufs Digikreuz des Game-
auch ihre tollen Momente, oft plétschert Grofe hangt davon ab, auf welcher Platt- pads ausgelegt. Den Gegenstdnden werden

sie aber auch einfach dahin. Auch viele Ne-
benquests kdnnten origineller sein. Was
mir an Fallout 4 hingegen viel mehr Spaf3

form man Fallout 4 spielt. Und mit welchem zwar auch Zahlentasten zugewiesen, aber
Eingabegerdt. Die Pip-Boy-Meniis sind zwar  in unintuitiver Reihenfolge, noch dazu fol-

macht als in The Witcher 3 und Dragon Age stimmung'sv'oll, aber.f,chon mit dem Game- gen atff».1« bis »9« die Tas'ten ».« und »-«.
ist das Eintauchen in die Welt. das Buddeln pad schwierig zu bedienen. Das Inventar Und die liegen auf europdischen Tastaturen
nach Geheimnissen, das Erschnuppern von etwa entpuppt sich als umstdndliche Liste, bekanntermaflen unten rechts. Der Clou:
Details. Oder einfach das Erleben zufalli- die nicht mal lange Item-Namen vollstandig Obwohl sich viele Tasten umbelegen lassen,
gen Irrsinns, etwa wenn ich eine Fat-Man- anzeigt. Es hilft zwar, dass ich Waffen und geht das mit den Schnellwahlziffern nicht.
Atombombe auf einen Parkplatz schieRe Rustungen per Tastendruck heranzoomen Und einfach mit dem Mausrad durch die
und die atombetriebenen Autowracks an- und an der Werkbank umbenennen kann, Waffen schalten? Ha, schon war’s!
schlie@end gleiend in die Luft fliegen. das sollte aber nicht nétig sein. AuBerdem
Oderl\z/vzn:ksuch. ein WaChrOb,‘:Ter L,mdd &in werden Item-Féahigkeiten gerne mal in win-  Dérfer- und Hauserbau
paar Rad->xorpione gegenseitig niederma- ziger Schrift angezeigt, wichtige Werteboni Und das war immer noch nicht alles, es gibt
chen. Diese Traditionsstarken aller Bethes- Y = : s ;

verstecken sich als schnode Zahl irgendwo ja noch den Baumodus. Wie vorab grof an-

da-Spiele kommen in Fallout 4 abermals
voll zur Geltung, ich liebe es einfach, das
Odland zu durchstreifen.

Nicht umsonst hat Bethesda »The Wande-

rer« als Trailersong fiir Fallout 4 gewahlt: Fort Strong - US-Army-Lager
j i /' uUnbefugten ist der Zutritt verboten

Die Freiheit, das Wandern machen den
Nach einigen Rickschldgen und dem Verlust eines

groldten Reiz aus — am liebsten natiirlich als # Testtrupps haben wir die Feuervorrichtung des M42-
. _ . B _ - 2 werfers endlich perfektioniert. Washington hat
E.I‘n Man.n Pa.nzer,dlese Irgn Man Povyer . aich. GoduARGE, dieses Projekt zum Abschluss zu
ristung ist einfach bombig! Genau wie das § 4 bringen, doch fur eine so wirkungsvolle Waffe
A ) | wollte ich mir ausreichend Zeit nehmen. Wir haben
Crafting. Und als Minecraft-Veteran mag p | die Werfer zum Lager in Mississippi geschickt und
. P _ B warten nur noch auf den Befehl, die Gefechtskipfe
ich sogarden Hauserbau - aber nur mit i dorthin zu verschiffen, wo sie gebraucht werden.
dem Gamepad. Die PC—Bedienung ist gene- I % i Hoffentlich sind wir dieseﬁAtomrgketer}n noch ver
\ Ende des Monats los. Ich filhle mich nicht wohl
rell verkorkst, was auch zum Wertungsab- } ; | nur wenige Meter iiber einer Menge an Atombomben zu

schlafen, die die gesamte Insel ausradieren

zug gegenlber den Konsolenversionen khnten

flhrt. Nein, Fallout 4 ist weder ein perfek-
tes noch ein technisch voll zeitgemales
Spiel, aber dennoch ein sehr gutes. Wer
gerne tagelang in stimmigen Welten ver-
sinkt und Fallout 3 mochte, der kann das
Ticket nach Boston lésen.

E-Mails und Texte auf den antiken Terminals verraten zusétzliche Details zur Story.

50 »Minutemen« hief auch eine reale Miliz der US-Kolonialzeit, deren Mitglieder binnen einer Minute kampfbereit sein sollten, GameStar 12/2015
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Fallout 4 schlagt zu Beginn einen ernsten Ton an, die Themen
Krieg und Verlust spielen zumindest theoretisch eine groRe Rolle.

gekiindigt darf ich nun an bestimmten, vor-
gegebenen Baupldtzen eigene Hauser und
sogar ganze Dorfer hochziehen. Das ist so-
gar sinnvoll, so rekrutiere ich namlich Mit-
glieder fiir die Minutemen-Miliz und schalte
deren spdtere Story-Missionen frei. Dafiir
muss ich fir Nahrung, Wasser, Strom, Vertei-
digung und Schlafplédtze sorgen, auBerdem
teile ich mit Funktiirmen angelockte Siedler
zum Arbeiten ein. Mit dem Perk »Lokaler
Anfiihrer« kann ich zudem Handlerbuden
hochziehen und Handelsrouten zwischen
meinen Siedlungen einrichten. Letztere sor-
gen dafiir, dass ich in jeder Siedlung, die
zum Handelsnetz gehort, auf die Material-
vorrate aller Siedlungen zuriickgreifen kann.
Es gibt zwar nicht tiberragend viele Bau-
teile, mir gefallt trotzdem, dass ich frei her-
umbasteln darf. Allerdings ist das schon al-
lein mit dem Gamepad umstdndlich. Denn
die Bauteile »rasten« nicht immer richtig
ein, oft passt nicht alles so zusammen, wie
ich’s gerne hatte. Da ist viel Herumprobie-
ren gefragt, viel millimeterweises Verriicken.
Da kann man Videos und Bilder von ver-
schachtelten Hiitten, die sich an einem alten
Leuchtturm emporwinden, noch so cool fin-
den — bis man das in Fallout 4 selbst gebaut
hat, flieBen Schweif3 und Tranen den Charles
River hinunter. Weniger geduldige Spieler

_.. BEHEMOTHE

Wert

£7

werden da schnell das Handtuch werfen, zu-
mal Fallout 4 verdammt wenig erklart, nicht
nurim Baumodus, sondern generell. Viel zu
oft muss sich im Hilfementi herumsuchen,
uns selbst das hilft nicht immer.

Dass ich aus der Ego-Perspektive bauen
muss, tragt auch nicht gerade zur intuitiven
Bedienbarkeit bei, es gibt keine tbersichtli-
che, externe Baukamera. Und das kann sto-
ren, weil ich mit derselben Taste etwas aus
dem Baumenii wahle, mit dem ich es auch
in der Spielansicht aufhebe. Was dazu fiihrt,
dass ich von allen anwédhlbaren Gegenstdn-
den wegschauen muss, bevor ich driicke —
sonst verriicke ich stdndig Wande und Mo-
bel. Aber das ist ja noch gar nichts! Statt
Hduserteile und Einrichtung einfach per
Klick aus dem Menii zu wahlen, muss ich
mit den Pfeiltasten durch die Liste schalten.
Und das gewabhlte Item platziere ich mit der
»Benutzen«-Taste, per Mausklick lassen sich
Gegenstdnde nur rotieren! Lacherlich! Und
auch all das lasst sich im Steuerungsmenii
nicht @andern. Mich jedenfalls hat das Bauen
auf dem PC schnell so genervt, dass ich ein
Gamepad angeschlossen habe. Und das war
bislang kein Teil unseres Deals, Bethesda.
Umstandliche Meniis, schon und gut. Aber
so einen Quatsch hétte ich nicht erwartet.
Und wagt es nicht, darauf hinzuweisen,

Am Bordgeschiitz eines Vertibirds zerlegen wir einen Supermutanten-Behemoth.

GameStar 12/2015
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Meniis wie das Crafting kommen direkt von den Konsolen und steuern sich arg
hakelig. Dafiir macht das Schrauben an Waffen und Riistungen groen Spal3.

dass das ja durch Mods sicher besser wer-
den diirfte. Modbarkeit ist super, es ehrt
euch, dass ihr diese Moglichkeit wieder an-
bieten wollt (noch gibt es die Mod-Tools
nicht). Aber fiir eine reibungslose Umset-
zung eines Spiels seid immer noch ihr selbst
verantwortlich, nicht eure Community. %

FALLOUT 4

SYSTEMANFORDERUNGEN

152300/ Phenom |1 X4 945
Geforce GTX 660 / Radeon HD 7870
8 GB RAM, 30 GB Festplatte

PRASENTATION QOO

&3 glaubwiirdiges Weltdesign &3 stimmungsvolle Beleuchtung
&2 gelungener Soundtrack &3 sehr gute deutsche Vertonung
& schwache Animationen und Texturen

WS Wi
| sPiELDEsIGN  JOUUGUDUN
&3 vielfaltiges, motivierendes Crafting &3 variantenreiche Charakter-

entwicklung &2 verbessertes Shooter-Spielgefiihl &= individuelle
Gegnertypen & Meniis und Baumodus enorm umstandlich

BALANCE DGO

&3 Schwierigkeitsgrad jederzeit dnderbar &3 alle Talente sinnvoll
&3 selbst auf hohen Stufen noch coole, neue Fahigkeiten & vieles
wird nicht verniinftig erklart & Schwierigkeit schwankt stark

ATMOSPHARE /STORY BOCIOC IO IOC 0K

&3 stimmungsvolle, groRartige Welt &2 spannendes Sklaverei-
Grundthema &3 viele skurrile Geschichten &3 Entscheidungen
& Story und Nebenquests schdpfen Potenzial des Szenarios nicht

&3 groBe, prall gefiillte Spielwelt &= Unmengen an Aufgaben

&3 Erkundung lohnt sich &3 reichhaltiges Waffen- und Riistungssor-
timent &3 vier Fraktionen samt eigenen Enden

i74790 / AMD FX-9590
Geforce GTX 780 / Radeon R9 290X
8 GB RAM, 30 GB Festplatte

ABWERTUNG

Fallout 4 leidet unter den typischen Bethesda-
Glitches: verschwindende Meniis, KI-Aussetzer,
Grafikfehler und (zum Gliick seltene) Abstiirze.
All das nervt, macht’s aber nicht unspielbar.

Endzeit-Rollenspiel mit grofer,
stimmungsvoller Welt, aber we-
niger skurrilen Geschichten als in
den Vorgangern.

Ein Film von 1998 hieR »Fallout: Gefahr aus dem All«. Darin drohen Terroristen, nuklear betriebene Satelliten abstiirzen zu lassen. 51



