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Underrail wird von seinen Fans als
das Spiel gefeiert, das Fallout 3
hatte sein miissen. Zu Recht?

Von Martin Deppe

Als Ende 2008 Fallout 3 erscheint, scheiden
sich die Spielergeister daran: viel zu casual,
viel zu shooterig, viel zu 3D. Zur gleichen
Zeit beginnt ein gewisser Dejan Radisic ein
Mammutprojekt: Im Alleingang entwickelt
er das isometrische Rollenspiel-Kontrast-
programm Underrail. 2012 startet Dejan die
Early-Access-Phase auf Steam, holt sich 2013

zwei Leute dazu (verdreifacht also die Team-

groRe) — und veroffentlicht im Dezember
2015 nach sieben Jahren sein Spiel.

Auch Underrail spielt in der Zukunft, mit
einer verwiisteten Oberflache und unterir-
dischen Bunkern, in die sich die Uberleben-

den zuriickgezogen haben, und wir iberneh-

men einen dieser Bewohner. Underrail hat

Tonnenweise Sammelkram: Wer gerne bastelt
und aufriistet, liegt bei Underrail goldrichtig.

Aus einem Liiftungsschacht spahen wir vor-
sichtig in einen angrenzenden Raum.

72 Ein Iso-Fallout 3 war fast fertig, als Publisher Interplay 2003 die finanzielle Notbremse zog und die Black Isle Studios aufloste.

ein vergleichbares Charaktersystem, runden-
basierte Gefechte, ein Sammelsurium an
Waffen, eine Spielwelt voller Gefahren. Ach
ja: Der Name Underrail kommt von den un-
terirdischen Gleisnetzen und ausgebauten
U-Bahnstationen, die nun als Basen fiir die
verschiedenen Fraktionen dienen.

Lauf, Bursche!

Dieses Hintergrundwissen vermittelt uns Un-

derrail allerdings kein bisschen. Charakter-
werte, Skills und Spezialfahigkeiten rauspi-
cken, Namen eintippen, Portrdt aussuchen,
los geht’s. Woher wir kommen, was wir bis-
her gemacht haben, warum die Erdoberfla-
che tabu ist, bleibt im Dunkeln. In Multiple-
Choice-Dialogen mit NPCs bekommen wir
zwar Infohdppchen zu anderen Fraktionen
oder tiber aggressive Viecher in den Stollen
und Gangen - doch diese knappen Unter-
haltungen sind kein Vergleich zu denen aus
Fallout, mit seinen skurrilen Charakteren

und dem schwarzen Humor. Und wahrend wir
in den Fallouts das Schicksal unserer ganzen
Vault-Bevolkerung in Handen halten, starten

wir in Underrail als Laufbursche.

Und zwar wortwortlich gesehen: Die Lauf-
wege kosten richtig Leerlauf-Zeit. Denn viele
Questgeber stehen in den verschiedenen
Gebduden und Stockwerken, jede Dienst-
reise ins Umland endet mit dem Riickweg
durch die selben Hohlen und Passagen,
durch die wir uns auf dem Hinweg gekampft
haben — nur, dass sie jetzt leer sind. Und da
wir an den Ubergdngen zwischen Kartenab-
schnitten ein paar Extrasekunden Nachlade-
zeit obendrauf kriegen, nervt dieses Back-
tracking noch mehr. Hinzu kommt, dass
Underrail keinerlei Karte hat. Umso genauer
sollten wir die (ausschlieflich englischen)
Wegbeschreibungen der Questgeber lesen,
die uns gern mal ein paar Bildschirmab-
schnitte weiterschicken. Spatestens wegen
der rudimentdren Questlogs empfehlen wir,

GameStar 02/2016



sich Notizen zu machen: Wer ein paar Tage
nicht spielt, kann allein schon in der neun-
stockigen (!) Start-Anlage vergessen haben,
wo Questgeber XY eigentlich rumstand.
Selbst als Fallout-Veteranen und Oldschool-
Fans geht uns das ein bisschen zu weit, denn
Ende der Neunziger gab’s schon langst ge-
scheite Automaps und Auftragsbiicher.

Schief! Priigel!

Beim rundenbasierten Kampfsystem sind
wir zwiegespalten: Auf der einen Seite fahrt
Underrail ein gutes Arsenal unterschied-
lichster Waffen auf, vom Gordon-Freeman-
Gedéchtnis-Stemmeisen tber Pistolen, MPs,
Minen, Granaten, Armbriiste, Sturm- und
Scharfschiitzengewehre bis hin zu Strahlen-
und Chemiewaffen. Gerne mit Spezialmuni-
tion, die Gegner etwa zusatzlich vergiftet
oder ldhmt. Dazu kommen Psi-Angriffe, mit
denen wir etwa per Telekineseschlag Scha-
den austeilen oder einen Schutzschild um
uns errichten, spater sogar gefrorene Kugeln
umherschleudern, die granatenmafig zer-
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Hiermit ziehe ich meinen imaginaren Hut
vor Dejan Radisic, dem Mann hinter Under-
rail. Und wenn ich »dem Mann« sage, mei-
ne ich das so: Das Multitalent hat das Spiel
seit 2008 komplett selber entwickelt, erst
gegen Ende holte sich Dejan ein paar Leute
dazu. So eine Leistung verdient hochsten
Respekt! Dass Underrail eine One-Man-
Show ist, merkt man ihm nicht an, ganz im
Gegenteil. Der Retro-Charme stromt aus
jeder Ecke - und von denen gibt’s bei iso-
metrischen Spielen ja jede Menge. Wie sein
grofes Vorbild Fallout bekommt Underrail
das Endzeit-Szenario gut hin, jede Ressour-
ce ist wertvoll, und ich iiberlege wirklich vor
jedem Schuss, ob ich die Patrone nicht doch
lieber spare und das Messer nehme.

Bei allem Respekt hat der Oldschool-Titel
1 aber auch ein paar Macken, die ich nicht
unter den Flokati kehren kann. Trotzdem:
Wenn Sie viel Geduld und solide Englisch-
kenntnisse mitbringen, Spiele wie die alten
® Fallouts, aber auch Arcanum oder Metro
& 2033 mogen, sind Sie hier echt gut aufge-
hoben - zu einem echt giinstigen Preis.
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Mit einem Schuss auf ein explosives Fass erlegen wir zwei Rattenhunde.

platzen, Eisplitter umhersirren lassen und
getroffene Gegner schockfrosten, sodass
ihre Aktionspunkte kurzzeitig drastisch pur-
zeln. Das sieht zwar wegen der technisch
veralteten Grafik nicht sonderlich spekta-
kuldr aus, macht aber ordentlich Spaf.

Trotz des dicken Arsenals ist Munition im-
mer wieder mal knapp. Wir miissen also gut
iberlegen, ob wir zum Vorschlaghammer
greifen, eine Psi-Attacke fahren oder doch
lieber einen teuren MP-Feuerstof3 abgege-
ben. Auch gut: Gegner haben unterschied-
liche Taktiken und Schwachpunkte. Ratten-
hunde greifen zum Beispiel im Pulk an,
haben aber Schiss vor Feuer — da hilft eine
wohlgeworfene Leuchtfackel. Viecher lassen
sich auch gern mal zu unseren verbiindeten
Wachleuten oder Auto-Cannons locken.

Bei all der Taktik ist die reine Kampfme-
chanik allerdings arg schnarchig: Wir ver-
braten Aktionspunkte fiir Laufen, Angrei-
fen, Nachladen und so weiter, kénnen aber
weder in die Hocke gehen noch uns hinwer-
fen oder Aktionspunkte in genaueres Zie-
len investieren. Stattdessen bleiben wir stur
aufrecht und greifen mit der angezeigten
Trefferwahrscheinlichkeit an, abhéngig un-
ter anderem von Waffe, Entfernung und
unserem jeweiligen Charakterwerten wie
Geschicklichkeit, Auffassungsgabe und
Schusswaffen-Skill. Wegen der nicht dreh-
baren Perspektive sind Gegner tibrigens oft
von Wanden oder Kistenstapeln verdeckt,
immerhin kénnen wir ihre Bezeichnung ein-
blenden und darauf zielen.

Lot it yourself

Das freie Charaktersystem lehnt sich stark
an Fallouts »S.P.E.C.I.A.L.«-Vorlage und die
spateren Dungeons-&-Dragons-Editionen
an. Dadurch erlaubt es vorbildlich viele Spe-
zialisierungen, vom Superhackertaschen-
dieb bis zum Ballermann. Obendrauf kommt
ein Craftingsystem, mit dem wir aus gefun-
denen, erbeuteten oder gekauften Einzel-
teilen eine Vielzahl an Waffen, Riistungen,
Doping-Cocktails oder Heilspritzen basteln.
Durch die vielen Moglichkeiten entsteht
eine angenehme Qual der Wahl, denn auch

Hacken, Schlosserknacken und Fallenent-
scharfen stehen oft zwischen uns und der
Beute. Und wer denkt, dass »Werfen« keine
wichtige Fahigkeit sei, wird schon bei einer
friihen Quest wahnsinnig: Da miissen wir
mit einem Fangnetz drei Tunnelhiipfer fan-
gen. Weil wir unseren Werfskill sozusagen
auf »Kleines Madchen«-Niveau gelassen ha-
ben, hat uns die Quest 20 Minuten und eine
halbe Tastatur gekostet. Erschossen hatten
wir die Viecher in drei Sekunden. Aber Under-
rail ist halt kein Casual-Shooter. %

UNDERRAIL

SYSTEMANFORDERUNGEN

Pentium 1,6 GHz / Phenom X4 1,8 GHz = Core i5 2,6 GHz / Phenom X4 2,6 GHz
Geforce FX 5200 / Radeon 9200 Geforce GTX 480 / Radeon HD 7850
2GB RAM, 3 GB Festplatte 8GB RAM, 3 GB Festplatte

PRASENTATION OOOOW

& Klassischer Isometrie-Look &= Spielfigur zeigt angelegte
Ausriistung & Gegner oft verdeckt & schwache Soundeffekte
& insgesamt zu statisch
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&5 angenehm oldschoolig &3 umfangreiche Charakterentwicklung
E5 motivierende Ressourcenknappheit & zu lange Laufwege
& Rundenkdmpfe arg simpel

BALANCE OO OD

E5 gut nachvollziehbares Regelwerk &= knackiger Schwierigkeits-
grad, aber nicht unfair &2 Gegner mit Schwachstellen
& keine Ubersichtskarte & rudimentares Questlog

ATMOSPHARE /STORY BOXIO IO IGRIOK)

E5 glaubwiirdiges Survival-Spielgefiihl
&5 viel zu entdecken & diinne Story
& simple Multiple-Choice-Dialoge
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E5 groBes Waffenarsenal E3 Crafting &3 konventionelle, Scii-
und Psi-Waffen &3 groRe Spielwelt & aber zu kleine Maps,
daher nervige Nachlade-Ubergénge

FAZIT

Endzeit-Rollenspiel mit (simplen)
Rundenkampfen und Oldschool-
Atmosphare. Umfangreich, aber zih.
Ein guter Tipp fiir Fallout-Veteranen!

Arbeitstitel von Fallout 3 lautete Van Buren. Die traurige Geschichte des Spiels finden Sie in einem Report in der Ausgabe 03/15. 73



