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Alles halb so schlimm, wir schaffen das schon: Seit 20 Jahren strahlt der Vault Boy durch die postapokalyptische

Fallout-Zukunft. Zum Jubilaum sprach GameStar mit Schopfern des Seriendebiits, das als ungeplantes Spaf3-
projekt eine der kultigsten Spielwelten hervorachte. von Heinrich Lennarat

Alles Gute zum Geburtstag, Vault Boy! Daumen hoch und ein zuver-
sichtliches Grinsen, so reagierst du seit 20 Jahren auf Radioaktivi-
tat, Supermutanten und Killerskorpione. Du bist eine unverwistli-
che Ikone der Spielegeschichte, die alle Widrigkeiten des Odlands
ebenso souverdn wegsteckt wie den Wechsel von Entwicklungsteam
und Publisher. Heute bist du als Coverboy auf dem vorldufigen Gip-
fel deines Ruhms angekommen: In diesen Tagen wippt uns deine
blonde Tolle von der Fallout-4-»Game of the Year«-Sammlung entge-
gen. Dein naiver Optimismus passt perfekt zu den 1950er-Vibes und
dem schwarzen Humor, die deiner diisteren Endzeitwelt Originalitat
und Charme verleihen. Und auf deinem Lebensweg konntest du eine
positive Einstellung auch gut gebrauchen. Du hast es anfangs nicht
leicht gehabt, eine Rollenspielgrofie wollte deine Geburt verhindern.
Doch deine geistigen Eltern liebten dich so sehr, dass sie lieber auf
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1 00 Als Namen fiir das Spiel sind zunachst Vault 19und Armageddon im Gesprach, bevor man Sich auf Fallout festlegt A

ein Regelwerk verzichteten, als dich zu opfern. Lass uns doch zu-
sammen eine Nuka-Cola aufmachen und uns gemiitlich zuriickleh-
nen, um mehr tiber deine Entstehungsgeschichte zu plaudern.

Kampfen, schleichen, quatschen

Mit Speck fangt man Mduse. Mit Pizza fangt man Entwickler. Ende
1993 soll Tim Cain fiir seinen Arbeitgeber Interplay Tools und En-
gines entwickeln, von einem Spiel hat keiner etwas gesagt. »Da ich
tagslber nicht Leute ablenken sollte, die an anderen Projekten ar-
beiteten, blieb ich abends lange im Besprechungszimmer, um mit
ihnen zu reden, erinnert sich Cain im Gesprdach mit GameStar. Vom
Duft der Kéder-Pizza angelockt, schart sich bald ein buntes Griipp-
chen zusammen, um einige Monate lang ab 18:30 Uhr {iber Spiel-
ideen zu spinnen — dieses Besprechungszimmer wird zur Geburts-
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Den vierbeinigen Begleiter Dogmeat gibt es schon im
ersten Fallout. Hier hilft er Herrchen dabei, eine knifflige
Situation im Rundenkampfsystem zu liberstehen.
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Nicht alle Konflikte werden gewaltsam gelost,
ausgefeiltes Charaktersystem und Questdesign
erlauben oft alternative Ansatze.

wiege der Fallout-Serie. »Diejenigen, die von Anfang an dabei
waren, waren Leute, die einfach etwas anderes machen wollten und
bereit waren, dafiir ihre Freizeit opfern«, beschreibt Cain die Keim-
zelle des Teams. Doch was ist die spielerische Vision, die fiir diese
rege abendliche Betriebsamkeit sorgt? »Es gibt zwei Dinge, auf die
wir wirklich Wert legten und die wir wahrend der gesamten Produkti-
on stark betonten. Das Erste war die Nicht-Linearitdt. Sobald du mit
dem Spiel beginnst, kannst du beliebig erkunden. Wir zeigten dir
mogliche Wege, aber die konntest du auch ignorieren. Und zweitens
setzten wir uns bei jeder vorgeschlagenen Quest hin und sagten:
»0K, wie kann ich mich da durchkdampfen, durchschleichen, durch-
quatschen?« Das zog sich durchs gesamte Spiel. Diese Gedanken
hatten wir schon zu Beginn, lange bevor das Team grofer wurde.«

Inspiriert vom einarmigen Alkoholiker

Eine wichtige Inspirationsquelle ist das universelle Rollenspielsys-
tem GURPS von Steve Jackson Games. Bei Interplay gibt es zu der
Zeit regelmaBige Tabletop-Spielabende, und Tim Cain leitet gerne
kleine GURPS-Kampagnen, die nur aus fiinf, sechs Rdumen beste-
hen, aber zu hochst unterschiedlichen Resultaten fuhren. Ihm fallt
dabei etwas auf: »Ob die Spieler iiberlebten oder starben, lag nicht
nur an den Entscheidungen, die sie in den Dungeons trafen, son-
dern auch an ihren Entscheidungen wéhrend der Charaktergenerie-

rung«. Beim GURPS-System kann ein Charakter mit Handicaps verse-

hen werden, um Bonuspunkte zur Starkung anderer Eigenschaften

Die bescheidenen Fallout-Anfange mit einem Ritter im Griinen:
Um die Engine zu testen, entsteht 1994 ein simpler Prototyp.
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Fallout-Designer Chris Taylor ist mit Dungeon-Siege-Schopfer Chris Taylor weder verwandt noch verschwagert.

Bloody Mess
£

Die komplexe Charakter-Generierung beim SPECIAL-System der ers-
ten Fallout-Generation. Vault-Boy-Illustrationen veranschaulichen
die Bedeutung der einzelnen Attribute, Skills und Eigenschaften.

zu erhalten. Spieldesigner Scott Bennie reizt das voll aus und er-
schafft einen einarmigen Alkoholiker als Kdmpfer. Das geht nicht
lange gut: »Die Gruppe fliichtete vor einem Monster und versuchte,
iber eine Leiter durch eine Luke zu entkommenc, erinnert sich Cain,
»Scotts Charakter war betrunken und hatte nur eine Hand, also fiel
er bei einem Check die Leiter herunter. [Fallout-Spieldesigner] Chris
Taylor stand schon oben bei der Luke und musste eine Entschei-
dung treffen: Klettere ich runter, um zu helfen? Doch seine Wahl fiel
darauf, lieber die Luke zu schlieen und sich aus dem Staub zu ma-
chen. Das blieb mirim Geddchtnis: Wie die Spieler in so einem klei-
nen Dungeon so grundlegend unterschiedliche Erlebnisse hatten.«
GURPS ist ein universelles Regelwerk, das nicht an bestimmte
Genres oder Szenarien gebunden ist. Cain leitet auch eine grofiere
Gruppe mit sechs, sieben Spielern, die beliebige Regelbiicher als
Charaktergrundlage verwenden diirfen: Fantasy, High-Tech, Spiona-
ge, Superkréfte, alles geht. In einem seiner Szenarios kommt das
Heldensammelsurium anldsslich einer Beerdigung zusammen, die
sich zu einem Mordfall entwickelt. Cain ist tiberrascht, wie durch die
Spielweise der Teilnehmer diese unterschiedlichen Genres doch so
gut zusammenpassen: »Diese Art von unerwartet auftretendem
Spielerverhalten wollte ich auch in einem Computerspiel.«

Ritter in der Griinanlage
Tim Cains Engine kommt langsam voran, und als er 1994 den Grafi-
ker Jason Anderson zugeteilt bekommt, entsteht ein erster Anima-

Die Interplay-Webseite verdffentlicht 1996 dieses Foto von »Team
GURPS«, den Schopfern von Fallout. Im nachsten Jahr fliegt dann
das GURPS-Regelwerk raus und zusatzliches Personal hilft bei der

Fertigstellung des Spiels.
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Leonard Boyarskys erster

Entwurf des Vault Boy. Die

Idee zu dieser Figur wird

durch den Skilldex ausge-

16st, eine Darstellung von

Charakterskills im Karten-

stil. Inspirationsquelle ist
das Brettspiel Monopoly.

e—

tions-Testlevel. Da lduft ein Ritter mit Schild per Mausklick iber die
griine Wiese, viel mehr kann man noch nicht machen. Doch diese
primitive Demo deutet bereits die isometrische Perspektive von Fall-
out an. Der Produktname, das postapokalyptische Szenario, der
Vault Boy, das ist alles noch Zukunftsmusik. In den ndchsten Jahren
wird sich vieles @ndern, doch dieser obskure Testlevel bleibt erhal-
ten — bei der ersten Fallout-Verkaufsversion vom Oktober 1997 ist er
mit auf die CD-ROM gepresst. Dabei stehen die Chancen zunédchst
ausgesprochen schlecht, dass aus diesen bescheidenen Anfangen
jemals ein fertiges Endzeit-Rollenspiel wird.

Dann droht D&D

Anfang 1994 verhandelt Interplay noch vergeblich mit TSR, dem
Herausgeber der D&D-Regeln und -Szenarien. Um einen Plan B fiir
Rollenspiele zu haben, wird eine Rundmail an alle Mitarbeiter ge-
schickt: Was gibt es denn sonst noch so fiir gute Spielsysteme, die
man lizenzieren kdnnte? Tim Cain macht sich fiir GURPS stark, offizi-
elle Gesprache mit Steve Jackson Games werden aufgenommen.

Der Kreis schlieRt sich 2015, als
eine offizielle Fallout-Edition von
Monopoly erscheint.

Und dann kommt es im August doch noch zu einer Einigung mit TSR:
Interplay erwirbt die Rechte, Computerspiele auf Basis der Welten
Planescape und Forgotten Realms zu entwickeln. Letzteres Fantasy-
Szenario ist der mit Abstand beliebteste D&D-Schauplatz, bekannt
von SSlIs »Gold Box«-Rollenspielen wie Pool of Radiance. Der Fanta-
sy-Enthusiasmus ist so grof3, dass Interplay seine Rollenspielabtei-
lung zunédchst DragonPlay nennt. Von Drachen ist Fallout ganz, ganz
weit entfernt, und der Feierabend-Pizza-Kreis macht sich ernsthafte
Sorgen um das Uberleben seines kleinen Projekts.

»Sollten wir das ganze GURPS-Ding nicht sein lassen, jetzt, wo wir
D&D hatten?«, erinnert sich Leonard Boyarsky an die Stimmung im
Studio, »Als Interplay mit der Arbeit an D&D-Titeln begann, hief} es:
»Ihr bekommt fiir euer Spiel keine weiteren Grafiker«. Fallout droht
einen frithen Ressourcen-Hungertod zu sterben, doch Interplay-Chef
Brian Fargo beweist Weitsicht und will dem zarten Pfldnzlein seiner
Mitarbeiter eine Chance geben. Schlieilich steht das Spiel nicht in
direkter Konkurrenz zur D&D-Fantasy: »Das Schéne an GURPS ist,
dass es uns nicht auf ein bestimmtes Genre beschrénkte«, erklart

| Veroffentlicht:
10/1997

Darum geht’s: Als
sich die Tiiren von
Vault 13 6ffnen,
wartet eine ebenso
todliche wie offene
Welt auf den Spieler. Lediglich 150
Spieltage hat unser Held, um einen
neuen Chip fiir die Wasseraufbe-
reitungsanlage zu besorgen, sonst
ist Ende Geldnde. Dabei stol3t er
auf alle moglichen Feinde, Gefahr-
ten und skurrile Situationen. Mit
seinen enormen spielerischen Frei-
heiten, dem raffinierten Charakter-
system und einem grimmig-hu-
morvollen Retro-SF-Szenario
schafft es Fallout schnell vom Ge-
heimtipp zum Kultspiel.

Testzitat: »Das Charakterwerte-
System ist Uiberaus umfangreich.
Viele Missionen lassen sich defini-
tiv auf zwei oder drei Arten I6sen.
... Aktionen meinerseits haben re-
elle, langfristige Auswirkungen.
Kurzum: Seit langem wieder mal
ein echtes, beinhartes Solo-Rollen-
spiel.« (85 von 100 Punkten in
GameStar 12/1997)

Veroffentlicht:
10/1998

Darum geht’s: 80
Spieljahre spater
zieht ein Nachkom-
me des Vorganger-
helden los (man
nennt ihn schlicht den Auserwahl-
ten), um ein Garden of Eden Creati-
on Kit aufzutreiben - und das die-
ses Mal ganz ohne Zeitdruck.
Andere Annehmlichkeiten der
Fortsetzung sind ein gesteigerter
Spielumfang, verbesserte Kampf-KI
und eine Handlung mit noch mehr
moralischen Graustufen. Die wie-
derverwertete Engine wirkt auf
den ersten Blick etwas bieder, doch
dahinter steckt ein spiirbar besse-
res Rollenspiel.

A

Testzitat: »Das Beste an Fallout 2:
Alles ist wie bei Fallout. Das Arger-
lichste: Alles ist wie bei Fallout.
Egal,ich kenne kaum ein Spiel, das
mich flir zwei Wochenenden der-
art fesseln kann. ... Endzeit-Szena-
rio und zynischer Humor machen
die Schwéchen bei Grafik und
Technik wett.« (83 von 100 Punk-
ten in GameStar 1/1999)

Fallout Tactics

¢ | Verdffentlicht:
wiff§] 3/2001

Darum geht’s: Die
| Fans warten auf ein

\ & .4 drittes Rollenspiel,
L R a stattdessen gibt es
- MERSEES diesen Jagged-Alli-
ance-Verschnitt vom australischen
Studio Micro Forté. Doch wenn
man Fallout auf langwierige Run-
dentaktikkampfe reduziert, gehen
logischerweise Entscheidungsfrei-
heit und andere spielerische Star-
ken verloren. Da trostet es nur be-
dingt, dass unsere bis zu sechs
Kampfer starke Truppe 20 Missio-
nen erlebt, zahlreiche Waffen ein-
setzt und auch in einem Multiplay-
er-Modus antreten kann.

Testzitat: »Hinlegen, einmal schie-
Ren. Runde um. Einmal schielSen,
nachladen. Runde um. Aufrichten,
Granate werfen - geht nicht, keine
Punkte mehr. Da meine Leute stets
nur acht Aktionspunkte haben,
spielt sich Tactics sehr zah. ... GroR-
te Starke ist das gut umgesetzte
Endzeit-Szenario der Fallout-Serie.«
(unrithmliche 66 von 100 Punkten
in GameStar 5/2001)

Fallout: Brotherhood of Steel

Veroffentlicht:

| 1/2004

\| Darum geht’s: Beim
Versuch, die Fallout-
| Welt dem Konsolen-

PlayStation.2 <

= haft zu machen,
bleibt Interplay in der unteren Dia-
blo-Schublade hangen. Statt einer
offenen Welt mit Taktikgefechten
gibt es lineare Levels und Echtzeit-
kampfe. Als flotte Actionsause hat
Brotherhood of Steel einen gewis-
sen Unterhaltungswert, ist aber
schlechter als das wesensverwand-
te Baldur’s Gate: Dark Alliance.
Vom geschatzten Fallout-Flair ist
kaum etwas Uibriggeblieben. Die
GamePro-Kollegen nehmen es im
Test als Action-Rollenspiel light
und geben Dank spalRigem Koop-
Modus eine ordentliche Wertung.

Testzitat: »Das neue Fallout ist
leichte Action-Kost mit ein paar
bescheidenen Rollenspiel-Ele-
menten. Die Charakterentwick-
lung ist ganz nett, verdient den
Namen Rollenspiel aber eigent-
lich nicht.« (86 von 100 Punkten
auf GamePro.de)
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Tim Cain ist 1991 der 42. Angestellte von Interplay. Als er die Firma 1998 verldsst, hat sie 600 Mitarbeiter.
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FALLOUT

A GURPS Post Nuclear Adventure

Vision Statement

(or why this game is damn cool)
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Das Fallout-Team muss intern Uberzeugungsarbeit leisten, damit
das Projekt nicht von Interplay abgeschossen wird. Deshalb
schreibt Lead Designer ein humorvolles »Vision Statement, das
in 14 Punkten erklart, »warum dieses Spiel so verdammt cool ist.«

Tim Cain, »Wir hatten uns bereits festgelegt, kein Fantasy-Spiel zu
machen, als Interplay die D&D-Lizenz bekam. So gelang es uns zum

ersten Mal, einem drohenden Aus zu entgehen.«
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Ein »postnukleares GURPS-Abenteuer« ist Fallout nur bis Anfang 1997. Lizenzgeber
Steve Jackson Games stort sich an Gewaltszenen und vor allem dem Vault Boy.
Der Verzicht auf GURPS sichert nicht nur das Uberleben des Fallout-Maskottchens,
sondern erlaubt auch Verbesserungen beim Kampfsystem.

streitig machen, und mit dem Label Brainstorm
im Edutainment-Markt mitmischen. Der Man-
gel an Ressourcen bedeutet fiir Fallout auch
einen Mangel an Einmischung von oben.
Diese Vernachldssigung fordert den Team-
geist, wie sich Leonard Boyarsky erinnert:
»So0 schwierig es auch war und wie viel Zeit wir
auch reinsteckten mussten, weil wir ein so kleines Team wa-

»Denen werden wir es zeigen!«

Fallout wachst und gedeiht relativ unbeaufsichtigt im Schatten di-

verser D&D-Projekte. Auch sonst hat das Interplay-Management sein

Augenmerk auf allem Méglichen, nur nicht dem kleinen GURPS-Rol-

lenspiel. Mit dem Service Engage will man den Onlinemarkt erobern,

durch die Reihe VR Sports dagegen EA Sports die Meisterschaft

ren — es gab uns diese vereinende Kraft: »Na, denen wer-
den wir es zeigen! Wir werden ein Spiel machen, das bes-
serist als all die Spiele, in die so viel investiert wird.« Die
Situation sorgte fiir eine »Wir gegen die anderen«-Mentali-
tat. Wenn du etwas zu beweisen hast, ist das eine tolle Art,
ein Team aufzubauen. Es war fast so, als wadren wir unbe-
aufsichtigte Kinder, die frohlich glucksen, weil sie tolle Sa-

Fallout 3
o | Verdffentlicht:
10/2008

Darum geht’s: Man-
o che Fans wittern Ver-

rat und Sakrileg,
schlieRlich will der
neue Markeneigentu-
mer Bethesda die Fallout-Serie mit
3D-Ego-Ansicht und Echtzeitkamp-
fen versehen. Doch Fallout 3 er-
weist sich als ebenso radikale wie
respektvolle Modernisierung, bei
der die Freiheiten bei Welterkun-
dung und Charakterentwicklung
ebenso stimmig sind wie die At-
mosphare. Nicht zuletzt dank der
Mod-Freundlichkeit wird Fallout 3
zum Dauerbrenner-Hit.

O o

Testzitat: »Fallout 3 gehort fiir
mich zu jenen positiven Uberra-
schungen, auf die man nach vielen
Enttauschungen kaum noch zu
hoffen wagt. Die hochklassige, den
Charakter des Vorgangers respek-
tierende Wiedergeburt eines Kult-
Klassikers in zeitgemaRer 3D-Gra-
fik bei angemessener Spielzeit

- was will die Spielerseele mehr?«
(fantastische 93 von 100 Punkten
in GameStar 1/2009)

Fallout: New Vegas

- >=| Veroffentlicht:
Fallaut

NEW VEGAS

10/2010

Darum geht’s: Bei
Entwicklungsstudio
Obsidian arbeitet

: mancher Veteran aus

Entsprechend stimmig ist dieser
Serienspross, der mit der Fallout-
3-Engine entwickelt wird. Bei sei-
ner Veréffentlichung wird New Ve-
gas kraftig von Bugs geplagt, die
auch manche Testwertung drii-
cken. Doch in gepatchtem Zustand
ist es eines der besten Fallouts, bei
dem die Verwicklungen mit den
verschiedenen Fraktionen beson-
ders interessant sind.

Testzitat: »Hervorragendes Rollen-
spiel mit faszinierender Spielwelt.
... In mancher Hinsicht tbertrifft
New Vegas seinen Vorgangern Fall-
out 3, insbesondere bei den klasse
gestalteten Begleitern und der im-
mensen Sammelvielfalt. ... Auch
Obsidian hat die Balance-Tiicken
nicht in den Griff bekommen, die
das komplexe Fallout-System mit
sich bringt.« (88 von 100 Punkten
in GameStar 12/2010)

alten Interplay-Tagen.

Fallout Shelter

Veroffentlicht:
6/2015

Darum geht’s:
Zur Ankiindi-
gung von Fall-
out 4 hat Be-
thesda auf
seiner E3-Show 2015 eine Uberra-
schung parat: Ab sofort kdnnen
sich Tablet-Besitzer kostenlos Fall-
out Shelter runterladen, das ein
Jahr spater fuir Windows und Kon-
solen umgesetzt wird. Spielerisch
hat der Bunkermanager nur wenig
mit der Hauptserie zu tun, dafiir
gibt es Vault-Boy-Charme und lus-
tige Grafiken. Amuiisanter Zeitver-
treib, mehr nicht.

Testzitat: »Wenn ich unterwegs
Lust auf Fallout bekomme, spiele
ich Fallout Shelter. Sitze ich eh
schon am Rechner, kann ich auch
gleich ein richtiges Fallout starten,
denn Fallout Shelter fesselt einfach
nicht pausenlos an den Bildschirm.
Fiir cleveres Ressourcen-Manage-
ment ist das Spiel zu primitiv. [...]
dafiir reicht zur Not auch nur eine
Gehirnhélfte.« (69 von 100 Punk-
ten auf GameStar.de)

Veroffentlicht:
11/2015

Darum geht’s: Der
einsame Wanderer
zieht aus Vault 111
los, um das Geheim-
nis seiner Herkunft
aufzudecken. Das Odland présen-
tiert sich schoner und leichter zu-
ganglicher denn je: Eine riesige
Welt voller skurriler Momente, bei
der die Entdeckerlust liber eine
eher uninspirierte Hauptstory hin-
wegtrostet. Das Charaktersystem
wurde vereinfacht, dafiir ist unser
Held auch handwerklich begabt.
Nur die sperrige Bedienung bremst
den Siedlungsausbaudrang.

Testzitat: »Fallout 4 will entdeckt
werden. Und genau das macht es
fiir mich auch so faszinierend. Ja,
in Sachen Storytelling, Questdesign
und Technik spielt The Witcher 3
eine Liga hoher. Dafiir konnte ich
mich in noch keinem anderen Rol-
lenspiel so frei entfalten und als
Charakter definieren wie in Fallout 4.
Es erzahlt nicht seine Geschichte,
sondern meine.« (88 von 100 Punk-
ten in GameStar 12/2015)
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Waunsch-Titelmusik fiir Fallout ist eigentlich »I Don’t Want To Set The World On Fire« von den Ink Spots. 103



Im Mai 1996 veroffentlicht Interplay die ersten offiziellen Fallout-Screen-
shots. Zu diesem Zeitpunkt verwendet das Spiel noch das GURPS-System.

chen machen - die uns die Erwachsenen nie erlauben wiirden,
wenn sie davon wiissten.«

Wochenlang das Blut aufwischen

Auch das von Lead Designer Chris Taylor verfasste »Vision State-
ment« betont augenzwinkernd das Engagement der Truppe: »Das
Team ist motiviert (Tim hat belastendes Material tiber uns)« heifit es
im letzten der 14 Punkte, »Das ist extrem wichtig. Team GURPS ist
begeistert, dieses Spiel zu entwickeln. Uns liegt viel an diesem Spiel
und wir werden es cool machen.« Das interne Papier ist fiir das
Uberleben des Projekts in der Anfangsphase wichtig, um dem skep-
tischen Rest der Firma die Fallout-Vision zu erkldren. Es beschreibt
kompakt die spielerischen Ziele und Besonderheiten, um dem Leser
zu verdeutlichen, dass hier etwas ganz anderes entsteht als bei den
D&D-Projekten. Taylors Zusammenfassung vermittelt Eigenheiten
wie nichtlineare Spielwelterkundung, moralische Zwickmiihlen und
unterschiedliche Losungswege. Sie ist witzig geschrieben und bringt
auch den angepeilten schwarzen Humor riiber. Unter »Warum die-
ses Spiel so cool ist« heiBt es bei Punkt 1: »Mega-gewalttétig. Gebt
uns lieber gleich die Alterseinstufung »fiir Erwachsene«. Wenn ich
meinen Raketenwerfer bei einem armen wehrlosen Stadtbewohner
einsetze, wird der das merken (und seine Nachbarn sind dann wo-
chenlang damit beschiftigt, das Blut aufzuwischen).«

Abgezwackte Ressourcen
Im April 1996 Ubernimmt Feargus Urquhart die Leitung von Inter-
plays Rollenspielabteilung, die erst ab 1998 den Namen Black Isles

Die Spielwelt des ersten Fallout ist gar nicht mal so groR, bietet
aber viel Freiheit bei Erkundung und Vorgehensweise.

Y skacy sanos

S JUNK

Stattdessen wird »Maybe« von der selben Gruppe lizenziert (und die urspriingliche erste Wahl schlieRlich bei Fallout 3 verwendet).

Studio verwendet. Eine seiner ersten Amtshandlungen ist der Stop
von zwei geplanten Planescape-Projekten — mit weitreichenden Fol-
gen. Denn ein Teil des von den Einstellungen betroffenen Personals
beginnt ein ganz neues Planescape-Spiel namens Torment, und
auch das Fallout-Team bekommt einige der Mitarbeiter ab. Urquhart
verschiebt Ressourcen, sobald sie frei werden; nach der Fertigstel-
lung von Dragon Dice landet dann auch ein Teil dieses Teams bei
Fallout: »Du versuchst, einige Sachen abzuschlieen und legst an-
dere Sachen auf Eis, dadurch wird Personal verfiigbar«, erklart Ur-
quhart. »Zeitweilig arbeiteten bis zu 25 oder 30 Leute an Fallout mit,
das war damals die Halfte meiner Abteilung.«

Dass Fallout auf einmal mehr Zuwendung vergonnt ist, liegt zum
einen am Scheitern von Interplays ersten D&D-Spielen Descent to
Undermountain und Dragon Dice. Zum anderen ist das kleine Under-
dog-Rollenspiel 1996 so weit gediehen, dass sein Potenzial schwer
zu Uibersehen ist: »Ab einem gewissen Punkt war es klar, dass es ein
spafdiges Spiel wird«, meint Leonard Boyarsky, »Wir erhielten all-
méahlich mehr Ressourcen. Doch die Anfangsphase mit dem kleinen
Team machte Fallout wirklich zu dem, was es ist — dieses Gefiihl, al-
len Widrigkeiten zum Trotz etwas zu schaffen.«

Die 1950er haben Zukunft

Seit Bethesda die Seriengeschicke fortfiihrt, hat sich Fallout mit
Ego-Ansicht und Echtzeitablauf uniibersehbar gewandelt. Solche
Modernisierungen haben geholfen, aus dem PC-Kultspiel einen Mul-
tiplattform-Megahit zu machen. Doch die Atmosphare der Spielwelt
hat sich seit den Anfangsjahren als ausgesprochen bestandig erwie-

Gleiche Engine, umfangreicheres Spiel: Fallout 2 wird in nur
neun Monaten entwickelt und bietet zahlreiche Detailverbes-
serungen wie die Begleiter-KI.
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Projektleiter Tim Cain blickt versonnen aus dem Fenster, wahrend Pro-
grammierer Nick Kesting zubeift. »Ich brachte jeden Morgen selbstge-
backenes Zimtbrot ins Biiro und wer friih genug kam, hat etwas abge-
kriegt. Nick kam sehr haufig friih rein.« erklart Cain den Schnappschuss.

sen: Eine postapokalyptische Dystopie mit schwarzem Humor und
einer kriftigen Dosis 1950er-Asthetik. Dabei wissen die Serienerfin-
der anfangs nicht so recht, wo sie ihr Rollenspiel ansiedeln sollen.
»lch wollte kein Fantasy-Spiel machen, da war ich von Tag 1 an un-
nachgiebig«, betont Leonard Boyarsky, »Als Tim und Jason [in der
ersten Demo] ihren Ritter rumlaufen liefen, meinte ich: Das ist ja
nett, aber das ist nicht das, was wir machen werden.« Schnell
herrscht Einigkeit im Kernteam, SF-Szenarien wie eine Zeitreisege-
schichte werden iiberlegt. »Jason Anderson und ich standen auf den
ganzen postapokalyptischen Mad-Max-Kram, also entschieden wir

uns, in diese Richtung zu gehen.« Und dass die Endzeit einen gewis-

sen Retro-Stil bekommt, ist (iberraschenderweise dem zahen Be-
rufsverkehr in Stidkalifornien zu verdanken.

»lch hatte einen langen Heimweg und steckte eines Abends im
Stau, als ich diese Idee hatte, dass es eine 5oer-SF-Zukunft sein
sollte«, erinnert sich Boyarsky, »Ich weif3 nicht, warum — und ich
weif auch nicht, warum die Leute auf mich horten. Der damalige Art
Director sah mich nur an, als wére ich verriickt — aber laut Tim hat
der mich immer so angeschaut.« Im Zweifelsfall [dsst man die Ver-
riickten gewdhren — so in etwa war die Einstellung von Interplay:

Kurz nach Beginn der Arbeit an Fallout 2 verlassen Leonard
Boyarsky, Jason Anderson und Tim Cain Interplay und
griinden das Studio Troika Games. Das Fallout-Logo findet
auch dort einen Ehrenplatz im Biiro.
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Bereits 1985/86 setzt Origin die Steve-Jackson-Brettspiele Ogre und Autoduel fiir Computer um.

»Fallout war dieses unwichtige kleine Projekt«, meint Fear-
gus Urquhart, »Was macht es da schon, wenn das Team
etwas Unorthodoxes vorhat? Wenn sie so begeis-

tert sind, dann lasst sie halt mal machen — wir
stecken ohnehin nicht viele Ressourcen
rein.« Boyarskys Eingebung passt er-
staunlich gut zum bisherigen Spiel:

»Wir machten Pulp-SF, die Handlung
hatte ohnehin schon eine Art 1950er-
Vibe. Als ich mit dieser Idee ankam,
mussten wir also nicht wirklich etwas bei
der Story umstellen, es war eine rein
kiinstlerische Anderung.«

Warten auf Wasteland
Futuristisch und zugleich retro, diister und
zugleich komisch, so entsteht die ganz ei-
gene Stimmung der Fallout-Spielwelt.
Doch wadre es nach Brian Fargo gegangen,
ware daraus eine Art GURPS Wasteland ge-
worden. Ein ganzes Jahr lang versucht der
Interplay-Chef vergeblich, die Rechte an
dem 1988 erschienenen Rollenspiel Waste-
land bei Electronic Arts loszueisen. Vom
Open-World-Gedanken bis zum postapoka-
lyptischen Szenario gibt es viele Gemein-
samkeiten mit Fallout. Und Wasteland ist ein
Stiick Studiogeschichte, der Titel wurde einst
intern bei Interplay entwickelt. Fargo ist opti-
mistisch, schlie8lich hat Electronic Arts seit
Jahren nichts mit der Marke angestellt. Die
Aussicht auf diese Lizenz findet das Fallout-
Team nett, doch es gibt keine Auswirkungen
auf die Entwicklung: »Ich glaube nicht, dass wir
auch nur eine einzige Anderung gemacht ha-
ben, damit es mehr wie ein Wasteland-Spiel
wirkt«, meint Tim Cain, »Vielleicht hatten wir es
noch angepasst, wenn Brian die Lizenz beschafft
hatte«. Als Fargo schlief3lich bedauernd berich-
tet, dass es doch nichts mit Wasteland wird, halt
sich die Bestiirzung in Grenzen: »OK, fein, wir ge-
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Fi Pig Boy

Zwischen 1999 und 2003 gibt es mehrere Anlaufe, ein drittes Fallout-Rol-
lenspiel bei Interplay zu entwickeln. Doch Finanzlage und neues Manage-
ment verhindern, dass Van Buren (Arbeitstitel) fertiggestellt wird.

Dafiir wird das Endzeitszenario fiirs simple Action-
Rollenspiel Fallout: Brotherhood of Steel verwendet,
das 2003 auf PlayStation 2 und Xbox erscheint.

hen dann mal wieder zuriick an die Arbeit« erinnert sich Feargus Ur-
quhart lachend an die schulterzuckende Reaktion.

Ein lustiger Charakter fiir die Monopoly-Karten

Fallout erreicht einen Punkt, an dem das User Interface Sorgen be-
reitet: »Wir hatten um die 60 Icons und ich hatte sie alle einzeln ab-
gesegnet. Doch als ich sie auf dem Bildschirm sah, hatte ich keine

Ahnung, was das alles bedeuten sollte — wie konnten wir das verein-

fachen?« berichtet Boyarsky. Wieder einmal iberkommt ihn die In-
spiration im Auto wahrend des Berufsverkehrs: »Angenommen du
kannst durch Karten im Monopoly-Stil blattern, die erkldren, um was
es bei deinen Skills geht. Und es gibt diesen lustigen Charakter, der

auch dann noch glaubt, dass alles gut wird, wenn gerade sein Arm
weggeblasen wird ... ware das nicht cool?«.

Boyarskys Kartenidee gefdllt dem Designteam und so zeichnet er
die erste Skizze dieses lustigen Mdnnchens. Neben den Karten von
Monopoly dient auch ein Charakter des Brettspiels als Inspirations-
quelle: Das runde Gesicht von Vault Boy erinnert an das Monopoly-
Maskottchen Rich Uncle Pennybags, dieser dltere Herr mit Zylinder,
Schnurrbart und diesem verschmitzten Gesichtsausdruck. Interplay-
Grafiker George Almond iiberarbeitet Boyarskys Entwurf, um die
Pennybags-Ahnlichkeit zu verstdrken. Nachdem das Charakterde-
sign steht, fertigt Tramell Ray Isaac einen Grofteil der Vault-Boy-Kar-
ten im Spiel an. Diese witzigen Illustrationen machen den Charakter

Vault Boy Superstar
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Nur gut, dass niemand auf Steve Jackson horte, als dieser den Vault Boy aus Fallout schmeiRen wollte.
Heute ist der optimistische Uberlebenskiinstler mit der blonden Tolle die Symbolfigur der ganzen Serie.
Er ziert neben Spielepackungen auch Merchandising-Produkte wie Socken, Kaffeetassen und T-Shirts.
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Eine neue offizielle Adaption von Jacksons klassischem Taktikspiel Ogre erschien kiirzlich fiir PC.
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lebendig und passen perfekt zum Ton des Spiels. »lch musste dari-
ber lachen, dass der Vault Boy nie Schmerzen zu verspliiren scheintx,
meint Cain, »Sein negativster Gesichtsausdruck ist Uberraschung: Er
greift nach radioaktivem Material, sein Arm |6st sich auf und seine
Reaktion ist: yOooh, was passiert denn da mit meiner Hand?«. Und
Boyarsky erganzt lachend: »Im Nachhinein gesehen sagen wir, aha,
deshalb passt das alles gut zusammen. Aber nichts davon war ge-
plant, es passierte alles spontan.«

Steve Jackson hasst den Vault Boy

Schon der Untertitel macht deutlich, wie innig Fallout mit dem Rol-
lenspielsystem verbunden ist, das seine Entwicklung inspiriert hat:
»A GURPS Post Nuclear Adventure« heifit es zundchst im Logo. Doch
im letzten Jahr der Entwicklung kommt es zum tiberraschenden
Bruch mit Lizenzgeber Steve Jackson Games. Meister Jackson per-
sonlich war tiber die grimmige Stimmung und die schonungslose
Gewalttdtigkeit der Fallout-Welt nicht gliicklich. Niemand im Ent-
wicklungsteam wollte etwas schneiden, erinnert sich Feargus Ur-
quhart, aber da hatte man sich vielleicht auf einen Kompromiss eini-
gen konnen. Der groBe Knackpunkt, der zum Bruch fiihrt, ist
vielmehr der Vault Boy: »Steve Jackson meinte »Ich finde den Vault
Boy bescheuert, wir wollen, dass er aus dem Spiel entfernt wird.<
Und der Vault Boy war iiberall! Doch wenn wir Leuten das Spiel zeig-
ten, war er Vault Boy das erste, auf das sie ansprangen«. Und Tim
Cain ergdnzt: »Es war auch komisch, dass Jackson sagte, dass jeder
in seinem Biiro den Vault Boy hasste. Denn egal, wo wir ihn sonst
zeigten, intern bei Interplay oder gegeniiber anderen Leuten, nie-
mand hatte mit dem Vault Boy Probleme. Es gab ja einige Dinge, die
auf meiner Liste moglicher Anderungen standen, aber der Vault Boy
gehorte definitiv nicht dazu.«

Im Februar 1997 dufiert sich Steve Jackson noch optimistisch zu
Geriichten, dass GURPS aus Fallout verschwinden kdnnte: »Ich hatte
einen sechsstiindigen Verhandlungsmarathon mit dem Programmie-
rer, der jetzt fiir das Fallout-Projekt verantwortlich ist. Ich habe eine
Menge Zugestdndnisse gemacht, um das Projekt zu retten.« Jackson
hegt auch Zweifel, ob man das GURPS-System {iberhaupt kurzfristig
ersetzen konnte: »Ich kann mir nicht vorstellen, wie Interplay inner-
halb von wenigen Monaten eine vollig andere Spielengine entwi-
ckeln und installieren will.« Der Zoff um den Vault Boy bringt das
Fass schlieBlich zum Uberlaufen, doch Gedanken iiber eine GURPS-
Trennung haben sich die Entwickler schon vorher gemacht. Einige
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Nach dem Erfolg von Diablo will Interplays Marketing-Abteilung aus Fallout ein Multiplayer-Action-Rollenspiel machen.

SchlieRlich Gibernimmt Bethesda die kultig verehrte Serie und verhilft ihr
2008 zu einem liberzeugenden Comeback. Fallout 3 fangt die Atmospha-
re der Spielwelt gut ein und beriicksichtigt bei aller 3D-Modernisierung
liebgewonnene Elemente wie das Anvisieren bestimmter Korperteile.

Aspekte des Tabletop-Rollenspielsystems kommen namlich dem un-
gestorten Spielfluss am PCins Gehege.

Darum musste GURPS gehen

»Tim und ich hatten schon einige Monate vorher dariiber geredet,
erinnert sich Leonard Boyarsky, sUnsere {ibereinstimmende Mei-
nung war: Es wird ein tolles GURPS-Spiel, denn wir sind wirklich der
Lizenz getreu ... aber es ware noch viel besser, wenn es kein GURPS-
Spiel ware. Uns wurde klar, dass wir [durch das lizenzierte Regel-
werk] einige Anderungen nicht machen kénnen, die eigentlich not-
wendig sind.« Das grofite Problem sind die Hit Points: Bei GURPS
erhdlt ein Charakter bei Erreichen hoherer Stufen nicht mehr Le-
benspunkte. Stattdessen gibt es zusétzliche Skills, um Angriffe zu
blocken oderihnen auszuweichen — aber wenn der Spieler getroffen
wird, dann so richtig. Tim Cain erinnert sich: »Kdmpfe in Fallout ver-
liefen etwa so:>Ich wurde nicht getroffen ... Ich wurde nicht getroffen
... Ich wurde nicht getroffen ...Ich wurde getroffen und bin tot.c Wir
wollten deshalb dem Spieler mehr Gesundheit geben und Gegner
sollten leichter zu treffen sein. Wenn du siehst, wie sich deine Le-
benspunkteanzahl langsam verringert, kannst du besser erkennen,
ob ein Kampf zu schwer fiir dich ist.«

Es gibt weitere Details, die stérend auffallen. So macht der Spieler
beim GURPS-Kampfsystem erst einen Schritt, gefolgt von einer Akti-
on. Nach der Umstellung verfiigen Fallout-Charaktere tiber eine An-
zahl von Aktionspunkten pro Runde, die sich flexibel fiir Bewegun-
gen und Angriffe einsetzen lassen. Die Bedienung wird klarer, das
Kampfsystem fiihlt sich runder an. Und ganz so schwierig wie von
Steve Jackson geargwohnt ist die Umstellung nicht: »Wir hatten das
System modular eingebaut. Wir entfernten alle GURPS-Skills, erfan-
den unsere eigenen und klemmten sie sozusagen unter der Haube
an. Das war halb so wild und dauerte einige Wochen.« Die Anfangs-
buchstaben der englischen Attributnamen ergeben ein Akronym,
unter dem das neue System bis heute bekannt ist: SPECIAL.

Bald kann sich die Offentlichkeit vom entgurpsten Fallout iiber-
zeugen, schon im April 1997 erscheint eine spielbare Demo. Am 1.
Oktober vermeldet die Interplay-Webseite schlie3lich: »Es ist ge-
schehen!«, das Master wurde ans CD-Presswerk geschickt. Rund eine
Woche spater taucht das Spiel dann auch schon in den Handlerre-
galen auf. Die Verkaufszahlen sind ordentlich, die Presse jubelt,
also alles gut? Nein, denn ein Teil des alten Kernteams wird bei der
Entwicklung des Nachfolgers vergrault.
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Interview: »Die Leute werden uns dafiir hassen«

Die Idee zu Fallout entstand Anfang 1994 in einem Konferenzraum bei Interplay. Im September 2017 ist es dann der Konferenzraum von
Obsidian Entertainment, in dem sich Tim Cain, Leonard Boyarsky und Feargus Urquhart zusammenfinden, um mit GameStar iiber die Ent-
stehung des Rollenspielklassikers zu plaudern.

GameStar: Gibt es ein besonderes Feature
der ersten beiden Fallout-Spiele, auf das ihr
besonders stolz seid?

Tim Cain Das original Attribut-System. Es
gab zundchst sechs Attribute, Gliick war
noch nicht dabei. Das war glaube ich das
einzige Mal, wo ich mich Kraft meines Amts
als Producer tiber [Lead Designer] Chris Tay-
lor hinweggesetzt habe. Ich bin froh, dass
es reingekommen ist, Gliick war sehr inte-
ressant. Es hatte Auswirkungen auf Dinge
wie Begegnungen im Spiel oder kritische
Treffer. Ich mochte einfach seinen Einfluss

aufs Spiel, vor allem, wenn du einen Charak-

ter mit viel Gliick gemacht hast. Und wenn
Jason Alexander hier in der Runde wire,
wiirde er wahrscheinlich die Begleiter nen-
nen. Die waren gar nicht beim Design von
Fallout 1 geplant gewesen. Aber er wollte sie
unbedingt drin haben und nervte einen un-
serer Scripter so lange, bis der sie schlief3-
lich einbaute. Wie viel Freude es macht, ei-
nen Hund zu haben! Lasst uns doch eine
ganze Reihe von Begleitern machen!
Feargus Urquhart Fiir mich ist es die Beglei-
ter-Kl in Fallout 2. Das klingt vielleicht wie
eine Nebensachlichkeit, aber wir wollten die
Personlichkeit der Begleiter interessanter
machen, hatten aber nicht viel Zeit. Ich setz-
te mich also mit Jesse Reynolds zusammen,
dem Lead Programmer von Fallout 2, und
fragte: »Welche Dinge versteht die Spielen-
gine bereits iber die Entscheidungen, die
im Kampf getroffen werden?« Was wir ge-
macht haben, ist die Auswahl an Kampfopti-
onen bei bestimmten Charakteren einzu-

Tim Cain war Game Director, Producer und Lead Pro-
grammer des ersten Fallout. Zusammen mit seinen
Kollegen Leonard Boyarsky und Jason Anderson griin-
dete er 1998 das Studio Troika Games, bekannt fiir das
von Sierra verdffentlichte Arcanum. Seit 2011 ist Cain
bei Obsidian Entertainment, wo er an Rollenspielen
wie Pillars of Eternity und Tyranny mitprogrammierte.

schranken. Bei einem Draufganger gibt es
zum Beispiel nicht die Wahl zwischen Ein-
zelschuss und Salve, wenn du ihm ein leich-
tes Maschinengewehr gibst, der feuert na-
turlich immer im Auto-Modus — also haltst
du lieber etwas Abstand.

Leonard Boyarsky Fiir mich mir ist es der
Grafikstil, Sachen wie der Vault Boy und wie
alles zur Stimmung passte. Das Gefiihl, mit
dem das Spiel die Leute zuriickldsst, der
schwarze Humor kombiniert mit der Melan-
cholie. Wir hatten eine Vision, die sich im
Laufe der Zeit dnderte, aber das fertige Spiel
war so, wie wir es machen wollten. Wir wa-
ren sehr stolz bei der Veroffentlichung.

Beim Umstieg von den GURPS-Regeln auf
euer eigenes System SPECIAL habt ihr auch
Perks eingefiihrt, wie kam es dazu?
Tim Cain Du konntest bereits deine Attribute
festlegen und dann Skill-Punkte ausgeben.
Doch [Interplay-Chef] Brian Fargo beschwer-
te sich, dass er gerne mehr Sachen hatte, in
die er Punkte stecken kann. Da meinte [Lead
Designer] Chris Taylor: Hmm, wir haben all
diese Charaktervorteile, die wir anders
strukturieren und

Leonard Boyarsky war der Art Direc-
tor des ersten Fallout. Bei Interplay
arbeitet er zuvor als Grafiker am Rol-
lenspiel Stonekeep. Nach der Schlie-
Bung von Troika Games fangt er 2006
bei Blizzard an, wo er als Senior
World Designer an der Diablo-Serie
arbeitet. Nach zehn Jahren wechselte
er 2016 zu Obsidian Entertainment.

Perks nennen
konnten ... und
Boom! — Die Perks
waren geboren!
Ich wiirde euch
gerne erzahlen,
dass wir sie mo-
natelang analy-
siert und getestet
haben. Aberin
Wahrheit haben
Chris und ich uns

Feargus Urquhart war Lead Designer
von Fallout 2 und als Division Direc-
tor fiir die Produktion der ersten bei-
den Fallouts verantwortlich. 2003
griindete er zusammen mit anderen
Interplay-Ehemaligen das Studio Ob-
sidian Entertainment, bekannt
durch Rollenspiele wie Star Wars KO-
TOR 2, Fallout 3: New Vegas oder Pil-
lars of Eternity.

kurz angeguckt
und das war’s —
beschlossen in-
nerhalb von fiinf
Minuten.

Leonard Boyarsky
So liefvieles bei
der Entwicklung
von Fallout. Eines
Tages komme ich
rein und sage
»Wir machen es
im soer-Jahre-Stil«

— OK, keine grof3e Diskussion, kein langwie-
riges »Das muss erst genehmigt werden«.
Tim Cain Moment mal, eines Tages bist du in
mein Bliro gekommen und hast gesagt: Statt
den Spieler am Ende zu feiern, wird er aus
dem Vault gekickt! Und meine Reaktion war:
»Adah, nein, die Leute werden uns dafiir
hassen«. Und dann bist du rausgegangen
und hast einfach die Sequenz gemacht.
Leonard Boyarsky Ach, wie niedlich: Tim
glaubte, dass es eine Besprechung war.
Aber ich wollte ihn nicht um seine Meinung
fragen, sondern ihn nur informieren. [lacht]

Was war das Besondere am Kernteam?
Feargus Urquhart Viele Leute hatten mehre-
re Aufgabenbereiche. Heutzutage machen
wir grof3e Spiele, da ist jeder einzelne ein
Spezialist. Zur Schopfung von so etwas wie
Fallout geh&ren Typen wie zum Beispiel ein
Art Director, der auch Rollenspielgeschich-
ten schreiben will.

Leonard Boyarsky Da lag viel an der Leiden-
schaft des Teams. Wir hatten natdirlich unse-
re Fahigkeiten — und wir wussten nicht, wel-
che Dinge wir lieber sein lassen sollten.

Tim Cain Das Interessante an Fallout ist,
dass viele seiner Entwickler Leute waren,
die vorher noch nie ein Rollenspiel gemacht
oder gar gespielt haben. Ich musste den
Leuten GURPS beibringen. Einige kannten
D&D und fragten erst einmal: »Was ist mei-
ne Klasse?« — »Du hast keine Charakterklas-
sel« Es war interessant, zuzusehen, wie die
Leute dies alles begriffen: »Wow, damit
konnte man so viel anstellen!« — und nie-
mand sagte ihnen, es nicht zu tun.

Leonard Boyarsky Wenn es im Team eine ge-
wisse Unerfahrenheit und Naivitat gibt,
kann die Sache auch leicht an die Wand fah-
ren. Aber wir hatten schon an Computerspie-
len gearbeitet, wir waren vorher halt nicht
verantwortlich gewesen. Es gab also genug
Wissen, um zum Laufen zu bringen, was wir
uns vorstellten. Ich war gut darin, Grafik fiir
ein Spiel zu machen. Jason kannte sich mit
Grafik und auch ihren technischen Aspekten
aus. Tim deckte die Programmierungsseite
ab und Chris verstand sich aufs Design. Wir
waren in gewisser Weise unerfahren, hatten
aber unsere Basistalente und schon ein
Weilchen in der Spielebranche gearbeitet.
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Mit der Ruhe ist es vorbei

Wenige Monate nach Beginn der Fallout-2-Entwicklung verlassen
Tim Cain, Leonard Boyarsky und Jason Anderson Interplay, um ge-
meinsam das Studio Troika zu griinden. Was ist denn da passiert?
»Uns wurde [bei Interplay] auf einmal viel Aufmerksamkeit gewid-
met, die wir nicht wollten«, erklart Boyarsky, »Unsere Einstellung
war: »Es freut uns, dass ihr tiber das Spiel so gliicklich seid, das wir
gemacht haben — aber es ist unser Spiel, lasst es in Ruhe.< Wir hat-
ten eine so tolle Zeit, als wir Fallout 1 machten, aber nun wurden wir
mehr und mehr kontrolliert.« Fallout gedieh, weil das Projekt bei In-
terplay ein wenig beachteter AuBBenseiter war. Doch der Erfolg weckt
Interesse und Erwartungen: »Auf einmal kam das Marketing an und
sagte uns, was wir auf dem Cover zeigen kdnnten und was nicht.«
Generell dndert sich die Firmenkultur, Interplay ist grof} geworden
und verbrennt viel Geld: 1996 ist das letzte profitable Jahr, 1998
wird durch einen Bérsengang fiir den Fortbestand dringend benétig-
tes Kapital beschafft. Die standig drohende Pleite ist dann auch der
Hauptgrund fiir die hektische Entwicklung von Fallout 2.

Fallout 2 unter Druck

Feargus Urquhart halt noch einige Jahre bei Interplay aus, bevor er
2003 Obsidian Entertainment griindet. Die Turbo-Produktion von
Fallout 2 erkldrt er aus heutiger Sicht so: »Interplay hatte einige Pro-
bleme. Wenn in einer solchen Situation dein Boss zu dir kommt und
sagt »Wir miissen diese Spiele wirklich rauskriegen< und du die Fir-
ma liebst, die Spiele liebst und jung bist, dann entgegnest du halt
»Das kriegen wir irgendwie hin, wir werden alles geben! Ich pushte
und pushte und pushte. Es war jetzt nicht so, dass ich den Leuten
drohte, das war noch nie mein Stil. Aber es gab dieses brennende
Verlangen, Brian und Interplay zu helfen, also gab es eine Menge
Druck: Das ist der Termin, an dem wir das Spiel fiirs Weihnachtsge-
schéft rauskriegen miissen.« Fallout 2 ist trotz aller Widrigkeiten ein
starkes Spiel. Da es die selbe Engine verwendet wie der Vorgénger,

2015 erscheint neben Fallout 4 auch der erste Mobilspiel-Ableger
der Serie. Inzwischen haben laut Bethesda 100 Millionen Spieler
das kostenlose Fallout Shelter ausprobiert.
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... er ist nach dem Stinktier benannt, das Tim Cain im Alter von zwolf Jahren hatte.

wirkt die Grafiktechnik im Oktober 1998 allerdings schon etwas an-
gestaubt. Doch von verbesserter Kampf-KI bis zum Verzicht auf ein
Hauptquest-Zeitlimit gibt es diverse Verbesserungen und einen gro-
Beren Umfang — das kommt bei Fans und Kritikern gut an. Das grof3-
tenteils neue Designteam enthdlt einige bemerkenswerte Talente:
Chris Avellone und Colin McComb sind nach Fallout 2 wesentlich am
Design des Kult-Rollenspiels Planescape Torment beteiligt.

Fortsetzung mit Hindernissen

Doch damit endet auch schon die Geschichte der »richtigen« Inter-
play-Fallouts, die das Licht der Offentlichkeit erblicken. Fallout
Tactics (Rundentaktik) und Brotherhood of Steel (Action-Rollenspiel)
erweisen sich als ldppische Ableger. Unter dem Arbeitstitel Van Bu-
ren wird ein drittes Fallout-Rollenspiel begonnen, doch 2003 stellt
Interplay die Entwicklung ein. Die Wiederbelebung der Serie bleibt
dann Bethesda iiberlassen: Die Elder-Scrolls-Macher legen 2007
5,75 Millionen Dollar hin, um die Fallout-Rechte von Interplay zu
kaufen. 2012 sind zwei weitere Millionen nétig, um einen Disput um
MMO-Rechte beizulegen. Ein echter Schndppchenpreis, wenn man
sich ansieht, wie grof} die Fallout-Serie inzwischen geworden ist.

Es waren nicht immer leichte Zeiten, lieber Vault Boy, aber du hast
uns nie im Stich gelassen. Seit 20 Jahren verdeutlichst du nicht nur
die Auswirkungen von Charakterattributen, Skills und Perks. Mit dei-
ner unbekiimmerten Natur gibst du uns auch den Mut, allein eine
unbekannte Welt voller Gefahren zu erkunden. Radioaktive Belas-
tung, verkriippelte Korperteile und hungrige Kannibalen kénnen uns
nicht schrecken, wenn wir dein verschmitztes Grinsen vor Augen ha-
ben. Viel Optimismus und ein wenig Naivitédt, so meistert man nicht
nur das postapokalyptische Odland, sondern bekommt vielleicht
auch ein Spiel auf die Beine gestellt, an das zundchst kaum jemand
glauben mochte. In diesem Sinne alles Gute zum Geburtstag und
auf bald: Zu Fallout 5 wissen wir eigentlich noch nichts, sind uns
aber ziemlich sicher, dass wir dich da wiedersehen werden. %
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