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Fallout: Shelter
Kleine Cashcow
Plattform: iOS, Android / Entwickler & Anbieter: Bethesda / USK: nicht getestet / Preis: kostenlos (In-App-Käufe)            

Interplay schuf 1997 mit »Fallout« einen isometrischen Rollenspielklas-
siker. Ein Jahr später erschien die Fortsetzung, allerdings litt sie unter 

zahlreichen Programmfehlern und besiegelte das vorläufige Ende der Serie. 
2003 entstieg der dritte Teil der Asche. Das Studio Bethesda sicherte sich 
sämtliche Rechte an der Marke, veränderte Perspektive und Spielmecha-
niken und schuf einen Meilenstein des Genres. Das Design im Stil der 
fünfziger Jahre mit dem stets grinsenden Vault Boy im blauen Overall wur-
de Teil der Popkultur. Die Wartezeit auf den vierten Teil soll ein Spiel für 
iOS-Geräte verkürzen. Mit einer Umsetzung der gigantischen 3-D-Welt auf 
portable Plattformen rechnete dabei niemand. 

Trotzdem stürmten Millionen Fans den App-Store und machen »Fallout: 
Shelter« zur Cashcow für Bethesda. Dabei stellt sich allerdings die Frage, 
warum so viele dranbleiben und sogar bereit sind, Geld einzuwerfen, han-
delt es sich bei dem »Spiel« doch lediglich um einen »Tiny Towers«-Klon 
im stilvollen »Fallout«-Design: Als Aufseher managt man einen Bunkerkom-
plex, dabei muss man stets darauf achten, dass genügend Wasser und 
Elektrizität vorhanden sind. Bleiben die Bewohner bei Laune, vermehren sie 
sich munter. Wenn man sich gewisse Vorteile nicht erspielen oder die 
Entwicklung vorantreiben will, lassen sich für echtes Geld Lunchboxen kau-
fen, die Boni bereithalten. Man wird jedoch nie dazu gedrängt, immerhin.

»Fallout: Shelter« krankt an einem anderen Free-to-Play-Virus: dem 
fehlenden Tiefgang. Schon nach kurzer Zeit wird nur noch verwaltet und 
es passiert einfach nichts mehr. Gelegentliche Angriffe aus dem Ödland 
sind schnell abgewehrt und dann kehrt wieder Langeweile ein. Das kleine 
»Fallout« dient nur dazu, für den Release von Teil vier zu trommeln und 
die Zeit bis dahin totzuschlagen.
Lars Tunçay

Batman: Arkham Knight 
Aus, die Fledermaus
Plattform: PS4 / Entwickler: Rocksteady / Anbieter: Warner Bros. Interactive / USK: 16 / Preis: 70 €

D er letzte Teil der Arkham-Trilogie »Batman: Arkham Knight« zieht einen 
Schlussstrich und das gleich in mehrfacher Hinsicht. Das Spiel be-

ginnt mit dem Tod – die Leiche des Jokers liegt vor uns im Krematorium 
und wir drücken den Knopf, der die Flammen auflodern lässt. Zugleich 
verrät uns der Erzähler, dass dies die Nacht sei, in der Batman sterben wer-
de. So dramatisch das auch klingt, so punktgenau beschreibt es das Spiel 
insgesamt – denn nach den beiden Vorgängern ist »Arkham Knight« das 
finale Kapitel der Reihe.

Also versuchen die Entwickler noch einmal alle Register zu ziehen und 
Altbewährtes mit Aufregend-Neuem zu kombinieren. Für Fans der Serie 
wartet »Knight« mit den bekannten Kampf- und Schleichmodi auf, bietet 
dabei unzählige Kombinationsmöglichkeiten, die Bösewichte auszu-
schalten. Wieder einmal gilt es, Gotham aus den Klauen verschiedenster 
Supervillains zu befreien – »Knight« variiert dabei verschiedene Spielvari-
anten je nach ihrem zugeordneten Schurken: Riddler stellt Rätsel, Two-Face 
fordert Schleicheinheiten, und der titelgebende Arkham Knight braucht 
jede Menge Prügelei. Neu ist dabei vor allem die deutlich gewachsene Karte, 
auf der all das Böse zu finden ist. 

Und weil das Spielfeld gewachsen ist, benötigt Batman erstmals auch das 
Batmobil. Der Bolide kommt innovativ zum Einsatz: bei Rennen, zum 
Transport von Gefangenen, bei Rätseln und im Kampf. Das funktioniert 
nicht immer gleich gut, bietet aber einen zusätzlichen Reiz, der »Knight« 
nicht einfach nur zu einem x-beliebigen dritten Teil verkommen lässt.  
Alles in allem entspricht das Spiel voll den Erwartungen – es setzt die Reihe 
fort, beendet sie mit einem Knall, ist aber eben keine brandneue Spiel-
erfahrung. In diesem Sinne: So long, old friend.
Lars Schmeink

Da fliegt sie noch: Die menschliche Fledermaus in »Batman: Arkham Knight« Noch brennt es, gleich wird es wieder öde: »Fallout: Shelter«

Mystisch, 
märchen-

haft und aus-
geschmückt: 
Viele Spieler 
halten »Ultima 
VII: The Black 

Gate« noch heute für das beste Rollenspiel aller 
Zeiten. Damals konnte man zwar noch nicht zü-
gellos durch eine komplett offene Welt streifen, 
trotzdem gilt der siebte Teil der Reihe als das 
große Meisterwerk von Richard Garriott. Der 
leitende Entwickler verantwortete alle bahn-
brechenden Ultima-Titel, schoss mit »The Black 

Gate« aber den Vogel ab. Darüber herrschte 
Einigkeit bei Fans und Kritikern.

Insbesondere die Inszenierung der Fantasy-
Welt »Britannia« begeisterte. Denn im Gegensatz 
zu den Vorgängern war man als Spieler nicht 
mehr an feste Raster gebunden, sondern bewegte 
sich übergangslos durch die Welt, genau wie 
die computergesteuerten Charaktere. Die Dar-
stellung war komplexer als jemals zuvor, die 
Grundlage für moderne Immersion geschaffen. 
Auch auf der Komfortebene gab es eine wichtige 
Änderung, denn der Avatar in »Ultima VII« ließ 
sich auf Wunsch mit der Maus und nicht mehr 
umständlich per Tastatur steuern.

Mindestens genauso bedeutend: Richard Gar-
riott alias »Lord British« hauchte seiner virtu-
ellen Gesellschaft richtig Leben ein. Jeder Charak-
ter hatte eine ganz eigene Vita samt Problemchen 
und Aufgaben für den Spieler. Hatte man da-
rauf keine Lust, durfte man auch einfach mal ein 
bisschen Kühe melken, Garn weben oder Brot 
backen. Das war auch nötig: Die Mitglieder der 
Abenteuergruppe wollten nämlich stetig ver-
köstigt werden. Außerdem kommentierten die 
Kompagnons moralische Entscheidungen und 
verließen sogar das Team, wenn sie in ihren Au-
gen nicht vertretbar waren.  
Marc Bohländer

Ultima VII: The Black Gate (1992)
Garriots Magnum Opus

Der Klassiker

So, liebe Leserinnen und Leser, liebe Faninnen 
und Fans, liebe Haterinnen und Hater – bei 

dieser Sache brauche ich mal Ihre Geduld und 
aktive Mithilfe. Also: Wenn dieser Satz zu Ende 
ist, schließen Sie bitte die Augen und singen mit 
all Ihrer mentalen Kraft die folgende Melodie, 
wenn Sie sie fest im Kopf haben, machen Sie die 
Augen wieder auf, los gehts: »Tiiiiimmmmm-
mmme tooooo sayyy goooooodbyyyyyeeee / la 
la lalalalalala la la la la la laaaaaaa / la lala la lala 
la laaaaa / la la la la la la laaaaaaaaaaa«. Augen 
zu und durch! Fertig? Gut. Dann können wir ja 
gleich gemeinsam lossingen. Stellen Sie sich 
das, was hier passiert, mal vor: Millionen kreuzer-

Leserinnen und Leser singen mit Ihnen ge-
meinsam ein abschiedliches Lied, eine wunder-
bare, eigentlich ganz schlimme Schmonzette, 
die wie vulkanisiertes Kaugummi im Hirn kle-
ben bleibt, ein Ohrwurm allererster Güte, der 
aber – Hand aufs Herz – doch irgendwie schön 
ist, na ja, sagen wir mal lieber: emotional funk-
tioniert. Außerdem singen – und dies ist der 
Clou – diese Millionen Menschen nicht etwa 
gleichzeitig, nein, das wäre zu einfach, das wäre 
ja TV-Zeitalter, als alle zur selben Zeit dasselbe 
Programm gesehen, dieselben Lieder gehört ha-
ben. Wir alle singen zeitversetzt – ein paar 
gleichzeitig, aber nur aus Zufall – und die ande-

ren nacheinander, voreinander, rund um die 
Uhr – wie im Internet eben. Wichtig ist, dass alle 
singen, denn es gibt einen Anlass zum Singen, 
und der ist ganz traurig: Dies ist die letzte Bitpro-
fessor-Kolumne. Ja, ja. Seit dem Dezemberheft 
2007, also siebeneinhalb Jahre lang erschien sie 
Monat für Monat – ein Wahnsinn, oder? Nun 
ist Schluss, man muss ja auch mal gar nichts 
machen. Außer singen – und zwar alle: »Tiiiiiii-
immmmmmmmmmmmeeeee tooooo sayyyy 
gooooodbyyyyyye«.

Goodbye. Ihr
Andreas Raabe

Time toooooo
Der Bitprof stürzt das Publikum in freudvolle Qual, verteilt Ohrwürmer und hört auf

Der Bitprofessor

D er Indie-Hit der Stunde heißt »Her Story«. 
Das ganze Spiel ist ein Puzzle, eine Daten-

bank aus Videoschnipseln. Man googelt sich 
durch aufgezeichnete Verhöre, um einen Mord 
aufzuklären. Autor Sam Barlow erklärt dem 
kreuzer, warum er das Erzählen lieber seinen 
Spielern überlässt.

kreuzer: »Full Motion Video«-Spiele galten in den 
neunziger Jahren als innovativ. Seitdem sind sie 
out. Warum haben Sie trotzdem eins gemacht?
SAM BARLOW: Dass ich in die Nische passe, wur-
de mir erst später klar. Aber ich habe mich mit 
der Idee angefreundet. Die Spielszene ist gerade 
offen für so etwas. Man kann auf diese Weise 
kreative Sackgassen erneut erkunden. Ich glaube, 
man könnte mit Video noch sehr viel anstellen, 
solange man sich nicht an etablierte Genres 
klammert.
kreuzer: Und wie sind Sie dazu gekommen, Video 
statt Computergrafik einzusetzen?
BARLOW: Ich wollte ein Spiel machen, das sich um 
Verhöre dreht. Und Videos von Verhören sieht 
man heute überall, in Krimiserien, in öffentli-
chen Gerichtsverhandlungen. Video hat die 
Überhand gewonnen. Wir haben Youtube, Nach-
richtenereignisse werden von Amateuren mit 
dem Handy gefilmt. So gesehen ist Video kein 

alter Spieletrend, sondern ein zeitgemäßer Blick 
auf die Welt.
kreuzer: »Her Story« spielt ja auch in den neunziger 
Jahren. Ist das kein Bezug auf diese »Full Motion 
Video«-Welle, also die Renaissance von aufwen-
digen Filmsequenzen in Computerspielen?
BARLOW: Nein. Die Geschichte war zuerst in der 
Gegenwart angesiedelt. Aber dann sind Kleinig-
keiten aus meiner eigenen Familiengeschichte 
in den Text gerutscht, und alles fühlte sich histo-
risch an. Ich bin auch stark von den Krimise-
rien der Zeit beeinflusst, »Homicide: Life on the 
Street« aus den USA und »Für alle Fälle Fitz« 
aus Großbritannien. In beiden Serien spielen 
Verhöre eine große Rolle.
kreuzer: Aber die Serien kann man einfach an-
schauen. Bei Ihnen muss man sich die Geschichte 
selbst zusammenreimen. Passen Spiele und 
lineare Erzählungen einfach nicht zusammen?
BARLOW: Doch, auch die haben ihren Platz im 
Medium. Aber ich glaube an die Fantasie des 
Spielers. Die Geschichte fügt sich in deinem Kopf 
zusammen. Viele Videospielmacher glauben, 
sie müssten dir alles ganz explizit zeigen. Aber 
dann kannst du deine eigene Fantasie nicht 
mehr einsetzen und dich nicht in die Welt hinein-
versetzen.
kreuzer: Das ist bei Ihrer Datenbank aus kurzen 

Videoschnipseln natürlich anders. Aber wie 
schreibt man so etwas, ohne den Überblick zu 
verlieren?
BARLOW: Als ich mich an die Dialoge gesetzt 
habe, stand vieles schon: das Spielkonzept, Bio-
grafien für alle Charaktere. Ich habe mich dann 
nur darauf konzentriert, sie ganz natürlich mit-
einander reden zu lassen. Und dann habe ich 
mit dem Computer Worthäufigkeiten analysiert.
kreuzer: Sie haben alles mit Statistik-Tools über-
arbeitet?
BARLOW: Genau. So habe ich Stellen erkannt, die 
schwer zu finden sein würden.
kreuzer: So entsteht aber doch ein sehr starres 
Skript. Und was passiert, wenn Sie eine Stelle 
mal neu drehen wollen?
BARLOW: Man durfte kein Wort ändern. Alles 
musste genau so gespielt werden, wie es ge-
schrieben war. Da musste ich all meinen Glauben 
in Viva setzen, meine Schauspielerin.
kreuzer: Kann ein Charakter natürlich bleiben, 
wenn er sich an so ein enges Korsett halten muss?
BARLOW: Ich war erleichtert, dass Viva das so gut 
geschafft hat. Aber beim Schreiben meiner 
Spiele agiere ich auch immer sehr frei. Der Com-
puter hilft mir, aber er darf dem Schreiben 
nicht im Weg stehen. Interview: Jan Bojaryn
▶ �Her Story: Plattform: PC, Mac, iOS, / Preis: 5 €

Verwaschene Bilder auf dem Röhrenmonitor: »Her Story« kramt die alten VHS-Kassetten raus

»Ich glaube an die Fantasie 
des Spielers«
Sam Barlow benutzt in »Her Story« das Medium Video – ohne alles zu zeigen


