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Vorwort
Die Stählerne Bruderschaft hat mich alten Paladin damit beauftragt, Euch Anwärtern die Gefahren des Ödlands mit diesem Handbuch zu verdeutlichen. Studiert es gut, denn es erhöht Eure Überlebenswahrscheinlichkeit. So oder so ähnlich hätte ich diesen Ratgeber beginnen können. Doch ich fange ganz anders an. Vermutlich haben einige Leser das über 140-seitige Kompendium der Gamestar zu Fallout zur Kenntnis genommen oder davon gehört oder hören jetzt davon. Die Motivation zum Schreiben eines eigenen Ratgebers beruht nämlich unmittelbar darauf. Zugegeben, die Auflistung aller Quests und aller Orte in dem genannten Schriftstück ist ja ganz nett, aber ich hatte mir ehrlich gesagt etwas anderes erwartet. Dem Anfänger mag das helfen, wenn ihm detailliert erzählt wird, wo welcher Ort zu finden ist und was es da alles gibt. Was diese und jene Quest zum Inhalt hat und welche Belohnungen es gibt. Den Rollenspielveteran langweilt das eher, denn die Spielwelt erkunden, das kann er selbst auch. Darum geht es doch bei einem Rollenspiel. Die Welt erkunden, Erfahrungen machen, Geheimnisse ergründen, Überraschungen erleben. Daher werde ich den Schwerpunkt auf taktische sowie strategische Elemente legen, damit der werte Leser/Spieler anwendbare Hilfe in allen Lebenslagen des Ödlands erhält, ohne daß ihm jemand den eigentlichen Spielantrieb vorwegnimmt. Nach über 210 Spielstunden dürfte meine Erfahrung größer sein als diejenige der oben angesprochenen Redakteure. Das soll deren Arbeit keineswegs schlechtreden oder zu meiner eigenen Beweihräucherung beitragen – aber etwas mehr Tiefgründigkeit hätte ich mir da schon erwartet, zumal gleich mehrere sogenannte Experten daran herumgedoktort haben.
Es kann doch nicht Sinn und Zweck sein, die Handlung vorzukauen, weshalb ich mit Ausnahme des letzten Kapitels (Einstieg ins Spiel) vollständig auf inhaltliche Aspekte verzichten werde. Stattdessen wird grundsätzlich über das Spiel diskutiert, es werden Hilfen angeboten, ohne dabei auf einzelne Quests einzugehen. Daher brauche ich keine Spoiler-Warnung auszusprechen, da inhaltlich praktisch nichts verraten wird. Diejenigen, die eine Komplettlösung nach Schema X erwartet haben, werden wohl enttäuscht sein. Die alten Kämpen hingegen werden mir zu Ehren Statuen errichten – oder wenigstens Blechhütten, sei es auch nur in virtueller Form in einer der Siedlungen des Commonwealths. Ein herrliches Wort, bloß gut, daß ich kein Hörbuch mache, weil das würde ich „Kammenwells“ aussprechen und würde damit den einen oder anderen erheitern.
Doch auch dieser Ratgeber soll nicht tierisch ernst sein, was mir die humorlosen Leser verzeihen mögen. Alle anderen dürften es eh schon gemerkt haben, wo sich hier so etwas wie nicht ganz ernst gemeinte Aussagen eingeschlichen haben.
Genug der Vorrede, fangen wir mit den Waffen an!

Waffen
Bei der Elder Scrolls-Reihe ist es spätestens seit Morrowind de facto so, daß der Nahkampf im Vordergrund steht. Bei Fallout 4 ist der Nahkampf zwar durchaus möglich, doch der Fernkampf ist deutlich stärker ausgeprägt. Daher ist man gut beraten, sich darauf einzustellen und nicht ausschließlich mit dem Schlagstock bewaffnet die Gegend zu erkunden. Natürlich kann auch ein Nahkämpfer sein Glück versuchen, doch ohne schwere Panzerung – und damit meine ich eine Powerrüstung – wird es spätestens beim ersten Zweikampf gegen eine Teufelskralle etwas heftig. Dazu später mehr.
Die Waffen lassen sich kategorisch unterscheiden nach ihrer Funktionsweise und ihrem Kaliber. Es gibt Repetierer, die nach jedem Schuß umständlich nachgeladen werden müssen. Dadurch bedingt sind keine hohen Schußfolgen möglich. Es gibt halbautomatische Waffen, das heißt, jeder Mausklick entspricht einem Schuß. Vollautomatische Waffen schießen nach einem Mausklick einfach weiter, solange Munition im Magazin ist. Es muß einem klar sein, daß bei letzteren die Streuung am höchsten ausfällt und dadurch bedingt auch der Munitionsverbrauch. Repetierwaffen sind in Fallout eher unpraktisch, da nach jedem Schuß eine Nachladeanimation erfolgt, wir dadurch also abermals das Ziel neu anvisieren müssen. Vollautomatische Waffen decken keinen Zielpunkt ab, sondern vielmehr eine Zielregion. Wir müssen also stets nachjustieren, erzielen dabei aber nie das Maximum an Schaden pro Kugel. Halbautomatische Waffen sind bei zu starken Gegnern unpraktisch, da wir sehr oft klicken müssen.
Kommen wir zum Kaliber. Am weitesten verbreitet ist das .38er-Kaliber, das von den meisten Impro(visations)-Waffen benutzt wird. Es bietet sich daher an, möglichst Autowaffen mit diesem sehr häufigen Kaliber oder aber mit .45er zu verwenden. Die Kaliber 10mm, .44er sowie .308er sind spürbar seltener und etwas schwerer zu bekommen. Schrotgewehre sind meistens extrem langsam schießend und besitzen eine geringe Reichweite. Sie eignen sich nur für den unmittelbaren Nahbereich. Spezialwaffen verwenden beispielsweise Plasma- oder Energiezellen, Raketen sowie Gleisbolzen. Für den Kryolator findet sich so gut wie keine Munition, weil schlicht und einfach kein Gegner ein solches Teil benutzt. Während meines 210-stündigen Abenteuers fand ich gerade mal 14 Patronen davon! Käuflich erhältlich sind sie aber beispielsweise bei Arturo in Diamond City. Den Breitseiter erhält man übrigens auf der Constitution, wobei man auch hier auf den Kauf von Munition bei Händlern angewiesen ist. Wer benutzt bitte schon so ein Teil?
Mini-Atombomben für den Fatman-Atombombenwerfer sind selten und recht teuer zu erwerben. Sie hauen dafür ordentlich rein, was sich jeder einmal optisch gönnen sollte. Wahrlich eine Wucht, eine Waffe für besondere Aufgaben (sprich Endgegner) also. 5mm-Munition wird ausschließlich von der Minigun verschossen und das meine ich durchaus wörtlich. So schnell, wie die Kugeln da verballert werden, da ist bald Sense im Lauf. Nur mit der Minigun allein bewaffnet losziehen, das empfehle ich höchstens meinem schlimmsten Feind.
Diverse weitere Spezialwaffen könnte ich zwar erwähnen, aber es bringt wenig, weil sie mangels Munition nicht dauerhaft als Erstwaffe einsetzbar sind. Da sich bei gefallenen Gegnern und in Kisten unterschiedliche Munitionsarten finden lassen, bietet es sich an, mehrere Waffen mit verschiedenen Kalibern mitzunehmen, um sich nicht völlig zu verschießen. Besonders in der Anfangsphase macht sich Munitionsmangel teilweise bemerkbar, später spielt er keine so große Rolle mehr, sofern nicht ausschließlich vollautomatische Kugelschleudern zum Einsatz kommen.
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