Die „Fallout“-Story:
(Version 8.85, © 1999-2002 Ralf Krause, Last Update: 20.02.2002 – FEV und Mutationen komplett überarbeitet und erweitert.)
Im Jahr 2002 gründet ein privater Unternehmer für die US-Regierung die „West Tek Research Facility“ in Südkalifornien, die zur Erforschung von fortschrittlichen Waffen und für biomedizinischen Wissenschaften ge​nutzt wird. 2069 ist es die letzte große Privateinrichtung der USA. Das zu dieser Zeit wichtigste und größte Projekt ist neben der Entwicklung von Laserwaffen die Herstellung der „Powered Infantry Armor Model T-51b“, kurz „Power Armor“.

In Ebene 4 befinden sich die Forschungsbereiche für Biologie und Phy​sik, in Ebene 5 die gesicherten Versuchs- und Forschungslabore für ex​perimentelle Tests an Prototypen und für Geheimprojekte, wo die ersten Schritte zur Entwicklung von FEV gemacht worden sind. In Ebene 6 befinden sich die Wohnanlagen fürs Laborpersonal und die Wach​mannschaften sowie die Versammlungsräume für Besprechungen oder ähnliches. [Über Ebene 1 bis 3 gibt es keine speziellen Informatio​nen.] 

Am 15. September 2073 beginnen die USA als Reaktion auf Chinas ag​gressiven Gebrauch von biologischen Waffen offiziell eigene Forschungen in der West Tek Research Facility: das „Pan-Immunity Virion Project“ (PVP) [andere Schreibweise: Panimmunity Virion Project]. 

Das Projekt wird im März 2075 oder Anfang 2076 [„FEV Experiment Tape“, „FEV Research“] ins „FEV Project“ (Forced Evolutionary Vi​rus) umbenannt. Das Ziel der Forschungen im Rahmen des PVP unter der Leitung eines gewissen Major Barnett sollte eine Immunisierung auf DNA-Basis ge​genüber herkömmlichen Virus- und bakteriellen Infektionen sein. Die Namensänderung des Projektes erfolgte, weil als Nebeneffekte bei den Versuchs​tieren auch Größenwachstum und Intelligenz​steigerung oder höhere Aggressivität auftauchten; das experimentelle Virus wurde dann weiter verändert, um gezielt diese Mutationen hervorzurufen. [Jetzt be​stand für die Regierung das Hauptziel, körperlich/geistig überlegene Sol​daten für die US-Armee erschaffen zu können.] FEV ist ein Produkt der Livermore/Broansoun Laboratories und scheint im Übrigen keine oder kaum Auswirkungen auf Pflanzen und Insekten zu haben. 

Im Jahr 2076 entsendet das Verteidigungsministerium aus Angst vor in​ternationaler Spionage ein Sicherheits- und Überwachungsteam zur West Tek Research Facility. 

2077 ist die Entwicklung von FEV beinahe abgeschlossen; außerdem möchte das Militär jetzt weitergehende Forschungen an menschlichen „Freiwilligen“ betreiben [um endlich die angestrebten Supersoldaten zu erschaffen], weswegen eine große wissenschaftliche Anlage in der „Mariposa Military Base“ in Zentral​kalifornien eingerichtet wird. Die Wissen​schaftler haben wegen der geplanten Menschenversuche jedoch Beden​ken, was aber völlig unbeachtet bleibt. [Obwohl das wahre Forschungsziel der Militärs ihnen wahrscheinlich nicht mitgeteilt worden ist, ahnen die Wis​senschaftler sicherlich, wozu ihre Entwicklung eigentlich genutzt werden soll.] 

Am 7. Januar 2077 befiehlt Major Barnett schließlich den Umzug der FEV-Forschungsabteilung von der West Tek Research Facility zur Mari​posa Military Base. 

Die West Tek Research Facility und die Mariposa Military Base sind na​türlich nicht die einzigen Einrichtungen, die vom Militär  genutzt wurden. Eine weitere bekannte Anlage ist das 1942 gegründete Sierra Army De​pot, welches jedoch erst 2050 zu einer geheimen Forschungs​einrichtung gemacht wurde. Die Aufgaben waren das Entwickeln und Testen von ro​botischen, biologischen und konventionellen Waffen (z.B. kybernetische Gehirne, Kampfdrogen, biomedizinische Gele). Wegen Personalmangels und des Krieges [s. nächster Abschnitt] wurde die Anlage 2077 stillgelegt und mit automa​tischen Verteidigungssystemen gesichert [Fallout 2: Holotapes „Sierra Depot ...“, „Sierra Mission Statement“]. 

Der Dritte Weltkrieg 2077: Die folgenden Informationen stammen größten​teils vom amerikanischen Sender Galaxy News Network (GNN) [Fallout 2: Holotape „Sierra Depot GNN Transcript“].

Infolge der weltweiten Ölknappheit beginnt ein Wettstreit um die letzten Erdöl​reserven, die sich aber leider Tausende Fuß unter dem Meeres​grund des Pazifiks befinden und daher als eigentlich unerreichbar gelten. 

Am 11. Januar 2073 jedoch können sich die USA die Rechte an diesen  Reserven sichern, da sie weltweit als erste Nation eine einsatzbereite Bohrinsel [„Poseidon“] zur Förderung dieser Ölvorräte [„Poseidon Gasoline“] präsentieren. 

Chinas Präsident Xin aber beschuldigt als Reaktion auf die amerikani​sche Erfolgsmeldung die USA der Sabotage an der chinesischen Bohr​insel, die schon vor Monaten einsatzfähig gewesen wäre. Er fordert die Untersuchung seiner Vorwürfe durch ein internationales Gremium. Au​ßerdem kommt es zu Unruhen in den USA, da der Benzinpreis mittler​weile den Goldpreis übertroffen hat. 

Am 24. Juni 2074 endet eine internationale Konferenz dramatisch, in welcher der US-Präsident verkündet, die letzten Erdölvorräte werden al​lein den USA zur Verfügung stehen, und es werde keinen Verkauf oder Handel geben. Angedrohte Sanktionen durch die UN bleiben unbeachtet. Als schließlich alle anderen Reserven aufgebraucht sind, exportieren die USA aber doch ihr Erdöl, und Amerika erfährt trotz UN-Sanktionen das größte Wirtschaftswachstum seit der Reagan-Ära. 

Am 14. Februar 2075 wird Kanada infolge eines dortigen Bürger​ent​scheids von den USA annektiert. Damit erhält Kanada Steuer​vergünsti​gungen und höhere Öllieferungen. 

Am 30. März 2076 entsendet der US-Präsident die Pazifikflotte zum Schutz der „Poseidon“-Ölplattform, da China Truppenübungen in unmit​telbarer Nähe zur amerikanischen Bohrinsel abhält. China dementiert jegliche feindliche Absichten.  

Am 10. Oktober 2077 schließlich beginnt der Krieg: China fällt über Alaska in Amerika ein. Der diplomatische Protest der USA wird von den UN nicht be​achtet. (Außerdem zerfällt das „European Commonwealth“ im Verlauf des Krieges in viele sich streitende Nationalstaaten.)

Doch schon am 22. Oktober sind die chinesischen Truppen wegen Treib​stoffmangel und den neuen amerikanischen Gefechtsrüstungen („Power Armors“) aus Amerika zurück nach China gedrängt worden.

Am 10. Oktober 2077 beginnt der in Mariposa stationierte Captain Roger Maxson von den „United States Armed Forces“ ein Tagebuch zu führen. Er und seine Einheit haben herausgefunden, welche grausigen Experimente hier an Menschen durchgeführt werden, woraufhin Maxson’s Vorgesetzter, Colonel Robert Spindel, durchdrehte, sich in sei​nem Büro einschloß und dann am 15. Oktober Selbstmord durch Kopf​schuß begeht. Durch diesen Selbstmord wird Maxson’s Führungs​posi​tion in der Einheit zwar gefestigt, trotzdem sind die Soldaten in schlech​ter psychischer Verfassung. Obwohl die Wissenschaftler behaupten, für die Regierung zu arbeiten, werden sie nach ihrer Befragung von den Soldaten hingerichtet. Besonders erwähnt werden hierbei Robert Ander​son († 13.10.), Erin Shellman († 18.10.) und Leon VonFelden († 23.10.). [Von dem ebenfalls in Mariposa stationierten Steve Remco (Fallout: Holotape „West Tech Records“) wird nichts berichtet. Über einen gewissen Boyarsky, der im Vats-Kontrollcomputer ebenso wie Anderson ein defektes Log erstellt hat, ist nichts weiter bekannt. Zum Fallout-Entwicklerteam gehörten u.a. Jason Anderson, Sharon Shellman und Leonard Boyarsky. Maxson‘s und auch später Grey‘s Aufzeichnungen sind übrigens auch in diesem Computer gespeichert.]
Am 20. Oktober erwähnt Captain Maxson, dass er seit kurzer Zeit den Funksprüchen seiner Vorgesetzten nicht mehr antwortet, bisher aber niemand vorbeigeschickt wurde, um nach dem Rechten zu sehen. Bald jedoch müsse jetzt jemand vorbeikommen, glaubt Maxson, da er und seine Einheit sich am heutigen Tage von der Regierung losgesagt haben.  

Am 22. Oktober vermerkt Maxson, dass es scheinbar niemanden küm​mert, dass sie sich von der Regierung losgesagt haben.

Am 23. Oktober 2077 bricht der Funkkontakt vollständig ab: Der Atom​krieg hat begonnen [ein Tag nach dem chinesischen Rückzug]. Die West Tek Research Facility wird von einer chi​nesischen Atombombe schwer getroffen; Mariposa ist noch nicht bom​bardiert worden. Captain Maxson glaubt aber, dass China dieses „Verse​hen“ bald wieder gutmachen werde [was aber nicht geschieht]. Die Fa​milien der Soldaten wurden am 21. Oktober von außerhalb nach Mari​posa hinein gebracht. 

Am 24. Oktober plant Maxson, Mariposa am nächsten Tag in Richtung eines alten Regierungsbunker bei Lost Hill[s] zu verlassen. Er vermerkt, dass nur das Militärpersonal und deren Familien daran teilnehmen wer​den, das Zivilpersonal soll in Mariposa verbleiben und offizielle Befehle abwarten. Weiterhin soll alle benötigte Ausrüstung aus Mariposa mitge​nommen werden. Die Gesetze des Militärs sollen weiterhin Geltung ha​ben und streng durchgesetzt werden.     

Am 27. Oktober schließlich beginnt der „Exodus“ aus Mariposa, und Maxson leitet die Besatzung samt Familien zu dem Regierungs​bunker. Doch die Reise fordert unter den ungepanzerten Familienangehörigen der Soldaten viele Opfer, z.B. durch feige Überfälle von Räuber, aber trotzdem kann Maxson die Reisenden zum sicheren Bunker führen. Er erklärt ihn zur neuen Heimat, und „mit der Zeit wurde er tatsächlich zur Heimat, zu einem Tempel und zu einer Festung gegen die Gefahren der Außen​welt“. Er wird zu „etwas Herrlichem, was die von der Technologie verlassene Welt noch niemals zuvor gesehen hat“, zum „Brotherhood of Steel“. 

Aber ein paar impulsive, rastlose und vor allem junge Bewohner sehnen sich nach mehr: nach der überlegenen Waffentechnologie, die die süd​westlich liegende West Tek Research Facility beherbergen soll.

Die Jugend sieht darin eine Art Heiligen Gral, den es zu erringen gilt, und so werden Captain Maxson’s Warnungen ignoriert. Sie wenden sich von der Bruderschaft ab, rüsten sich mit Power Armors und Waffen aus und machen sich auf den Weg. 

Ein gewisser Sergeant D. Allen erreicht mit seinen Anhängern nach 20 Tagen die verstrahlte West Tek Research Facility und beginnt einen Be​richt, aus dem die nachfolgenden Informationen stammen: Tatsächlich ist die Einrichtung von der Atombombe verwüstet worden, zumindest gibt es hier keine lebenden Menschen mehr. In Ebene 3 wird die Einheit je​doch von noch intakten und überaus leistungsfähigen Sicherheitssyste​men überrascht. Nur drei Soldaten – Allen, Camarillo und Soto – retten sich zurück auf Ebene 1, aber die Rüstungen sind beschädigt, so dass Strahlung eintritt. Camarillo flieht mit allen Chemikalien gegen Strahlung [„RadAway“/„Rad-X“] und läßt Soto und Allen zurück, die ohne diese Chemikalien nicht lange genug überleben können, um in Sicherheit zu gelangen. Allen will Camarillo deshalb unbedingt wiederfinden, stirbt je​doch auf Ebene 1. Soto fand höchstwahrscheinlich ebenfalls den Tod; ob Camarillo überlebte, ist unbekannt. [Die Generatoren sind mit der Zeit durch Überalterung/Strahlung beschädigt worden, wodurch die primäre Energie und somit die Sicherheitssysteme komplett ausfielen.]    

Die Bruderschaft indes besteht bis zum heutigen Tage, und Roger Maxson’s Enkel – General Maxson – wurde vor 2 Jahren mehr oder we​niger freiwillig zum „High Elder“ ernannt. General Maxson trägt unter an​derem dafür Sorge, dass die Bruderschaft den Pfad der Recht​schaffen​heit nicht verläßt. 

Außerdem wurde vor 10 Jahren eine Einheit „Knights“ [s.u.] zur West Tek Research Facility, mittlerweile bekannt als „The Glow“ oder „Ancient Or​der“, geschickt. Sie entdeckten nur die Ruinen und fanden nicht heraus, was mit ihren abtrünnigen Brüdern geschehen war. Woher der Exodus aus dem Norden übrigens genau herkam, ist bei der Bruderschaft mit der Zeit in Vergessenheit geraten.

Die Bruderschaft ist in einer festen Hierarchie organisiert: Waffen und Kampfausrüstung werden von den „Scribes“/Skriptoren entwickelt, von den „Knights“/Rittern gebaut und von den „Paladins“/Paladinen benutzt, um die Bruderschaft vor Gefahren wie z.B. Raiders-Überfällen zu schüt​zen. Lebensmittel, Wasser und andere Dinge werden durch den Tauschhandel mit den Karawanen aus der größten bewohnten Stadt in Südkalifornien, dem „Hub“, erworben. Angeführt wird die Bruderschaft von dem Rat der vier Älteren und dem High Elder [momentan der greise Enkel von Roger Maxson].

Dann fällt einer patrouillierenden Expedition von Knights ein toter Super-Mutant in die Hände [genaues Datum unbekannt; 2161-2162, angeblich Oktober 2161], der von dem weiblichen „Head Scribe“ oder auch „Master Scribe“ Vree eingehend untersucht wird. 

Die wichtigsten Ergebnisse im Vergleich zu normalen Menschen: wider​stands​fähige Haut, allgemein größeres Körper​wachstum (ca. 3,2 m; Ge​wicht: ca. 365 kg) und schnellere Zellteilung (+15%), keine Schmerz​empfindlichkeit, schnelle Reflexe, verbesserte Sinnes​wahrnehmung, hö​here Lebens​erwartung (+10%), niedrigere Intelligenz (-30%), hohe Widerstandskraft gegen radioaktive Strahlung und chemische Wirkstoffe, aber auch Unfruchtbarkeit und eine Pigment​veränderung der Epidermis. Außerdem wird eine starke Überdosis von FEV-2 festgestellt, was für Vree die Hauptursache der vielen Mutationen ist. [Anmerkung: FEV-2 wird auch vom Master erwähnt. Da Vree eigentlich nichts über den Master (alias Richard Grey) und seine Forschungen in Sachen FEV weiß, muß sie mit FEV-2 das nach dem Krieg durch Strahlung mutierte FEV meinen; also ist es eine eigene Bezeichnung vom Brother​hood, unabhängig von der des Masters. Die genaue Bezeichnung von ihr lautet nämlich auch nicht „FEV-2“, sondern „Forced Evolutionary Virus II“. Im Übrigen weiß sie auch so gut wie gar nichts über die FEV-Forschungen aus der Zeit vor dem Krieg, da alle Forschungsdaten zerstört wurden. Der untersuchte Super-Mutant muß ein „durchschnittlicher“ gewesen sein, da sowohl die erhöhte Lebenserwartung zu gering als auch die Intelligenz zu niedrig ist, besonders bei Betrachtung der Mutanten aus Fallout 2; vgl. Anhang] 

Vree folgert, dass diese Mutanten wegen ihrer Unfruchtbarkeit aussterben [der Super-Mutant Marcus, Sheriff von Broken Hills (Fallout 2), sagt, dass nach einigen Jahren die Unfruchtbarkeit verschwinden würde], aber auch irgendwo künstlich erschaffen werden...

Als die weltweite Ölknappheit und Kriege um die letzten Ressourcen sich abzeichneten, entwickelte das amerikanische Unternehmen Vault-Tec die sogenannten „Vaults“. Diese riesigen, unterirdischen Bunkeranlagen sollten im Falle eines Atomkrieges den Tausenden von Bewohnern das Überleben sichern. Die hermetisch abgeschirmten und autarken Le​bensgemeinschaften sollten nach mehreren Jahren ihre Vaults verlassen und die verwüstete Erde wieder bewohnbar machen. Dazu publizierte Vault-Tec viele Handbücher, entwickelte aber auch das  „Garden of Eden Creation Kit“, kurz „G.E.C.K.“, welches jeweils einen Kalt​fusions​replikator zum Replizieren von Nahrung und grundlegenden Aus​rüstungsgegenständen sowie eine umfangreiche Bibliothek von 460 „THT Tapes“ (Tape Holograhphy Tech​nology; Langzeit-Speichermedium mit hoher Datenkapazität, bekannter als „Holotapes“) inklusive Lesegerät enthält.

Nach dem dritten Weltkrieg wurde der Vault [welcher?] eines gewissen Harold mit als erstes geöffnet [genaues Datum unbekannt]. Er arbeitete als Händler, der mit Karawanen umherreiste. Aber seine Karawane wurde von Mutanten überfallen, die anscheinend aus dem Nordwesten kamen. [Diese Mutanten waren wohl mutierte Versuchstiere aus der FEV-Entwicklungsphase, die aus Mariposa entkommen sind.] Harold und sein Freund Richard Grey, ein Doktor und Philosoph, untersuchten dar​aufhin die Gegend, und schließlich entdeckte Grey die Mariposa Military Base. Die Reisenden drangen in die von automatischen Sicherheitssy​stemen geschützte Basis ein, verloren dabei jedoch viele Männer und Frauen. Bald waren nur noch Harold, Grey, eine gewisse Francine und ein gewisser Mark übrig. Francine fiel einem Sicherheitsroboter zum Opfer, und Mark wurde so schwer verwundet, dass Harold ihn zurück​schickte. Aber er wurde nie wieder gesehen [er starb also vermutlich]. Plötzlich krachte ein Roboterkran auf Grey und Harold. Grey wurde durch die Luft geschleudert und fiel in einen riesigen Bottich mit grünem Schleim. Harold wurde ohnmächtig und wachte später im Niemandsland wieder auf: Er war durch irgend etwas aus der Militärbasis mutiert wor​den... 

[Der Gedächtnis​verlust im Bezug auf das Verlassen von Mariposa ist wahrscheinlich auf Verletzungen durch den Kranunfall zurück​zuführen; wie er tatsächlich entkam, ist unbekannt. Viel wichtiger ist die Frage, warum Harold überhaupt mutierte, da das Ur-FEV eigentlich nur durch Körper​kontakt (grüner Schleim) oder Injektion wirkt. Beides ist bei Harold nach eigener Aussage nicht geschehen. Und dass gasförmiges FEV in Mariposa frei existierte, ist sehr unwahrscheinlich, da es erstens in dieser Form (ursprünglich) gar nicht existiert und außerdem schwerlich aus etwaigen Behältnissen entkommen konnte, da Mariposa im Krieg und auch danach nicht entsprechend beschädigt wurde. Somit bleibt es vage, was ihn jetzt wie zu einem Mutanten/Ghul machte.]

Wenige Tage darauf wurde er von Händ​lern gefunden und zum Hub gebracht. Seitdem lebt er in der Altstadt vom Hub. Was mit Grey passiert ist, hat er nie erfahren.

Richard Grey überlebte den Sturz in den Bottich. Er konnte aus eben diesem steigen, sich in einen Computer hacken, die Sicherheitsroboter deaktivieren und das Audiotagebuch starten, aus dem folgende Informa​tionen stammen [Fallout: Holotapes „Richard Grey Audio Diary“]: Er litt damals an starken Schmerzen und konnte kaum gehen; außerdem begann er durch den grünen Schleim aus dem Bottich – Ursprung aller bisher angetroffenen Mutanten – zu mutieren: er wurde größer und seine Intelligenz steigerte sich enorm. Bald darauf begann er mit dem grünen Schleim zu experimentieren und tauchte Tiere darin ein; er beobachtete, dass zwei zu einem Lebewesen verschmolzen [die „Centaurs“?]. Er erkannte schließlich, dass das die Zukunft der Menschheit ist: eine harmonische Einheit von Lebewesen. Grey beschloß daher, allen ande​ren die „Herrlichkeit der Einheit“ zu bringen...

Durch seine Mutation hatte Grey die Möglichkeit bekommen, andere Le​bewesen durch eine Art Tentakel zu „konsumieren“ und sich so deren Bewußtsein einzu​verlei​ben [s.u.]. Dies tat er auch mit dem ersten Menschen, der sich in die Militärbasis verirrte, obwohl es in diesem Fall mehr eine Reflexhandlung war. 

Grey begann sich durch gezielte FEV-Injektionen zu „modifizieren“. Eine Folge davon: Ihm wuchs eine Nervenverbindung mit dem Hauptcompu​ter, wodurch er alles über FEV erfuhr. 

Menschen, die zur Basis gelangten, ließ Grey dann durchs FEV mutieren, je​doch kamen damals nur große, aber dumme Mutanten heraus, die seine weitreichenden Pläne überhaupt nicht verstanden. 

[Erklärung: Grey modifiziert FEV mit der Zeit so, dass Menschen (fast) immer zu sogenannten „Super-Mutanten“ mit bestimmten – von Grey ge​wünschten – Körpereigenschaften mutieren. Diese Modifikationen wird er erst unter der Kathedrale vorgenommen haben, da im „Richard Grey Audio Diary“, das seinen gesamten Aufenthalt in Mariposa umfasst, nichts dergleichen erwähnt wird. ( Die Endversion des veränderten FEV wird von ihm dann FEV-2 genannt und sieht so aus wie der grüner Ur-FEV-Schleim. Die Transformation ist übrigens nicht hundertprozentig sicher, da manchmal Gedächtnisverlust, Fehl​mutationen (Talius) oder sogar Tod auftreten können. Grey mutierte wahrscheinlich so stark, weil er über längere Zeit eine Überdosis FEV ausgesetzt war. Wie lange er tatsächlich in dem FEV-Bottich war, ist unbekannt. Wenn man die Indizes die Einträge in seinem Audiotagebuch  als Tage sieht (was am ehesten Sinn macht), ist Grey nach vier bis fünf Tagen aus dem FEV-Bottich geklettert.]. 

Bald erkannte er, dass schwach oder am besten gar nicht Verstrahlte sich viel besser für seine Ex​perimente eigneten, da deren Mutation mehr die gewünschten Effekte zeigten, insbesondere in Bezug auf eine höhere Intelligenz. [Der erste Super-Mutant, der alle gewünschten Eigen​schaften hatte, war wahrscheinlich der „Lieutenant“. Er selbst sagt, dass er der stärkste Super-Mutant seiner Gruppe, die mutiert wurde, war und die Ideen von Grey immer loyal unterstützt hat und deswegen mit dieser Stellung belohnt wurde.]
[Grey redet in diesem Zusammenhang davon, dass er das Bewußtsein dieses ersten „klugen“ Super-Mutanten seinem eigenen zugefügt hat; ob diese Äußerung auf ein Kollektivbewußtsein der Super-Mutanten schlie​ßen läßt, ist höchst unwahrscheinlich. Wahrscheinlich sieht Grey einfach jeden Super-Mutanten als Teil von sich an; er redet auch in der „Wir“-Form von sich, obwohl das wahrscheinlich vom „Konsumieren“ herrührt (unterschiedliche Stimmen!). Trotzdem hat der Master telepathische Fähigkeiten, denn Menschen können sich ihm nur mit einem „Psychic Nullifier“ nähern, ohne geistigen Schaden zu nehmen (dies trifft nicht auf Super-Mutanten zu). Falls es doch ein telepathisches Netzwerk gibt, ist es wohl eine Einwegkommunikation: Ein normaler Super-Mutant wird kaum selbständig telepathischen Kontakt mit dem Master aufnehmen können, aber umgekehrt wäre denkbar.] 

Das FEV – welches höchstwahrscheinlich in Restmengen in der West Tek Research Facility vor dem Krieg noch vorhanden und durch die Bombardierung der Anlage aus​getreten war (und Gasform infolge der Explosionshitze annahm) – war durch die Radio​aktivität nach dem Krieg mutiert worden: Jetzt immunisierte es die stärker oder schwächer verstrahlten Menschen, die an der Ober​fläche lebten, gegen die vollen Mutationseffekte. Deswegen bedeutet Verstrahlung geringere Eignung für FEV-Mutationen ( [Verstrahlte Menschen können durch Grey’s FEV-2 zwar auch zu Super-Mutanten werden, aber nur mit niedriger Intelligenz und vermutlich auch nicht mit allen körperlichen Vorteilen der unverstrahlten Grey’schen Super-Mutanten.] Daher wirkt das in Mariposa noch erhaltene Original-FEV [bzw. eher Grey’s späteres FEV-2] nur vollständig bei nicht verstrahlten Menschen, also z.B. bei Bewohnern eines hermetisch abgeriegelten Vaults. Das mutierte FEV selbst ist aber nicht radioaktiv, da es wegen seiner Struk​tur gegen radioaktive Strahlung immun ist.

FEV kann im Übrigen eigentlich nur durch Injektion oder durch Berüh​rung mit FEV-Proben [der grüne Schleim] übertragen werden.

Grey ist wegen der obigen Gründe besonders an ungeöffneten Vaults interessiert. Im Südwesten von Kalifornien gibt es nach dem Holotape „Vault Locations v34.129 Revision C (Western USA)“ neben dem seltsamer​weise nicht dokumentierten Vault unter einer Kathedrale in Los Angeles noch drei weitere: „Vault-12“ unter der Großstadt Bakersfield, „Vault-13“ in einer Gebirgsregion nordwestlich von Vault-12 und schließ​lich „Vault-15“ östlich von Vault-13. 

[Diese Numerierung legt nahe, das es sich bei dem später von Grey in Besitz genommenen Vault in L.A. um Nr. 14 handelt; wegen der geographischen Lage als südlichstes der vier könnte es aber auch Nr. 11 sein. (Nach den Informationen aus „Fallout 2“ zur Vault-Numerierung ist letztere Möglichkeit unwahrscheinlich).] 

Vault-15 war während seiner Nutzung überfüllt und litt deshalb unter dem Weggang vieler Bewohner, da diese sich vorher mit dem besten Equip​ment ausrüsteten. Daher wurde das Vault ein paar Jahre vor 2161 geöff​net, aber schon bald darauf fand ein Überfall von Raiders statt. Seitdem wird es nur noch von wilden, teils mutierten Tieren bewohnt, und die Erdbeben dieses gefährdeten Gebietes hinterließen auch ihre Spuren; die unteren Ebenen sind z.B. komplett eingestürzt. Zumindest eine ehemalige Bewohnerin [Katrina] lebt heute in der kleinen Siedlung „Shady Sands“. 

Vault-13, erbaut von 2063 bis 2069, ist das einzig noch verschlossene dieser vier, welches auch noch keinen Kontakt mit der Außenwelt hatte. Aber irgendwann im Zeitraum von 2160 bis Anfang 2161 fiel der wich​tige, aber nicht reparierbare „Wasserchip“ aus. Dieser Chip ist zur com​putergesteuerten Kontrolle der Reinigung des aus einem unterirdischen Fluß stammenden Wassers unerläßlich. Deshalb wurde ein einzelner Mann namens Talius auf die Suche nach einem neuen geschickt. Reisende erzählten ihm von „Necropo​lis“ – die Stadt der Toten –, dessen Bewohner eine einfachen Methode zur Trinkwasserherstellung hätten. Talius fand jedoch nie heraus, dass es in Necropolis einen Vault und auch einen Wasserchip gibt, da er vorher in der Ruinenstadt auf Super-Mutanten traf, die wohl ge​rade in Grey‘s Auftrag (ungeöffnete) Vaults suchten. [Necropolis war früher die Stadt Bakersfield, und der Vault ist Vault-12. Das reale Bakersfield liegt übrigens nord​westlich von Los Angeles und nicht nordöstlich wie Necropolis in Fallout!] 

Zusammen mit dem dortigen Ghul-Anführer Set tötete Talius fast alle Super-Mutanten bis auf ein halbes Dutzend [Harry, Larry, Terry, Barry, Garry und Sally. Harry als vermutlicher Anführer der verbliebenen Super-Mutanten ist ziemlich dumm; wenn man beachtet, dass Talius‘ Erlebnisse in Necropolis bis zu zwei Jahre zurückliegen müssen, werden diese Mutanten wohl „minderwertige“ oder höchstens durchschnittliche aus der FEV-Frühphase des Masters gewesen sein]. 

Schließlich wurde er jedoch gefangengenommen und nach Mariposa zur Transformation gebracht. Er wurde aber wieder freigelassen, da bei seiner Mutation scheinbar ein Fehler gemacht wurde, denn seine Transformation nahm einen anderen Verlauf und er wurde nicht zu einem Super-Mutanten [die Mutation ist auch nicht hundertprozentig sicher und außerdem konnte Talius wohl zeitlich nicht der effektiveren FEV-Endversion FEV-2 ausgesetzt worden sein]. Zu seinem Glück fanden ihn die im sogenannten „Boneyard“ (Los Angeles) ansässigen „Followers of the Apocalypse“ und retteten ihn irgendwie vor den vollen Effekten der fehlgeschlagenen Transformation. Seitdem gehört er den Followers an und wohnt im Boneyard. 

[Talius erzählt, dass ihn „Nightkin“ (s.u.) nach Mariposa schafften. Da die in Necropolis verbliebenen Super-Mutanten keine StealthBoys tragen, kann man davon ausgehen, dass Super-Mutanten den Boneyard-Bewohnern generell als Nightkin bekannt sind. Talius wird als („scheußlicher“) „Ghul“ bezeichnet. Da auch die Bewohner von Necropolis so genannt werden, bleibt die Frage, als was genau Ghule definiert werden können: 

Der umherreisende Händler und Sänger Patrick the Celt erzählt, dass die Ghule in Necropolis die Nachkommen der Menschen seien, die während des Krieges Schutz im dortigen Vault gesucht haben. Jedoch konnte der Vault irgendwie keinen Schutz bieten. Folglich sind die Bewoh​ner dann durch die Radioaktivität – von einer Bombardierung Bakersfields ist auszugehen – langsam über Jahre mutiert. Typhon, der Sohn von Set, erzählt in Broken Hills auch, dass er zwar vor der Radioaktivität geboren wurde, dann aber mutierend/mutiert aufwuchs (Fallout 2). 

In Anbetracht dessen, dass in Fallout 2 auch „Harold der Mutant“ als Ghul bezeichnet wird, kann mit „Ghul“ also wohl jeder menschliche Mutant (hauptsächlich langfristig mutiert durch hohe radioaktive Strahlung, aber z.B. auch durch FEV) bezeichnet werden, der kein Super-Mutant ist. Wenn verstrahlte Menschen durchs (Ur-)FEV bestenfalls „große und dumme Mutanten“ („Richard Grey Audio Diary“) werden können, bleibt die Frage, warum Ghule wie Harold und vor allem Talius – beides (bzw. definitiv letzterer) FEV-Fehlmutationen – intelligent geblieben sind; einzig logische Antwort: beide Mutationen verlaufen völlig unterschiedlich (abgesehen von der sowieso stark unterschiedlichen äußeren Erscheinungs​form). Talius‘ Verstrahlung wird aufgrund seiner Vault-Herkunft sehr gering gewesen sein, weswegen auch eigentlich ein durchschnittlicher Super-Mutant hätte entstehen müssen, aber die Mutation durchs (Ur-) FEV ist eben nicht fehlerfrei. 

Je höher die Verstrahlung, desto „schlechter“ der Super-Mutant bzw. desto höher die Wahrscheinlichkeit, dass das Opfer zum Ghul wird oder gar stirbt. Letzteres scheint weit öfters vorzukommen, da z.B. in der „Mutant Transmission“ folgendes dokumentiert ist: „They’re not too badly contaminated. Tell the Lieutenant that we’re sending them ahead, they might be able to survive the process.“ Alle durch FEV-Fehlmutationen entstandenen Ghule wurden entweder freigelassen bzw. eher ausgesetzt oder wohl exekutiert. 

Nach den Rollenspielregeln zu „Fallout Tactics“ entstehen Ghule durch natürliche FEV-Verseuchung (also das mutierte FEV) oder wenn FEV-2 bei verstrahlten Menschen angewandt wird: „Ghouls are what results from natural FEV contamination, or when FEV2 is used on contaminated humans.“ (S. 20; nicht vorliegend). Während ersteres für sich allein denkbar ist, steht es aber im Widerspruch zum FEV-Gesamtaspekt und zu meiner These übers mutierte FEV steht (die aber gerade kritisch durchleuchtet wird); letzteres ist ebenfalls unwahrscheinlich, da es ja bedeuten würde, dass FEV-2 bei verstrahlten Menschen unbrauchbar wäre. Und da Grey’s FEV-2 das Ur-FEV abgelöst hat, wäre ihm damit ein gewaltiger Fehler unterlaufen, den er hätte bemerken müssen; die Sterilität der Super-Mutanten ist da eine andere Sache.

Nach dem „Fallout 2 Strategy Guide“ (nicht vorliegend) entstehen Ghule allein durch radioaktive Strahlung: „"Ghouls were once humans, but they were caught outside of a protective vault when the bombs dropped. The same radiation that turned their flesh into parched leather has given them an incredibly long life span.“ Der Großteil aller Ghule wird so entstanden sein (einzig stimmige Erklärung für die Ghule in Necropolis), aber Harold und vor allem Talius sind definitiv durch FEV-Einwirkung mutiert. 

Diese beiden scheinbar offiziellen Produkte zeigen anhand ihrer Widersprüchlichkeit den Wert aller Publikation auf, die nicht das Spiel Fallout oder dessen Anleitung „Vault Dweller’s Survival Guide“ sind!

Ghule können ein überaus hohes Alter erreichen; z.B. lebt Harold 80 Jahre nach dem Besuch des Vault Dwellers in Necropolis immer noch (mittlerweile in der Siedlung Gecko, in der das „Poseidon Oil“-Atomkraftwerk Nr. 5 von Ghulen, die größtenteils aus Necropolis kamen, betrieben wird). Nach Typhon sind Ghule zwar unglaublich langlebig, aber auch steril. Außerdem sind Ghule überaus resistent gegen radioaktive Strahlung, und zumindest die glühenden Ghule in Fallout 2 scheinen Radioaktivität sogar zu mögen!

Zu den verbleibenden Fragen, was die verstrahlten, weißen „glühenden Ghule“ genau sind, warum sie den Vault unter Necropolis bewachen (auch gegen normale Ghule) und warum Set einige einge​sperrt und auch bekämpft hat (daran erinnern sich Ghule in Broken Hills), erklärt der oben bereits zitierte „Fallout 2 Strategy Guide“ (nicht vorliegend) durchaus nachvollziehbar, dass diese einer deutlich höheren Strahlung ausgesetzt waren als die übrigen Ghule und dadurch anfingen zu glühen, verdummten (verrückt wurden?) und deshalb von Set und seinen Ghulen eingesperrt und bekämpft wurden: „Those closest to the blast zones are still so radiactive that they continue to glow. Those Glowing Ones, as they're called, have had some of their intellect burned away as well.“ Es gibt deutlich weniger glühende Ghule als normale, da die hohe Strahlung wohl zumeist tödlich ist.]
Die „Followers of the Apocalypse“ wurden von Leuten gegründet, die am Rande des Glows lebten. Es waren damals harte Zeiten, und viele wurden durch Strahlungskrankheiten getötet. Schließlich zogen die meisten verbliebe​nen Bewohner nach Norden. Warum der Glow im Krieg so stark bom​bardiert wurde, wußte keiner, aber dass sich irgend etwas Wichtiges dort befand, war ihnen klar. Die heutige Anführerin Nicole kam mit ihren El​tern nach Los Angeles, doch auf der Reise wurden sie von Plünderern getötet. Angeblich kamen diese aus einer alten und zerstörten Stadt im Norden. Die Followers lehnen Gewalt strikt ab und wollen die Men​schen daran erinnern, warum der Krieg ausgebrochen ist, damit so et​was nie wieder passiert. Die „Children of the Cathedral“ sind ihnen unheimlich und sollen angeblich ihr wahres Angesicht verbergen. Des​halb wurde auch eine Spionin [Laura] in deren Zentrale, eine Kathedrale in Süden von L.A., eingeschleust...    

Da Vault-13 nie mehr etwas von Talius gehört hat, wurde am 5. Dezem​ber 2161 ein weiterer ausgewählter Vault-Bewohner hinaus​geschickt, um innerhalb von 150 Tagen – dann sind die Wasserreserven erschöpft – einen Ersatz​chip zu finden.

Grey beginnt eine Armee aus Mutanten zu kreieren, um so die „Vielfalt des Lebens zu vereinigen“. ( Er bemerkt die Beschränkungen eines mobilen Körpers, weswegen „wir aufgehört haben, uns zu erweitern, bis ein neues Vereinigungszentrum mit mehr Wissen und stetigem Nachschub an Bio​masse gefunden ist“. Damit die Arbeit in Mariposa auch ohne seine per​sönliche Leitung und Aufsicht weitergehen kann, bringt er den Super-Mutanten das nötige Wissen bei. Da jeder Super-Mutant einzeln er​schaffen wird – also ein Mensch mutiert wird –, ist der Aufbau einer Ar​mee natürlich sehr zeitaufwendig. 

[„Nightkin“: Diese Super-Mutanten sind wahrscheinlich eine Elite-Einheit, da die meisten von ihnen StealthBoys tragen. Sie kommen auch hauptsächlich nur in der Kathedrale vor.] 

Das neue „Vereinigungszentrum“ wird im verwüsteten, aber recht stark bewohnten Los Angeles eingerichtet, und zwar in einem Vault unter einer Kathedrale. [Die Kathedrale stammt aus der Zeit vor dem Krieg und blieb von der starken Bombardierung auf Los Angeles verschont; heute ist L.A. deswegen als (Angel’s) „Boneyard“ bekannt. Der Vault, dessen Nummer übrigens nicht bekannt ist (vgl. o.), war höchstwahrscheinlich schon geöffnet und verlassen worden, denn z.B. die „Regulators“ (gründeten die Siedlung „Adytum“ im Boneyard) und auch die „Blades“ wurden von Leuten gegründet, die ursprünglich aus diesem Vault kamen. Die Followers wurden schon weiter oben beschrieben, von der letzten großen Partei im Boneyard, den „Gun Runners“, ist nur bekannt, dass sie vor ca. 30 Jahren aus dem Norden kamen, sich hier niederließen und überlebten, indem sie aus Schrott Waffen herstellten. Wie die meisten Boneyard-Bewohner haben sie heutzutage Probleme mit den mittlerweile kriminellen Regulators, die z.B. den Handel beherrschen und die eigentlichen Herren von Adytum sind, obwohl sie offiziell „nur“ die Beschützer sind.] 

Im Raum des Vault-Overseers [dritte Ebene] läßt sich Richard Grey, der „Master“, nieder. Sein neu ge​gründeter Kult „Children of the Cathedral“ [abgekürzt: COC] dient nur zur Tarnung, gewinnt aber viele zum Teil fanatische Anhänger [auch Gehirnwäsche]; wer je​doch nicht gehorcht, verschwindet spurlos. Um das Vertrauen der Men​schen zu erringen, läßt der Master die „Children of the Cathedral“ Kran​ken​häuser eröffnen [Beispiele: im Hub, ein Heiler in Junktown]. ( Nur we​nige kennen die richtige Gestalt des Masters oder wissen um die wahre Bedeutung der Leitbegriffe „Frieden“ und  „Einheit“...

[Das Prinzip der „Einheit“: Die Mutanten-Armee des Masters soll die freien Men​schen der Welt unterwerfen, die dann auch zu Super-Mutanten gemacht werden sollen. Jeder, der sich weigert, wird getötet oder darf weiterleben, ohne sich jedoch fortzupflanzen. Alle Menschen sol​len also zu gleichen/gleichwertigen Super-Mutanten transformiert werden. Die durch FEV-2 entste​henden Mutationen machen diese neue Rasse vor allem widerstandsfä​hig gegen die postnukleare Umwelt. Der Master wird dann schließlich als ihr gottähnlicher Anführer fun​gieren und diese neue Menschheit in eine glorreiche Zukunft des Friedens und der Einheit führen...] (
Der Master schickt auch Patrouillen von Super-Mutanten los, um Kara​wanen zu überfallen und die möglichst schwach radioaktiv verstrahlten Reisenden in die Militär​basis zur Mutation zu bringen. Das Verschwinden von Karawanen erweckt jedoch Unbehagen bei den Händlern aus dem Hub. Doch diese glauben, dass gerüchteweise neben dem „Brotherhood of Steel“ und den ortsansässigen „Water Merchants“ vor allem die durch radioaktive Strahlung entstandenen Monster namens „Deathclaws“ dahinter​stecken. Das stimmt zwar nicht, aber die Super-Mutanten selbst haben einige Probleme mit den gefährlichen Tieren, denn diese töten ihre Scouts. Schließlich macht sich der Anführer des „Scavenger Team Two“ selbst auf die Suche und entdeckt eine Höhle dieser Monster nahe dem Hub. Doch leider überlebt er die Begegnung mit einer dortigen Deathclaw nicht. Sein sterbender Körper bleibt zusammen mit der Auf​nahme eines Funkspruchs mit der Militärbasis in der Höhle zurück...

Anhang:

FEV-Mutationen beim Menschen: (hypothetisch) (
4. Verstrahlt + FEV: Ghul bis „minderwertiger“ Super-Mutant

3. Normal + FEV: durchschnittlicher Super-Mutant (oder Ghul)

2. Verstrahlt + FEV-2: durchschnittlicher Super-Mutant

1. Normal + FEV-2: überlegener Super-Mutant (z.B. Lieutenant)

Anmerkungen: Die Zitate sind entsprechenden Holotapes oder Gesprächen mit NSCs entnom​men. 

Anmerkungen, Erklärungen und Vermutungen sind von [...] eingeschlossen. Zu​grunde lag die US-Version von „Fallout“ (Übersetzungs-/Verständnisfehler vorbehalten).

Alle Geschehnisse aus Fallout 2 (und Fallout Tactics), die den Erkenntnissen aus Fallout widersprechen, bleiben unberücksichtigt oder werden unter Skepsis erwähnt. 
Wird irgendwann ergänzt:

· Ist die Hypothese übers mutierte FEV nötig? Kann man nicht davon ausgehen, dass nach einem gewaltigen Atomkrieg der Strahlungspegel fast überall erhöht ist und somit ein Großteil der frei lebenden Bevölkerung zumindest leichte Verstrahlung ohne offensichtliche körperliche Folgen aufweist und dadurch die Wirkung von FEV/FEV-2 abgeschwächt wird?

· Nach angeblichen Entwickleraussagen treten Ghulmutationen durchs mutierte FEV und bei „Verstrahlt + FEV“ auf...

· Talius‘ Abenteuer fixieren (momentan 2160/61. Zu spät?): Wie lange sind Harold’s Erlebnisse in Mariposa her? Wann hat Grey wohl seine Super-Mutanten nach Necropolis geschickt?

· Verschwörungstheorie: Wasserchip war nicht kaputt! Indizien: Master will um jeden Preis den Vault geschlossen halten (verbannt den Vault Dweller am Ende aus Angst, die anderen würden seinem Vorbild folgen), von Talius wird nichts erzählt, warum nur jeweils einen Mann losschicken? Bei Beginn des Abenteuers: „Sorry, but we can’t let you back in right now. Uh, technical problems. Try again later.“ Die drei vorgefertigten Charaktere sind alles auffällige Persönlichkeiten, die vielleicht dem Overseer ein Dorn im Auge sind (besonders Albert, der eine kleine Minderheit anführt, die für ein Leben in der Außenwelt ist...)

· Widerspruch zw. Holotapes klären: PVP wird FEV-Projekt Anfang 2075 oder 2076?

· Morpheus: Leader of the CoC

· Lasher & Jain: Hohepriester der CoC

· Saul (Boxer in Junktown): Sein Bruder Darell zog vor ein paar Jahren [vor 2162] nach Süden, um den „Glow“ zu finden und alte Schätze zu bergen – aber er kam nie zurück. [Der Paladin beim BoS-Eingang neben dem Initiaten Cabbot heißt Darrel.]
· Zax: Super-Computer im „Glow“, spielt Schach

· Tycho (Desert Ranger in Junk Town): Er kommt aus Nevada. Sein Vater war auch Ranger.

· Set (Necropolis): Er und seine untergebenen Ghule kontrollieren die Oberfläche und das Wasser von Necropolis (bis die Super-Mutanten kommen). Undergrounder (Ghule in Necropolis): friedliebend, weswegen Set sie in die Kanalisation verbannt hat. Er gibt ihnen nur Wasser und läßt sie so am Leben, da er Angst hat, zu wenig Männer zur Verteidigung von Necropolis zu haben.

· Die Enklave (Fallout 2):

a) Poseidon-Bohrinsel "Vault" der US-Regierung

b) Aussagen des Präsidenten zu den Vaults (Vaults nur Regierungsexperimente. Ähnliches behauptet auch Dr. Henry in NCR: „Vault Behavioral Project“)

c) das Interesse der Enklave an FEV (Mariposa)

d) Frank Horrigan: Leibwächter des Präsidenten vom Geheimdienst, genetisch verändert, mehr als die Hälfte eine Maschine ("Duty, honor, courage, Semper Fi")

· Beginn von Fallout 2: 25 Juli 2241

· PoseidoNet, Poseidon Oil

· Vault City = Vault 8:

a) Bekam anstatt eines 2. GECK (das ging an V13!?) 100 zusätzliche Wasserchips

b) vor 120 Jahren (Bezug: 2241) wurde der Vault geöffnet und mit GECK wurde Vault City erbaut

c) 10 Jahre danach trat der Overseer zurück

d) eine Bürgerversammlung (Council of Citizins) wurde bestimmt. Diese bestimmt wiederum den First Citizin.

e) Fortpflanzung durch künstliche Befruchtung ("Geplante" Gesellschaft; Schwangerschaftszyklen)

f) rassistische Gesellschaft: keine Ghule und Mutanten.


g) Sklaverei ("Servants")

· Existenz von Aliens (Critters [Fallout 2], Skynet [Fallout 2], UFO-Encounter)

· Broken Hills:

a) kleine Bergbausiedlung

b) vor 60 Jahren (Bezug: 2241) von Jacob (BoS) und Marcus (Master's Super Mutant) gegründet

· Fallout2NCR.doc

· Deathclaws: die intelligenten D.c.s entstanden durch die Enklave, die auf der Suche nach einer schlagkräftigen Armee an D.c.s mit (modifiziertem) FEV experimentierten. Doch dann sind die D.c.s geflohen, weil sie plötzlich bemerkten, dass sie Kriegssklaven sind.

· Vault 13: Es gab eine Rebellion gegen der Overseer, und weil danach kein einzelner Mensch den Vault regieren sollte, wurde der Mainframe aus dem Ur-BoS (Lost Hill[s]) im Overseer-Raum installiert. Später wurden die Bewohner von der Enklave entführt und später zogen die intelligenten Deathclaws sein...  
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