Recenzja Fallouta 3

Doktadnie rok temu, 31 pazdziernika na poétkach sklepowych pojawit si¢ Fallout 3. Przez
ostatnie miesiace gra zdobyla ponad osiemdziesiat nagrod, blyszczac na roznorakich imprezach
oraz w prasie. Udato jej si¢ skupi¢ wokot siebie spotecznos¢ oddanych fanow, jak i liczna grupe
przeciwnikow. Mogloby si¢ wydawa¢, ze wrodzona kiotliwos¢ to dla nas Polakow
charakterystyczna cecha, jednak patrzac na sprzeczne emocje, jakie ta gra wywotuje na calym
$wiecie, mozemy $miato powiedzie¢, ze ostre spory to nie tylko nasza domena. Ciagle rosnaca
temperatura konfliktu o to, jaki jest Fallout 3 i o to, czy kolejne dodatki do tej gry czynia ja lepsza,
czy tez oddalaja od pierwotnego charakteru, dzieli spoteczno$¢ graczy w réwnym stopniu dzisiaj,
co w dniu premiery.

Trzeba postawi¢ sobie pytanie, czemu tak si¢ dzieje, ze Fallout 3, ktéry miat by¢ ta gra, o
ktorej fani marzyli, dla jednych stat si¢ ziszczonym snem, a dla drugich sennym koszmarem. By to
wyjasni¢, trzeba si¢ cofna¢ o kilka lat. Jest rok 2003, spoteczno$¢ graczy obiega wiadomo$¢ o
wstrzymaniu prac nad trzecia odstona Fallouta - projektem Van Buren. Chociaz wielu nie moze si¢
z tym pogodzi¢, firma Interplay idzie jeszcze dalej, przerzucajac $rodki na zrecznosciowa strzelanke
Brotherhood of Steel, ktora okazuje si¢ kompletna klapa. Niemniej jednak, wszyscy nadal maja
nadziejg, ktora definitywnie przekresla bankructwo Interplay w 2004 roku. Skutki tych wydarzen sa
o wiele bardziej daleko idace, niz tylko upadek firmy. Powstaje kilkuletnia przerwa, w ciagu ktorej
dorastaja pokolenia graczy, nie znajace serii - dla nich trzecia odstona Fallouta bgdzie czym$
nowym. To jednak nie jedyne negatywne nastgpstwo, upadek projektu Van Burena, to jednoczesnie
brak technicznego przejscia z grafiki 2d do 3d, ktory nie tylko zatrzymat falloutowy $wiatek w
koncowce lat dziewigcédziesiatych, ale réwniez w znacznym stopniu zdeterminowat wyglad F3,
ktory sila rzeczy musial pokonaé przepas¢ w srodkach wyrazu pomigdzy rokiem 1999 a 2008,
bedzie to mialo swoje powazne nastepstwa. Wracajac do historii, w 2004 roku prawa do trzeciej jak
czwartej 1 piatej czgsci gry kupuje Bethesda Softworks. Ztosliwie mozna by bylo powiedzie¢, ze juz
sam ten fakt gromadzi wokoét nieistniejacego F3 rzesze przeciwnikow, ktorym styl dziatalnosci tej
firmy nie odpowiada, jest to swoiste preludium do sporu, jaki trwa dzisiaj.

Rok 2006 to udany okres dla Bethesdy, jej najnowsze dziecko z rodziny Elders Scrolls -
Oblivion odnosi sukces. Koniec prac nad tym tytulem réwnoczesnie oznacza rozpoczecie projektu
Fallouta 3. Przed zespotem developerskim stoi bardzo trudne wyzwanie. Z jednej strony musza
zmierzy¢ si¢ ze specyfika pierwotnych Falloutow, z drugiej musza skorzysta¢ z Gamebryo, silnika
stworzonego dla wspomnianego powyzej Obliviona, a w efekcie ma wyjs¢ z tego nowa gra. Te trzy
determinanty tworza co§ w rodzaju trojkata Bermudzkiego, nigdy nie wiadomo, co wyleci z drugie;j
strony, jak si¢ do niego wkroczy. Projektanci nowego Fallouta w wyniku takich, a nie innych praw
rynku zostali postawieni pod $ciana - musieli stworzy¢ co$ co nie bedzie Oblivionem, jednoczesnie
liczac si¢ z tym, ze silnik z géry narzuca im wszystkie jego cechy. Stan takiego ,,potrzasku” to drugi
kamyczek zaraz obok niepowodzenia Van Burena, ktory przypieczetowat los tej gry, jednak nie
sposob i8¢ dalej tym tropem bez analizy finalnego efektu.



Fallout 3 przenosi nas w ogarnig¢te konfliktem ruiny Waszyngtonu, Bractwo Stali z dnia na
dzien walczy z hordami super mutantow o kazda ulice, o kazdy dom. W cieniu czai si¢ jednak stary
wrog, Enklawa, ktora po raz kolejny dazy do wypetienia swojego diabolicznego planu. Nasza rola
pozornie nie jest zwigzana z tymi wydarzeniami. Przychodzimy na §wiat w zaciszu podziemne;j
Krypty 101, gdzie bezpiecznie dorastamy. Jednak pewnego dnia nasz ojciec w niewyjasnionych
okolicznosciach opuszcza Krypte, a towarzyszacy temu rozwo6j wypadkoéw zmusza nas do wyjscia
na powierzchnig i stawienia czota pustkowiom. Bedziemy musieli podazy¢ jego §ladami, by odkry¢
tajemnice przesztosci, jak i zdecydowac o przysztosci mieszkancéw post nuklearnego $wiata.

Fabuta to jeden z najwazniejszych elementow gry RPG. W dodatku jest duzym polem do
popisu, poniewaz jest w duzej mierze niezalezna od spraw technicznych, takich jak grafika czy
dzwigk. W przypadku Fallout 3 mamy niestety do czynienia z historia dosy¢ naiwna. Gdyby
poréwnac ja z poprzednimi czg§ciami, widaé brak jakiego$ ogdlnego spojrzenia. Choéby w F2, w
tle poczynan naszego bohatera rozgrywaty si¢ polityczne szachy, w ktérych moglismy wzia¢ udziat.
Zamiast tego, cala uwaga skupia si¢ na nas, a poszczegélne lokacje sa tylko przystankami.

Uderza sytuacja geopolityczna pustkowi wokol Waszyngtonu, trudno zrozumie¢, czemu przez
200 lat nie powstala zadna zorganizowana panstwowos$¢ ani organizacja, darzaca do opanowania
sytuacji. Tej roli nie spelnia rowniez ani Enklawa, ani Bractwo Stali - nie sa one takimi samymi
grupami, jakie byto nam dane pozna¢ w poprzednich czgsSciach, w szczeg6lnosci ta druga, ktéra
zamiast podaza¢ wedlug swojego honorowego kodeksu, czyli by¢ banda nieczutych fanatykow
skupionych na zdobywaniu technologii, zachowuje si¢ jak dobry samarytanin, wykrwawiajac si¢ w
obronie mieszkancow pustkowi. Chociaz gra to wyjasnia, to jednak w stopniu niewystarczajacym,
podobnie jak watek powstawania super mutantow. Wigkszo$¢ tego rodzaju kwestii zostata bardzo
dobrze opisana przez tworcow pierwotnych Falloutow i chociaz postanowiono, ze F3 bedzie
zupelnie nowa gra, to jednak trudno zrozumie¢ czemu projektanci nie utrzymali pewnych
sztywnych zatozen $wiata.

Kwestia troch¢ mniej wazna, ale wywolujaca o wiele wigcej emocji jest zakonczenie gry.
Nie bede go zdradzat, ale mozna je okresli¢ jako naprawdg stabe i1 nielogiczne, trochg tak jakby
postanowiono gre ucia¢. Nie udostepniono tez mozliwosci gry po zakonczeniu, na co bardzo
narzekali gracze, mimo tego ze w Oblivionie byto to mozliwe. Czemu tworcy przemycili tak wiele
jego elementéw do $wiata gry, a nie zdecydowali si¢ akurat na ten, trudno zrozumie¢. Naprawiono
to jednak wraz z trzecim dodatkiem - Broken Steel.

Mimo tego ze mozna narzeka¢ na pewna liniowo$¢ i stabo$ci warstwy fabularnej, ma ona
tez swoje dobre strony. Po pierwsze zachowano typowa dla Fallouta swobodg poruszania sig,
mozemy i8¢ gdzie chcemy i robi¢ co chcemy, kompletnie zapominajac o gldéwnym watku przygody.
W dodatku niektére jego elementy sa calkowicie opcjonalne i mozecie si¢ ztapa¢ na tym, ze
przechodzac gre po raz pierwszy, nie zrobicie wszystkich zadan (chociaz do konca nie wiadomo,
czy jest to efekt umyslny, czy tez bug). W kilku momentach akcja wyraznie przyspiesza i jesteSmy
bardzo mile zaskakiwani, jak chocby podczas podrézy do radia Galaxy News czy zadania w
Tranquility Lane.

Niemniej jednak fabutla jest staba strong tej gry, gdyby byla zrobiona z wigksza dbaloscia o
szczegoly 1 stataby za nig bogatsza merytoryczna zawarto$¢, zabawa bylaby o wiele przyjemniejsza,
a sam produkt o wiele lepszy.

Cecha charakterystyczna Falloutow jest system S.P.E.C.I.A.L., bioracy nazweg od pierwszej
litery kazdej z cech. Zachowano go, jednak zostal on w znacznym stopniu zmodyfikowany.
Usunigto czg$¢ umiejetnosci zostawiajac te ,,najbardziej” przydatne, zrezygnowano z Traitow (czyli
specjalnych cech) oraz wprowadzono nowe zasady otrzymywania perkéw - co poziom (a nie co 3
lub nawet 4). Okre$lono rowniez limit maksymalny pozioméw doswiadczenia na 20. Niestety
wszystkie te zmiany nie znajduja zadnego uzasadnienia, a wrgcz przeciwnie - sa szkodliwe.
Okrojenie umiejetnosci moze daloby si¢ jakos wytlumaczy¢, jednak ograniczenie ich wartosci do
100 jest wrecz absurdalne, szczego6lnie przy zmniejszonej ich liczbie. Punktéw do rozdania jest tak



duzo, ze postaé robi si¢ wszedobylska. Traity byly cechami, ktore dajac co$, jednoczesnie co$ nam
zabieraty, szkoda Ze z nich zrezygnowano, system przez to stat si¢ ubozszy.

Jednak to jeszcze nic, w poréwnaniu ze wspomnianym maksymalnym poziomem, ktory w
zasadzie da si¢ osiagna¢ w potowie gry, a nawet wczesniej. Nie zmienia tego nawet system
przyznawania doswiadczenia, ktory jest nastawiony na wykonywanie zadan, a inne czynnosci, takie
jak zabijanie przeciwnikdw, wynagradza bardzo stabo (az do takiego stopnia, ze czyni likwidowanie
wrogow kompletnie nie wartym zachodu). Efekt tego jest taki, ze w srodku rozgrywki zostajemy
pozbawieni mozliwosci rozwijania swojego bohatera, co powinno by¢ przeciez podstawa gry RPG.
Na domiar ztego im wyzszy poziom trudnosci wybierzemy, tym wigcej do§wiadczenia bedziemy
dostawa¢ za zabijanie i inne czynno$ci. Tym samym teoretycznie trudniejsza rozgrywka robi si¢
fatwiejsza, co wynika z bardzo szybkich awanséw. Bethesda manipulujac przy dobrze
sprawdzonym systemie, najzwyczajniej w §wiecie zepsuta nam zabawg.

Na oslod¢ pozostaje jednak bardzo umiejetnie wplatany system tworzenia postaci,
zapozyczony z Obliviona. Najpierw czekaja nas narodziny postaci, podczas ktorych wybieramy
imi¢ i ple¢. Potem jako noworodek decydujemy o swoich cechach, a jako nastolatek podchodzimy
do egzaminu K.O.Z.A. (Kompleksowa Ocena Zdolnosci Adaptacyjnych), podczas ktérego
wybieramy umiejgtnosci gtowne. Opcjonalnie, wszystko mozemy jeszcze przejrze¢ 1 zedytowaé
wychodzac z naszej rodzimej Krypty 101. Jak wida¢, jest to kompletna kopia systemu z serii Elder
Scrolls, ale na tyle dobrze potaczona z gra, ze nie razi, a wr¢ez przeciwnie - jest jednym z bardziej
udanych zapozyczen.

Jednym z wazniejszych wyzwan, jakie staly przed projektantami, o ile nie najwazniejszym,
byt system walki. W pierwotnej serii byl to bardzo dobrze ulozony system turowy, ktory swojego
czasu byl standardem w grach RPG. Jednak wraz z rozwojem nowych technologii i zmiang
mentalnosci, zaczg¢to od niego odchodzi¢, stosujac bardziej dynamiczne mechanizmy, jak system
aktywnej pauzy, czy walke na zywo. Przy Falloutach byla to kwestia podwdjnie problematyczna,
poniewaz system turowy byt nie tylko podstawa, ale tez esencja tej gry, ktorego braku wiele osoéb
nie moglo sobie wyobrazi¢. Tworcy, poszukujac rozwiazania tego problemu, postanowili
wprowadzi¢ koncepcje V.A.T.S. (Vault-Tec Assisted Targeting System). System ten powoduje
zatrzymanie gry i przejscie w tryb, w ktérym mozemy zdecydowacd, w ktora czg$¢ ciala chcemy
celowaé, co kosztuje nas punkty akcji (czyli taka nowoczesna wersja systemu turowego). Po
podjeciu decyzji mozemy obserwowaé ciekawa sekwencje filmowa, w ktérej kamera podaza za
lotem pocisku oraz kilka innych uje¢. Pomyst dosy¢ interesujacy i rozwojowy, jednak projektantom
zabrakto konsekwencji. Gracz dostat tez mozliwos¢ trybu FPS, co kompletnie rozbito koncepcje, a
sam V.A.T.S. ograniczylo wylacznie do celowania. Idac dalej tym tropem, nie do konica wiadomo
czemu jedne bronie sa o wiele bardziej skuteczne w trybie FPS i odwrotnie. Doprowadzito to do
kuriozalnych sytuacji, w ktorych na przyktad strzelajac z bliska do super mutanta z dziatka
obrotowego przy uzyciu V.A.T.S.u, zabierzemy mu jedna kresk¢ zycia, a robigc to samo z
wykorzystaniem FPS, niemal go zabijemy. Ten dualizm spowodowal, Ze Zaden system nie jest
dopracowany, a czg$¢ graczy pogardliwie zacz¢lo okresla¢ F3 mianem strzelanki. Absurdow w tej
dziedzinie jest jednak znacznie wigcej, chocby to, iz w czasie walki mozna wej$¢ do ekwipunku,
zazy¢ 40 stimpakdw, przebraé sig, natadowac wszystkie bronie 1 wroci¢ do walki jakby nigdy nic.
Prawdopodobnie bano si¢ podjaé ryzyko, jakie by szto za uczynieniem V.A.T.S.u wylacznym
system walki, w ktérym wykorzystujac punkty akcji, moglibysmy podejmowac wszelkie decyzje.
Moze uznano, ze zrazi to czg§¢ graczy lubiaca bardziej dynamiczng rozgrywke. A szkoda, bo gra
mogltaby by¢ o wiele cickawsza, wymagajaca uzywania glowy oraz taktyki. Po prostu nie
wykorzystano dobrego pomystu.

Symbolem (obok wielu innych) serii zawsze byt Pip-boy, personalny komputer kazdego
mieszkanca krypty. W trzeciej czgsci rowniez nie mogto go zabraknaé, jednak réwniez tym razem
pojawia si¢ pytanie - po co go zmodyfikowano? Tworcy dosy¢ racjonalnie uznali, ze wszelkiego
rodzaju menu, paski itd., nie powinny by¢ na gldownym ekranie gry - jest to w zasadzie standard.
Cata obstuga ekwipunku oraz postaci miala si¢ odbywa¢ z poziomu pip-boy’a. Wszystko brzmi



dosy¢ logicznie, jednak logiki zaczyna brakowa¢, kiedy dojdziemy do wygladu tego urzadzenia.
Jest ono mate i ciasne, a duza czcionka sprawia, ze wyglada niezdarnie. Z racji tego nie
uswiadczymy takich elementow, jak opisy broni czy przedmiotéw, a samych podstawowych
informacji jest mato. Rownie cigzko czyta si¢ roznorakie wpisy i holodyski. Projektanci sami
wpedzili siebie w kozi rég, moze i majac dobra koncepcje, jednak kompletnie nie nadajaca si¢ do
rozbudowanej gry RPG, w ktorej gracz z reguly spedza duzo czasu nad analiza roznorakich
ekrandéw postaci. Jesli porownamy to, co dostajemy w F3 z tym, co mamy cho¢by w F2, to
porownanie wychodzi niezwykle biednie dla tego pierwszego. Bardziej wszechstronne menu
naprawdg bytoby lepsze, dostrzegli to rowniez modderzy, tworzac wiele modyfikacji tego aspektu
gry. Mozna oczywiscie uznaé, ze taki a nie inny wyglad, jest podyktowany faktem dostosowania
gry do wersji konsolowej, tak by gracze nie musieli si¢ mgczy¢ przed ekranem telewizora. Jest w
tym ziarno prawdy, jednak jesli przyjrzymy si¢ innym tytulom RPG, chocby serii Final Fantasy,
okazuje sig, ze mozna znalez¢ optymalne rozwiazanie dostosowane do roznych platform.

Niedociagnie¢ w trojce jest o wiele wigcej, choéby przedziwny system leczenia postaci,
niewazne, czy mamy ztamana nogg, reke, uszkodzony wzrok - wystarczy uzy¢ stimpaka. Amunicja
nic nie wazy, wigc mozemy bez przeszkdd nosi¢ przy sobie nawet 40 rakiet i nie bedzie to miato
zadnego negatywnego efektu. Radiacja jest w zasadzie nieistotna, bo jej wplyw na postaé jest
znikomy. Jednak nic tak nie denerwuje ani nie odpycha od Fallouta 3, jak bugi. Niestety, gra jest
dziurawa jak ser i juz od dnia premiery fora roity si¢ od postdow z wotaniem o pomoc. Do
najbardziej denerwujacych naleza crashe, ktoére po prostu zyja wlasnym zyciem. Ja wielokrotnie
bylem w sytuacji, w ktorej musialem przezy¢ dwa ,,wywalenia na pulpit” zanim gra w ogole si¢
uruchomiata, odpowiedni sprzg¢t nie ma tutaj wigkszego znaczenia. A to dopiero szczyt gory
lodowej, bo mamy réwniez nagminnie znikajace postacie, problemy z instalacja 1 inne niepojgte
przypadki, jakie moga nam si¢ trafi¢. Smutne jest to, ze nawet rok po premierze sa to nadal zywe
problemy, a producent zamiast naprawia¢ gre, woli wydawaé patche przygotowujace do nowych
dodatkéw i to z réznym efektem, tacznie z wpadkami uniemozliwiajacymi uruchomienie gry.

Niemniej jednak, jest rowniez wiele pozytywnych aspektow. Jednym z nich sa stacje
radiowe. Zdaj¢ sobie sprawg, ze dla wielu gier jest to norma (szczegdlnie w tych, gdzie kradnie si¢
samochody). Jednak w Falloucie otrzymujemy bardzo klimatyczny zestaw piosenek z pierwszej
polowy ubieglego wieku, przy ktorych nie raz zostaniecie ztapani, pod$piewujac je sobie pod
nosem - naprawde wpadaja w ucho. Wiele do przygody wnosi rowniez radiowy DJ Three Dog,
ktory na biezaco komentuje roznorakie wydarzenia z pustkowi, w tym czgsto nasze poczynania. Dla
tych, ktorzy wola bardziej klasyczne utwory, jest radio enklawy z patriotycznymi kawatkami oraz
rozglos$nia Agathy z muzyka klasyczna. Grze réwniez trudno odmowi¢ pewnej magii, ktora potrafi
wciagnaé na wiele godzin - szwendanie si¢ po ruinach, bez wyraznego celu, dla radosci eksploracji.
Niekiedy mozna natrafi¢ na ciato jakiego$ nieszczesnika czy tez ciekawa notatke. Swiatu jako
takiemu pod wzgledem wizualnym nie mozna wiele zarzucié, jest interesujacy, czgsto bardzo tadny.
Powalone budynki potrafia mie¢ w sobie duzo pigkna. Catosci dopelniaja roznorakie plakaty i
przedwojenne ogloszenia.

Oczywiscie pustkowia nie sg puste. Ruiny Waszyngtonu sa thumnie zaludnione przez NPC,
ktorzy wygladaja dosy¢ réznorodnie, chociaz zdarzaja si¢ i wpadki, cho¢by takie jak kolor oczu -
juz przy tworzeniu twarzy swojego bohatera zauwazycie, ze dostgpna paleta barw jest prawie ze
zadna. Wiele 0sob zwracato rowniez uwagg na staba mimike twarzy 1 drgtwos¢ dialogdéw - w trdjce
nie u§wiadczymy tak soczystych kwestii, jak w poprzednikach. Z drugiej strony, Fallout 3 podobno
moze pochwali¢ si¢ najliczniejsza kolekcja brod, jaka kiedykolwiek znalazta si¢ w grze, nie jestem
jednak przekonany, czy jest to taki ,,urodzaj”, z ktérego powinnis$my si¢ cieszyc.

Jesli chodzi o przeciwnikow, to wigkszo$¢ z nich robi dobre wrazenie, szpony $mierci
wygladaja tak jak powinny, a ogromne Behemoty potrafia przyspieszy¢ bicie serca. Chociaz i tutaj
sa pewne wady, cho¢by zdumiewajace podobienstwo do siebie wszystkich super mutantow - sa



niemal jak klony. Innowacyjnos¢ Bethesdy w zakresie nowych stworé6w réwniez nie zachwyca, a
konkretnie chodzi tutaj o Btlotniaki, czyli zmutowane kraby. Nie wiem kto je wymyslil, ale sa
przesadzone, a juz ich ulepszona wersja zwana krolem, ze swoim telepatycznym atakiem jest po
prostu tandetna. Jednak mimo braku r6znorodnosci u tych samych rodzajéw stworéw, nie mozna im
wiele zarzuci¢, jest dobrze, ale mogtoby by¢ lepie;j.

Ostatnia kwestia, na ktora warto zwroci¢ uwage, sa tak zwane kontrowersje wokoét Fallouta
3. Gra prawie ze od razu znalazla si¢ na wysokich miejscach list, ktore ostrzegaja rodzicow przez
zakupem danych gier dla dzieci. Zakrawa to troch¢ na $mieszno$¢, poniewaz w tej produkcji tak
naprawde¢ nie ma zadnych tresci, ktére swoja szkodliwo$cia wybijaltyby si¢ ponad przecigtnosé.
Oczywiscie gra jest brutalna, a wraz z perkiem Krwawa Jatka zaczynaja odpadaé¢ nogi, rgce, a
watroby 1 mézgi lataja po ulicy - dawka tego jest tak duza, ze az groteskowa. Inng kwestia, ktora
warto odnotowacé, jest cenzura gry w niektorych panstwach. W Australii nie chciano wpuscic jej na
rynek, poniewaz zawierata narkotyki i realistyczne sceny ich przyjmowania (stad zamiast morfiny
mamy Med-X). W Japonii problemem stato si¢ jedno z pierwszych zadan - Potgga Atomu, ktére
mogto budzi¢ bolesne skojarzenia z wojna na Pacyfiku 1 zrzuceniem bomb na Hiroszimg oraz
Nagasaki, zmian wymagala réwniez wyrzutnia mini Atoméwek Fat Man (nazwa pochodzi od
bomby zrzuconej na Nagasaki). W Indiach natomiast kontrowersyjne okazaty si¢ dwuglowe
Brahminy, ktére moglyby urazi¢ uczucia kulturalne oraz religijne Hinduséw. Nad catoscia tych
roznorakich obostrzen mozna by bylo przejs¢ do porzadku dziennego, gdyby nie charakter
pierwszych dwoch czesci. Ociekaty one seksem, narkotykami, przemoca oraz bardzo
kontrowersyjnym humorem do tego stopnia, ze §wiat po atomowym holokauscie wdzierat si¢ nam
do glowy, burzac hierarchie wartosci. Gléwna tego przyczyna byt fakt, ze designerzy tych czegsci
nie przyktadali wielkiej wagi do cenzurowania swojej tworczosci. Jak wida¢ §wiat si¢ zmienit to, co
10 lat temu moglo ujrze¢ $wiatlo dzienne, dzisiaj prawdopodobnie skonczyloby, w jakiej$
zakurzonej szafce, odrzucone przez sprawna ekipg prawnikow, wyliczajacych liczbe potencjalnych
procesow sadowych - przeciez nikt nie kupi gry, w ktorej morduje si¢ dzieci (cytujac z pamigci
Todda Howarda).

Tak oto przedstawia si¢ Fallout 3. Jest gra ze spora ilo$cia wad oraz niedopracowan.
Szukajac analogii, chyba najtatwiej odnie$¢ si¢ do sytuacji z serig gier Gothic. Po dwoch bardzo
dobrych czg$ciach, wydano trzecia, ktéra miala mndéstwo bugéw i niedordbek, przez co zawiodta
wielu fanow. Natomiast kolejna gra, wydany w tym samym klimacie Risen, jest jej kompletnym
przeciwienstwem, bedac produktem stabilnym i dopracowanym. Mysle, ze taki moze by¢ wlasnie
nastepny Fallout. To, co zaprezentowano w trojce, to solidna baza do takich krokéw, jednak pytanie
czy zostanie wykorzystana? Nie jest ono bezpodstawne. Patrzac na plany Bethesdy widzimy, ze
przymierza si¢ ona do stworzenia kolejnej odstony Elder Scrolls juz w 2010 roku, co sprawia, ze
catkiem prawdopodobny zaczyna by¢ scenariusz, w ktorym Fallout 4 otrzyma jej silnik - nie wrézy
to dobrze. Jednak istnieje rowniez inna mozliwos¢, obecnie trwaja prace nad Fallout: New Vegas w
studiu Obsydian Entertainment , sktadajacym si¢ z ludzi, ktorzy znaja si¢ na rzeczy, poniewaz wielu
z nich pracowato nad Falloutem 2. Moze to wlasnie o ich prace zostanie oparta czwarta odslona
serii?

Jesli natomiast chodzi o oceng, to wystawiam 7/10. Czemu akurat tyle? Powiem szczerze, ze
ta gra wciagneta mnie na wiele godzin i przeszedlem ja nie raz. Nie wiem, z czego to wynika, po
prostu F3 mimo catego bagazu win, ma w sobie co$, co trzyma czlowieka przy monitorze. Gra ma
potencjat i gdyby dopracowac kilka jej elementow (fabule, V.A.T.S. i kilka innych rzeczy, jakie
wskazatem), Fallout 3 spetilby oczekiwania o wiele szerszej grupy ludzi. Trudno tez nie bra¢ pod
uwage okolicznosci, jakie towarzyszyly serii, takich jak jej gwaltowna i dluga przerwa czy tez
nieszczgsliwy silnik Obliviona. Wszystko to mialo istotny wyptyw na trzecia czg$¢ - z gory
okreslito jej ramy, w ktorych programisci mogli wykonaé lepsza badz gorsza robote - wyszto im
srednio, jednak efekt koncowy jest dobrym punktem wyjscia. Wszystkim oczywiscie polecam



zagra¢ i wyrobi¢ swoje wlasne zdanie.

Na zakonczenie warto powréci¢ do tematyki napiec, jakie wywotat F3 w spotecznosci
graczy. Trudno odméwi¢ powodoéw do zalu tym, ktérych nadzieje zawiodt Interplay, a potem
Bethesda, ktora nie podazyla sladami starych czgsci i zrobita co$ nowego, nadajac grze swoj wlasny
styl. Zreszta firma ta ma bogata tradycj¢ zarabiania na graczach za pomoca réznych oryginalnych
dodatkow, typu zbroje dla psa za niecate 28. To oraz ekscentryczne pomysty, jakie niesie za soba
cho¢by najnowszy dodatek Mothership Zeta, moga jedynie powodowa¢ wsrdod weterandw serii
wychodzenie oczu z orbit, bo sami przyznacie, ze kosmici na ogromnym statku maja mato
wspolnego z Falloutem. Przeszle i terazniejsze dziatania firmy po prostu zrazity wielu ludzi, a r6zne
mniej lub bardziej oryginalne pomysty na to, jak wzbogaci¢ $§wiat post-nuklearnych pustkowi,
popchnety wielu do mocnego stwierdzenia - ,,Nie, to nie jest Fallout”. Po drugiej stronie mamy
tych, ktorzy weszli w §wiat przedstawiony przez Bethesd¢ z optymizmem, dobrze si¢ przy tym
bawiac. Paradoksalnie, ich podej$cie do trojki jest dyktowane tym samym, co przeciwnikoéw -
upadek Interplay i ogromna luka pokoleniowa sprawila, ze Fallout w $wiadomosci wielu graczy
urodzit si¢ jako dzielo Bethesdy. Oczywiscie nie moge moéwic tutaj o wszystkich, bo uznanie, Ze to
kazdy nastolatek, ktory starych czesci nie widzial na oczy, byloby gruba przesada. Ja w sumie
jestem gdzie§ pomigdzy, gratem w stare czgsci, przezytem cudowne chwile z klasykami RPG, a F3
uznaj¢ za niezly i czekam na czwarta odstong, zywiac szczera nadzieje, ze przebije ona wielokrotnie
trojke.
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