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The Fallout Universe in the Context
of Atomic Culture

Summary

The Fallout universe is an adaptive remix of themes that characterise the so-called (Amer-
ican) atomic culture. The creators of the universe have been developing it for years by entering
into a dialogue with American pop-culture. Fallout’s storyworld is retro-futuristic and retrotopian
in nature, a critique of the American Dream and a pessimistic diagnosis. Rebuilding civilization
will not be possible because the negative aspects of human nature prevail over the nobler instincts.
The apocalypse presented in this way is also a reflection — on a macroscale — of the universally
understood ‘evil,” which expresses itself — on a microscale — in ordinary human interactions. So
the ultimate product of civilization — the actual ‘atomic legacy’ — will be mutations, aberrations,
anarchy and barbarism.

Uniwersum (i zarazem supersystem rozrywkowy), ktore powstato wraz z se-
rig gier ,,Fallout”, jest jednym z najbardziej rozpoznawanych zjawisk w obszarze
cyfrowej kultury popularnej i od lat wywiera duzy wptyw na jej rozwoj. Histo-
ria wspomnianej serii sigga bowiem lat osiemdziesigtych ubiegtego stulecia, a jej
poczatki wigzg si¢ z pierwszymi zrealizowanymi pomystami Briana Fargo i gra
Wasteland z 1988 roku. Tytut ten, powszechnie uwazany za swoiste preludium ca-
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tego uniwersum Fallouta, jest jedna z pierwszych cyfrowych produkcji, w ktorych
dominuje tematyka zwigzana z calym spektrum konsekwencji, jakie niesie z soba
wykorzystanie przez cztowieka technologii jadrowej (popularnie okreslanej jako
»atomowa”), poczynajac od rozwigzan przemystowych, przez ryzyko ekologicz-
ne, a na apokaliptycznej wizji unicestwienia calej cywilizacji konczac. Wszystkie
te aspekty znajduja odzwierciedlenie w wirtualnej rzeczywistosci Fallouta, cho¢
zostaly w niej przez tworcéw potraktowane w sposob, ktory pozwala dostrzec nie
tylko szablonowe wykorzystanie ,,atomowego” kostiumu, lecz takze swoisty dia-
log z amerykanska wersja atomic culture.

Cyfrowe uniwersum Fallouta

Wspomniane uniwersum powstawato stopniowo i rozwijalo si¢ zgodnie z logi-
ka i specyfikg game industry. Pierwsza gra z wlasciwej serii — Fallout — ukaza-
la si¢ dziewigc lat po premierze Wasteland, a jak do tej pory zwienczeniem cyklu
jest produkcja MMO — Fallout 76 — z 2018 roku. W tworzeniu i niejako dokta-
daniu kolejnych elementow uktadanki tego supersystemu rozrywkowego przez
lata uczestniczylo wiele firm i tworcow, by wspomnie¢ chociazby Interplay En-
tertainment i Black Isle Studios, odpowiedzialne za dwie pierwsze odstony serii,
czy Bethesde Game Studios, Obsidian Entertainment i Bethesde Softworks, ktore
wspottworzyty kolejne.

W ciaggu 20 lat rozwoju tej grywalnej wizji postapokaliptycznego Swiata suk-
cesywnie zmieniaty si¢ zardwno audiowizualna oprawa, jak i mechanika gry. Pier-
wotny pomyst Briana Fargo, ktory znalazt swa pierwsza cyfrowa (z dzisiejszego
punktu widzenia bardzo uboga, przeznaczong na komputery 64-bitowe) konkrety-
zacje w Wastelandzie, zyskal wraz z postepem technologicznym graficzny format
tak zwanego rzutu izometrycznego, by ostatecznie zaoferowa¢ odbiorcom niemal
filmowy wymiar trojwymiarowego, otwartego Swiata. Poszerzyt si¢ tez zakres
tematyczny okre$lajacy charakter rozgrywki. Tworcy stopniowo rozbudowywali
lore Fallouta, prezentujac kolejne lokacje 1 wypetniajac je nowymi opowiescia-
mi. To jednak, co wcigz decyduje o dystynktywnym charakterze tego uniwersum
i jego niegasngcej popularnosci — wizja $wiata po nuklearnej zagtadzie i inter-
tekstualne nawigzania — pozostalo niezmienne!.

Za cze$¢ reprezentatywng catego uniwersum mozna uznac Fallouta 4 wraz
z dodatkami (Automatron, Wasteland Workshop, Far Harbor, Contraptions Work-
shop, Vault-Tec Workshop 1 Nuka-World). Zarowno bowiem gtowna o$ fabuty, jak

! Jako jeden z pierwszych na intertekstualne nawigzania w grze Fallout 2 zwrécit uwage Zbi-
gniew Wataszewski w znakomitym artykule ,, Fallout 2”: postmodernistyczna gra komputerowa,
,Literatura i Kultura Popularna” 16, 2010, s. 133—143.
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i konkretyzacje $wiatotworczych pomystow w petni oddaja charakter §wiata oraz
uchronijny, ideologiczny aspekt wpisany w serig?.

W pierwszym wypadku stykamy si¢ z kolejng reaktualizacja motywow spet-
nionej apokalipsy oraz arki. Kataklizm jest efektem wojny nuklearnej migdzy
Chinami i Stanami Zjednoczonymi, ktéra wybuchta — co jest wazne dla rozwoju
fabuty — w sobote 23 pazdziernika 2077 roku. Ludzko$¢ jednak catkowicie nie
wyginela. Niewielkie grupy przetrwaty w tak zwanych kryptach (ang. vaulf) —
schronach wybudowanych przez korporacje Vault-Tec. Te postapokaliptyczng rze-
czywisto$¢ §ledzimy w grze z perspektywy bohatera, ktory — zahibernowany —
przetrwal w jednej z nich. Obudzit si¢ wszakze okoto 210 lat po kataklizmie, a jego
historig, wpisang w motyw podrdézy w czasie, od poczatku do konca okresla re-
trospektywny punkt widzenia. Gracz wyrusza z bohaterem na poszukiwanie po-
rwanego z krypty synka, a questowa wedrowka stuzy temu, by odbiorca zwiedzit
zrujnowany Boston i jego okolice oraz zapoznat si¢ z mozliwymi scenariuszami
rozwoju mikrospotecznosci walczacych o przetrwanie w zdewastowanym §wiecie.

W tym tez ujawnia si¢, wspomniany wczesniej i typowy dla catej serii, aspekt
ideologiczny. Tworcy bowiem z niezwykta precyzja kresla trybalistyczne modele
ocalalych wspolnot i zestawiaja z soba czesto skrajne ideologie i $wiatopoglady.
Warto podkresli¢, ze nie oceniajg ich przy tym zbyt nachalnie, by graczowi pozo-
stawi¢ jak najwigkszy wybdr we wspottworzeniu zaprojektowanych scenariuszy
rozwoju akcji. Dla przyktadu militaryzm i brak tolerancji reprezentowany przez
Bractwo Stali zostaje w tej perspektywie zestawiony z empatyczng utopia Trasy,
ktorej przedstawiciele ,,ucztowieczaja” doskonale syntetyczne ludzkie imitacje.
Te ostatnie, tak zwane syntki, sa z kolei produktem Instytutu, hotdujacego tech-
nokratycznym aspektom utopii. Miedzy wspomnianymi i skonfliktowanymi frak-
cjami probuja znalez¢ swoje miejsce wszelkiej masci wykolejency, indywidualisci,
spolecznosci zlozone z wyrzutkow i bandytéw oraz Minutemani, reprezentujacy
cywilng inicjatywe osadniczg.

W $wiecie Fallouta toczy sie¢ wiec walka o przezycie kolejnego dnia oraz
o ideologiczny wymiar codziennos$ci. Prowadzacy bohatera gracz/odbiorca/wspot-
tworca eksploruje te wpisang w cyfrowe srodowisko problematyke i moze dos¢
whnikliwie ja analizowa¢ — zestawia¢ pierwotne intencje i ostateczne efekty, teorie
z praktyka, utopijne ideologie z antyutopijng rzeczywistoscia. Stuzy temu rozwar-
stwienie retrospektywnego charakteru opowiesci na zréznicowane perspektywy
temporalne (przed—po, wczesniej—po6zniej), ujawniajace Swiatopogladowa kon-
frontacje i odstaniajace ludzkie dramaty na tle przemian cywilizacyjnych. Wypada
przy tym podkresli¢, ze uniwersum Fallouta jest niemal modelowym przykladem
wieloaspektowej funkcjonalizacji i wykorzystania narracji srodowiskowej. Infor-
macje zwigzane ze $wiatem i jego przesztoscig sa bowiem nie tylko implikowa-

2 Uchronia w tym przypadku sprowadza si¢ do alternatywnego biegu historii po II wojnie

Swiatowej. W Swiecie Fallouta nie wykorzystuje si¢ zatem migdzy innymi tranzystoréw, a techno-
logia opiera si¢ w duzej mierze na lampach prozniowych i silnikach fuzyjnych.
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ne w samej scenerii totalnego rumowiska czy w precyzyjnie zaprojektowanych
elementach tta, ale w ramach rozgrywki moga by¢ tez z nich wydobywane na za-
sadzie aktywowania ocalalych terminali oraz odnajdywania dziennikow, listow
czy wspomnien. Innymi stowy, gracz moze tropi¢ wszystkie pozostatosci ludzkiej
aktywnosci, ktore niczym rozsypane puzzle zbiera, wspottworzac w ten sposob
postapokaliptyczng $wiatoopowie$é®. O jej rozmiarach i kompletnosci decyduje
przy tym sam, gdyz oprocz wpisanych w watek glowny koniecznych warunkow
rozgrywki pozostate fragmenty maja charakter fakultatywny. W niczym nie zmie-
nia to jednak faktu, ze nawet mniej dociekliwi gracze moga juz na poczatku przy-
gody zapoznac si¢ z zaprojektowanym przez tworcow kontrowersyjnym aspektem
korporacjonizmu, na przyktad czytajac dziennik nadzorcy jednego ze schronow
i zestawiajac oficjalny przekaz troszczacej si¢ o ludzkie zycie korporacji z ukry-
tymi realiami — schrony miaty nie tylko ratowac ocalatych, ale rownoczesnie by¢
lokacjami testowymi.

Utopijna wizja
»Swietlanej przysztosci”

A\

v sl v w—

[lustracja 1. Zrzut ekranu z terminalem korporacji (1)

Zrodto: Bethesda Game Studio, Fallout 4, wyd. Bethesda Softworks, 2015.

3 Termin ,,$wiatoopowie$¢” obszernie opisuje Marie-Laure Ryan we wprowadzeniu do Sto-
ryworlds across Media Toward a Media-Conscious Narratology: ,,Nowadays we have not only
multimodal representations of storyworlds that combine various types of signs and virtual online
worlds that wait to be filled with stories by their player citizens but also serial storyworlds that span
multiple installments and transmedial storyworlds that are deployed simultaneously across mul-
tiple media platforms, resulting in a media landscape in which creators and fans alike constantly
expand, revise, and even parody them” — M.L. Ryan, Introduction, [w:] M.L. Ryan, Storyworlds
across Media Toward a Media-Conscious Narratology, Nebraska 2014, s. 1, https://digitalcom-
mons.unl.edu/cgi/viewcontent.cgi?referer=&httpsredir=1&article=1273&context=unpresssamples
(dostep: 10.12.2022).
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Prawdziwe motywacje korporacji —
»krypty” jako lokacje testowe

Ilustracja 2. Zrzut ekranu z terminalem korporacji (2)

Zrédto: Bethesda Game Studio, Fallout 4, wyd. Bethesda Softworks, 2015.

W ukazanej hipokryzji koncernu trudno nie dostrzec sladow krytyki zja-
wisk wspolczesnych, by wspomnie¢ chociazby nie do konca etyczne zachowanie
obecnych cyfrowych gigantow w kwestii zarzgdzania danymi uzytkownikow?.
Takich swoistych, dystopijnych ekstrapolacji w §wiecie Fallouta jest wiecej. Za-
roéwno wspolgraja one z watkami ekologicznymi, jak i wspottworza uchronijnie
uzasadniony dialog z ,,amerykanskim snem” i atomic culture (zob. ilustracje 1-2).

Atomic culture — stylistyczne nawigzania

Retrospekcja, ktora szczegdlnie w Falloucie 4 staje si¢ specyficznym wehi-
kutem narracyjnym — co w sposob artystyczny ukazuje juz jeden z tak zwanych
traileréw, w ktorym $wiat ogladany niejako z perspektywy psa jest kolazem ztozo-
nym z przenikajacych si¢ obrazow amerykanskiego stylu zycia sprzed katastrofy
oraz powojennych zgliszczy — narzuca skojarzenia z Baumanowskim pojgciem
retrotopii i sensem czgsto przywolywanego cytatu:

Z ruchu podwojnej negacji utopii rozumianej w tradycji More’a— odrzucenia jej, a na-
stepnie wskrzeszenia — dzi$ rodza si¢ ,,retrotopie’: wizje osadzone w utraconej/skradzionej/

porzuconej, ale nieumartej przesztosci, zamiast przywiazania do tego, co dopiero ma si¢ na-
rodzi¢, a wiec do przysztosci jeszcze niezaistnialej’.

4 Por. Programisci sprzedawali dane uzytkownikéw Facebooka, Wirtualna Polska, 3.11.2010,
https://tech.wp.pl/programisci-sprzedawali-dane-uzytkownikow-facebooka,6034893497664641a
(dostep: 10.12.2022).

3 Z.Bauman, Retrotopia. Jak rzqdzi nami przesztosé, przet. K. Lebek, Warszawa 2018 s. 13;
por. M. Klosinski, Technologie nostalgii. Analiza retrotopii w grze ,,World of Warships”, ,,Post-
scriptum Polonistyczne” 25, 2020, nr 1, s. 277.
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W tym przypadku ,,nieumarta” catkowicie przesztos¢ ma jednak aspekt po-
dwojny. Z jednej strony w planie fabularnym gry jest po prostu ,,utraconym ra-
jem” —rodzing, stylem zycia czy jakimkolwiek poczuciem bezpieczenstwa; z dru-
giej zas — sam projekt tego fantastycznego §wiata i jego stylistyka staja si¢ — by
uzy¢ okre$lenia Marka Hendrykowskiego® — adaptacyjnym miksem motywow
jednoznacznie nawiazujacych do amerykanskiej atomic culture.

W tym ujeciu uniwersum Fallouta mozna uzna¢ — w $lad za Michatem Kto-
sinskim, ktory analizuje retrotopijny charakter World of Warships — za przesyco-
ne zardwno ,,technologig nostalgii”, jak i symbolikg nuklearnej kultury’. Pierwszy
aspekt wigze si¢ z retrofuturyzmem, wyrazanym w grze poprzez parodystyczne
przywotania amerykanskich realiow technologicznych charakterystycznych dla
powojennego dwudziestolecia (od konca lat czterdziestych do poczatku szes¢dzie-
siagtych XX wieku). Drugi natomiast znajduje odzwierciedlenie w dialogu z pop-
kulturowymi zjawiskami z obszaru atomic culture. Retrofuturyzm w Falloucie jest
ponadto gtéwna osia dialogu z tradycja i wyobrazeniami zwigzanymi z ,,amery-
kanskim snem”. Tworcy gry w parodystyczny sposob demitologizuja bowiem pod-
stawowe fundamenty amerykanskiego ,,stylu zycia” — doskonata rodzine, tech-
nologig, militaryzm, a nawet demokracje, bo i ta ostatecznie zawiodta. Wszystkie
te elementy w sposob wrecz modelowy pojawiaja si¢ na przyktad w filmie otwie-
rajagcym opowies¢ w czwartej czesci Fallouta (zob. ilustracje 3).

[lustracja 3. Zrzut ekranu z intra gry

Zrodto: Fallout 4: 6 Hidden Details You Never Noticed..., The Gamer, 19.02.2021, https://www.thegamer.com/
fallout-4-intro-sequence-hidden-trivia-surprises/#the-mother-and-her-son (dostep: 10.12.2022).

6 Zob. M. Hendrykowski, Adaptacja jako przektad intersemiotyczny, ,,Przestrzenie Teorii”
20, 2013, s. 175-184, https://pressto.amu.edu.pl/index.php/pt/article/download/3385/3397 (dostep:
10.12.2022).

7 M. Klosifiski, op. cit.
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Interesujacy opis atomic culture publikuje miedzy innymi Atomic Heritage
Foundation, w przystepny sposob przyblizajac watki, ktére europejskiemu od-
biorcy moga si¢ wydawac mato znane i nie do konca zrozumiate, a rOwnocze$nie
pozostajg istotne w kontek$cie uniwersum Fallouta®. Na ,,atomowe dziedzictwo”
Amerykandw sktada si¢ bowiem nie tylko wyrazana w r6zny sposob obawa przed
nuklearng zagtada, lecz takze etap zwiazany z osobliwg ,,atomowa moda”, znajdu-
jaca swoje konkretyzacje w amerykanskiej kulturze popularnej tamtego okresu.
Autorzy z Atomic Heritage Foundation w ramach ,,atomowej kultury” wyszcze-
golniaja kilka podstawowych cezur: The Atomic Craze, Cultural Warnings, The
Age of Fallout, Civil Defense, Counterculture, Atomic Culture under Reagan oraz
Post-Cold War. Mozna $miato stwierdzi¢, ze zjawiska charakterystyczne dla wigk-
szosci z nich — szczegolnie czterech pierwszych — byty bezposrednig inspiracja
dla tworcow Fallouta, gdyz to wlasnie ta swoista, popkultura afirmacja ,,atomowej
kultury”, negatywne efekty promieniowania jako przestroga czy propagandowe
materiaty amerykanskiej obrony cywilnej sa w tym uniwersum krytycznie reak-
tualizowane i trawestowane. Sama nazwa Fallout stanowi tez oczywiste odniesie-
nie do efektu ,,Castle Bravo”, o ktorym w czgsci The Age of Fallout Amerykanie
pisza w nastepujacy sposob:

On March 1, 1954, the United States tested its largest bomb ever, ‘Castle Bravo.” After
the explosion, the wind spread radioactive particles east, affecting several inhabited atolls,
including Rongelap, Utirik, and Ailinginae. U.S. sailors observing the test and servicemen
stationed on Rongerik Atoll were also exposed to radiation. Furthermore, fallout reached a Ja-
panese fishing boat named Daigo Fukuryf@ Maru or ‘Fifth Lucky Dragon,” located 80 miles
east of the test site. All 23 members of the crew were exposed to radiation, and they brought

irradiated fish back to Japan, causing a panic. ‘Castle Bravo’ had a marked effect on atomic

culture by popularizing the term ‘fallout,” a word not used even by scientists until 1948, to

describe the radioactive particles caused by a nuclear explosion®.

Radioaktywny opad i wszechobecne promieniowanie sg w grze nie tylko
cze$cig scenerii, ale tez elementem agonicznym (gr. agon). Prowadzona przez
gracza postac caly czas musi uwzglednia¢ ich skutki, co wptywa na charakter
rozgrywki. Te postnuklearne uwarunkowania, ktorych ucigzliwo$¢ moze na swoj
sposob odczu¢ gracz, zostaly jednak w aspekcie swiatopogladowym zaprezento-
wane jako ostateczny efekt korzystania z atomowej technologii nawet w zyciu co-
dziennym. W $wiecie Fallouta, ktorego zgliszcza zawieraja slady dawnej swiet-
no$ci, odnajdujemy na przyktad wraki samochodéw o napedzie fuzyjnym, dla
ktorych pierwowzorem byt rzeczywisty projekt Forda z 1957 roku — ford nuc-
leon!®, Wszechobecno$¢ atomu akcentujg takze pozostatosci dawnych firm i za-

8 Atomic Culture, Atomic Heritage Foundation, 9.08.2017, https:/ahf.nuclearmuseum.org/
ahf/history/atomic-culture/ (dostgp: 10.12.2022).

9 Ibidem.

10 Por. The Real World Meets “Fallout”: Power Armor and Nuclear Cars, Bethesda Blog,
19.09.2008, https://web.archive.org/web/20080921133113/http://bethblog.com/index.php/2008/09/19/
the-real-world-meets-fallout-power-armor-and-nuclear-cars/#more-1308 (dostegp: 10.12.2022).
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ktadéw produkujacych migdzy innymi zabawki, ktére to lokacje gracz zwiedza
w ramach kolejnych questéw (zob. ilustracje 4).

Ilustracja 4. Zrzut ekranu z ghulem

Zrodlo: Bethesda Game Studio, Fallout 4...1!

Negatywnym efektem promieniowania sg przy tym wszelkiego rodzaju muta-
cje dotykajace niemal wszystkiego, co zyje. Widoczna na ilustracji 4 postac z gry
jest przedstawicielem tak zwanych ghuli — istot ludzkich, jakim co prawda radia-
cja przedtuzyta zycie, ale ktore szpetota i niekiedy obled zepchnety na margines
funkcjonujacych wspolnot.

Ponadto wykorzystany w Falloucie bestiariusz prawie w cato$ci wpisuje si¢
w konwencje¢ popkulturowych — typowych dla amerykanskich lat pigc¢dziesia-
tych — wyobrazen wptywu promieniowania na zywe organizmy, by wspomnie¢
choc¢by horror z 1950 roku One! (Them!), ukazujacy gigantyczne mrowki, czy Ta-
rantule z 1955. Z kolei charakterystyczny dla amerykanskiej popkultury motyw
motocyklowych gangow, ktory zostal zobrazowany migdzy innymi w filmie Dziki
(The Wild One, 1953) z Marlonem Brando w roli gtownej, zostat w grze — niejako
w ramach nuklearnej nostalgii — zremiksowany z ,,atomowa kulturg” i pojawia
si¢ jako gang Atomowych Kotow. Z ta tylko roznica, ze motocykle zostaty zasta-
pione przez ,,pancerze wspomagane”. Skorzane kurtki i charakterystyczny non-
szalancki styl bycia tworcy gry odzwierciedlili za to w petni. Podobnie postapili
w przypadku osobliwych trawestacji pozostatych ikon amerykanskiej popkultury,
by wspomnie¢ chocby motyw tak zwanej nuka-coli, ktory jednoznacznie kojarzy
si¢ z coca-cola, a jego graficzne reprezentacje s3 wprost wzorowane na reklamo-
wych plakatach i pocztowkach z lat pigcdziesiatych (zob. ilustracje 5-6).

' Por. LordMatrim, Fallout 4 — Search the Atomatoys Factory for Toy Parts, YouTube,
24.11.2015, https://www.youtube.com/watch?v=c4mtiNr2a4A&ab_channel=LordMatrim (dostep:
10.12.2022).
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Fallzut4

ENJOY THE RIDE 1)

“Coca-Ccola always tas
delicious and bracing!”

[lustracje 5—6. Reklama coca-coli i ilustracja Nuka-World

Zrédto (od lewej): Coca-Cola: Delicious and Refreshing, https://www.ebay.ca/itm/300542091344 (dostep:
10.12.2022); Bethesda Game Studio, Fallout 4...

Jesli wzig¢ pod uwagg jeszcze to, ze w uniwersum Fallouta walutg staty si¢
kapsle migdzy innymi od nienaruszonych zapasow butelek z nuka-cola, podczas
gdy coca-cola w $wiecie rzeczywistym zyskata rangg jednego z symboli amery-
kanskiego stylu zycia, wyraznie zauwazalna stanie si¢ proba trawestacji tamtej-
szego komercjalizmu. Kapsle jako waluta symbolizujag bowiem w takim ujeciu
monetyzacj¢ amerykanskich idealow. Istotne jest tez to, ze Fallout, transmitujac
wspomniang popkulture, rownoczesnie pozwala na przyktad zestawi¢ zachodnig
symbolike coca-coli z jej nacechowaniem po drugiej stronie politycznej sceny
i przywota¢ pamigtny wiersz Adama Wazyka z 1950 roku, Piosenka o Coca-Cola,
w ktorym mariaz wspomnianego napoju z atomem rowniez si¢ pojawia, ale rzecz
jasna w nieco innym dziejowym kontekscie:

Po Coca-Cola btogo, rozowo

za par¢ centow amerykanskich
$nilicie naszg $mier¢ atomowa,
pie¢ kontynentow amerykanskich.
Po Coca-Cola btogo, r6zowo!'?

12 A. Wazyk, Piosenka o Coca-Cola, [w:] A. Wazyk, Nowy wybdr wierszy, Warszawa 1950.
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Taka wizje §wiata reprezentuja w uniwersum Fallouta nieliczni chinscy zot-
nierze badz to, co z nich zostato. Nawet jednak — wykreowana na sympatyczng —
posta¢ kapitana Zao, ktéry w zmutowanej formie przetrwat zagtade na poktadzie
chinskiej todzi podwodnej, wyraza krytyczny stosunek do amerykanskiego ka-
pitalizmu, mowiac: ,,Farewell, American. | must admit. I have met... worse ca-
pitalists™.

Ten zremiksowany pejzaz ,,atomowej kultury” dopetniajg stylistyczne nawia-
zania do zjawisk, ktore autorzy z Atomic Hertage Foundation omawiaja w czesci
Civil Defense:

The age of fallout also saw the rise of civil defense, the training of civilians to be prepared
in the event of an attack. This notion was encouraged by the U.S. government and by Ame-
rican popular culture. After the United States tested its first hydrogen bomb on November 1,
1952, Newsweek reported, “All the reports and all the statistics added up to one grim conclu-
sion: In an atomic attack, the front would be everywhere. Every home, every factory, every
school might be the target. Nobody would be secure in the H-bomb age” (Henrikson 90).'3

Rezultatem tego typu alertow byty miedzy innymi krétkie filmy wyproduko-
wane przez amerykanska obrone cywilng, z ktoérych najbardziej znany jest dystry-
buowany od 1952 roku (gtéwnie w szkotach) Duck and Cover (zob. ilustracjg 7).

Ilustracja 7. Zrzut ekranu z filmu Duck and Cover

Zrédto: Nuclear Vault, Duck and Cover (1951) Bert The Turtle, YouTube, 12.07.2009, https://www.youtube.
com/watch?v=IKqXu-5jw60&t=2s&ab_channel=NuclearVault (dost¢p: 10.12.2022).

Ta cze$ciowo animowana historyjka, podobnie jak i mniej znane filmiki in-
struktazowe z tamtego okresu, zyskala w uniwersum Fallouta swoje zaadapto-
wane odzwierciedlenie. Tworcy gry wykorzystali bowiem wilasnie t¢ specyficzng
stylistyke filmowej animacji w tak zwanych intrach i trailerach, by w tej formie
instruowa¢ gracza, dopowiada¢ pewne kwestie czy wyjasnia¢ niektore aspekty
mechaniki gry (zob. ilustracje 8).

13 Por. Atomic Culture...
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[lustracja 8. Zrzut ekranu ze sceny filmowej

Zrodto: Bethesda Game Studio, Fallout 4. ..

Z kolei wywotana wskutek zabiegdw obrony cywilnej amerykanska goracz-
ka budowania przeciwatomowych schronéw i filmowe instrukcje z tym zwigzane
odnalazty swojg gameplayowa konkretyzacje w tytule Fallout Shelter (2015) —
produkcji przeznaczonej gldwnie na urzadzenia mobilne, w ktorej widzimy zaad-
aptowany standardowy projekt schronu (zob. ilustracje 9-10).

[lustracje 9—10. Zrzut ekranu z amerykanskiego filmu propagandowego i z gry Fallout Shelter —
na obu ilustracjach widaé¢ schemat schronu

Zrédto (od lewej): Thom Bone, Target You (1950s Nuclear Propaganda US Govt. Film), YouTube, 4.11.2011,
https://www.youtube.com/watch?v=YOQswEHV5hE&ab_channel=ThomBone (dostep: 10.12.2022); Bethesda
Game Studios, Behaviour Interactive, Fallout Shelter, wyd. Bethesda Softworks, 2015.

Wspomniane nawigzania i stylizacje, cho¢ jako element $wiatotwdrczy sa nie-
kiedy tylko ttem, ornamentem czy pomniejszym dodatkiem, pozostaja w istocie
konstytutywnymi elementami uniwersum Fallouta i decyduja o jego charakterze.

Dialog z atomic culture w tej serii gier ma jednak tez wymiar nieco glebszy,
pozwalajacy odnalez¢ adaptacje motywow strukturalnych, a w sposobie ich wyko-
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rzystania dostrzec konwencje intertekstualnej gry z odbiorca. Zwraca na to uwage
Zbigniew Wataszewski, analizujac Fallouta 2:

$wiat przedstawiony Fallout 2 (mimo nadrzednej narracji, wyznaczajacej graczowi uktada-
jace si¢ w pewng sensowng opowies$¢ zadania) ma charakter panoptikum, w ktéorym niczym
eksponaty w muzeum zgromadzono rozmaite stereotypy kulturowe na temat historii USA
i globalnego rozwoju cywilizacji. Gracz-bohater przemierza je niczym Baumanowski turysta,
bawiac si¢ po drodze rozwigzywaniem zadan, a przede wszystkim rozpoznawaniem wielora-
kich cytatow z konkretnych ,,tekstow kultury” (film, literatura, telewizja, historia) i konwencji
gatunkowych (western, science fiction, horror)!4.

Fallout — pierwoteksty

Wypada zacza¢ w tym miejscu od najstynniejszego sloganu z Fallouta: ,,War.
War never changes”, ktory przeniknal nawet do trzeciej czesci polskiego cyfro-
wego Wiedzmina 1 jest swoistym mottem catej serii ,,Fallout”. Autorstwo tego po-
wiedzonka gracze przypisuja Ulyssesowi S. Grantowi i w tej wersji jawi si¢ ono
nastepujaco: ,,I have never advocated war except as means of peace, so seek pea-
ce, but prepare for war. Because war... War never changes. War is like winter and
winter is coming”!3. Dyskusja na temat pochodzenia frazy wcigz si¢ jednak toczy,
a kwestia ta nie zostata ostatecznie rozstrzygnigta'®. Dociekliwo$¢ w poszukiwaniu
pierwotnych zrodet i oryginalnych wersji zawartych w grze tych czy innych frag-
mentow jest wszakze standardowa reakcjg graczy na adaptacyjne zabiegi tworcow.

Podstawowym zapozyczonym i weryfikowalnym motywem pozostaje postac
gtéwnego bohatera, ktory jako samotny, uzbrojony wedrowiec przemierza zglisz-
cza postnuklearnego $wiata w towarzystwie wiernego psa Dogmeata. Zaréwno
okolicznos$ci wedrowki, jak i protagonista sg adaptacja gtownego motywu z opo-
wiadan Harlana Ellisona 4 Boy and His Dog z 1969 roku oraz filmu pod tym sa-
mym tytutem z 1975 w rezyserii L.Q. Jonesa, w ktérym pojawia si¢ okreslenie
,,Dogmeat”!’. Psi towarzysz w grze nie korzysta co prawda ze specjalnych zdol-
nosci charakteryzujacych pierwowzor, ale odgrywa szczegolna role w gameplayu,
a jego umiejetnosci zdecydowanie przewyzszajg atrybuty zwyktych psow.

Ten popularny w anglosaskiej kulturze motyw tutaczki, wykorzystany tez
cho¢by w Mad Maxie (1979), wiaze sie w wypadku Fallouta z gtdwnym watkiem

14 7. Wataszewski, op. cit., s. 138.

15 Quote by Ulysses S. Grant, Goodreads, https://www.goodreads.com/quotes/7442667-i-
have-never-advocated-war-except-as-means-of-peace (dostep: 10.12.2022).

16 Por. “War Never Changes”: Fallout or Ulysses S. Grant?, Skeptics, 7.12.2015, https://skep-
tics.stackexchange.com/questions/31022/war-never-changes-fallout-or-ulysses-s-grant (dostep:
10.12.2022).

17 Por. purpdrank83, Vic Calls Blood “Dogmeat” — Fallout, YouTube, 31.10.2010, https:/
www.youtube.com/watch?v=szdWp6epMSs (dostep: 10.12.2022).
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opowiesci, albowiem te posta¢ prowadzi i rozwija gracz (moze wszakze wybraé
pte¢ protagonisty). Niemniej podobnie jak w literackim pierwowzorze czy jego fil-
mowej adaptacji celem wedrowki jest nie tylko przygoda i eksploracja, lecz takze
refleksja nad schytkiem cywilizacji i pojawiajacymi si¢ licznymi pytaniami zwia-
zanymi z jej ewentualng odbudowa.

Wspomniang problematyke tworcy uniwersum rowniez rozwijaja juz na po-
czatku serii, a w czwartej czesci gracz ma mozliwos¢ wyprobowania wtasnych
recept i pomystow na przywrdcenie choc¢by sladow dawnego porzadku. Moze gro-
madzi¢ rozproszonych osadnikow i rozbudowywac siedliska, by nastepnie trosz-
czy¢ sie 0 zywnos¢, chroni¢ ocalatych i odpiera¢ ataki bandytoéw. Ta gameplay-
owa propozycja, wraz calym zestawem pomniejszych motywow i niuanséw, jest
wyraznym zapozyczeniem z filmu Nazajutrz (The Day After) z 1983 roku w rezy-
serii Nicholasa Meyera. Walka o przetrwanie w skazonym, napromieniowanym
srodowisku bez czystej wody i gleby, w pograzonym w anarchii dogorywajacym
$wiecie ma jednak mate szanse powodzenia.

Ostatnim intertekstualnym zabiegiem tworcow, takze o charakterze §wiato-
tworczym, bo czesciowo diegetycznym, jest $ciezka dzwigkowa. Sktadaja si¢ na
nig oryginalne utwory muzyczne, ktérych gracz wraz bohaterem moze shuchac
w trakcie przygody, emitowane miedzy innymi przez prowizoryczng rozglosnie
radiowa w jednym z wiekszych ludzkich skupisk — Diamond City. W $wiecie gry
sa one kolejnym z niewielu zachowanych sladow cywilizacji, ktora przestata ist-
nie¢, a rownoczesnie wszystkie — w wigkszym lub mniejszym stopniu — wpisu-
ja si¢ w tematyke opowiesci oraz buduja jej retrotopijny wymiar. Z wazniejszych
wypada wymieni¢ chociazby: Into Each Life Some Rain Must Fall Billa Kenny’ego
i Elli Fitzgerald z 1944 roku, One More Tomorrow Frankiego Carle’a i Marjorie
Hughes (1946), Uranium Rock Warrena Smitha (1958), Crawl Out Through the Fal-
lout Sheldona Allmana (1960) czy It’s the End of the World Skeeter Davis (1962).

Podsumowanie

Uniwersum Fallouta, oprocz aspektow ludycznych i calego wachlarza inter-
tekstualnych nawiazan czy adaptacji watkow atomic culture, niesie z sobg dos¢
pesymistyczne przestanie — nuklearna zagtada bgdzie ostatecznym koncem na-
szej cywilizacji, ktorej nie uda si¢ juz odbudowaé. Ow pesymizm tworcy dodat-
kowo zaakcentowali w Falloucie 4, ukazujgc §wiat widziany oczyma czlowieka
przebudzonego 210 lat po kataklizmie. Zamiast zasta¢ uporzadkowane ,,prace re-
montowe” 1 odradzajace si¢ spoteczenstwo bohater staje w obliczu catkowitej ma-
terialnej ruiny i moralnej degrengolady. Gracz co prawda nie poznaje obrazu ,,tuz
po” katastrofie, ale mito$nicy serii skonkretyzowali te wyobrazenia w tak zwanych
fan artach (zob. ilustracje 11).
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Tlustracja 11. Zrzut ekranu ukazujacy fanartowe zestawienie (od gory przed, tuz po — wizja
fana, terazniejszo$¢ — czas akcji w grze)

Zrédto: Sanctuary Hills Art, https://www.creativeuncut.com/gallery-32/fo4-sanctuary-hills.html (dostep:
10.12.2022).

W planie symbolicznym owa pesymistyczna §wiatoopowies¢ jawi sie jako
przestrzen krytyki ,,amerykanskiego snu”, ,.kultury atomowe;j” (pozornie ideal-
nego stylu zycia zwigzanego z fascynacjg atomem), korporacjonizmu i gospodarki
rabunkowej (brak surowcow byl jednym z powodéow wybuchu wojny). Odbudo-
wanie cywilizacji nie bedzie mozliwe, poniewaz w $wiecie dominujg negatywne
aspekty ludzkiej natury. Tak ukazana §wiatowa apokalipsa jest tez odzwiercied-
leniem (w skali makro) uniwersalnie pojetego zla, ktére konkretyzuje sie (w skali
mikro) podczas zwyktych ludzkich interakcji. Ostatecznym wigc wytworem cy-
wilizacji — rzeczywistym ,,atomowym dziedzictwem” — beda mutacje, aberra-
cje, anarchia i barbarzynstwo.
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