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Fallout 2: postmodernistyczna
gra komputerowa

Jak konczy si¢ Historia? W czasach zimnej wojny finat opowiesci o ludzkich
dziejach przybieral posta¢ atomowego rozblysku — §wiatlo stu stonc na niebie
miato zwiastowac ustanie wszelkiego zycia na ziemi, a przynajmniej kres homo
sapiens. W latach 50.—70. XX w. pisarze i filmowcy pozwalali niewielkiej grup-
ce ludzi przetrwac nuklearna katastrofg, aby po wyjsciu z atomowych schronéw
miat kto ujrze¢, jak w radioaktywnej agonii umiera $wiat. Typowy motyw science
fiction tego okresu to ,,mroczna wizja” przysztosci: bohater samotnie przemierza-
jacy lad w niewykonalnym zadaniu odnalezienia nie ruin dawnych miast, ale mi-
tycznej enklawy utraconej na zawsze cywilizacji.

W przerazajacym cieniu atomowego grzyba kultura popularna USA (i resz-
ty $wiata wplatanego w wyscig zbrojen) artykutowala eschatologiczny lek przed
koncem czasu. Oto najpotezniejsza ze stworzonych przez ludzi broni w mgnieniu
oka wymaze z kart planety opowies¢ o cywilizacji swych konstruktorow, w jed-
nym btysku unicestwiajac spisane dzieje i archiwizujaca je kulture, w ostatecz-
nym rachunku zatraty bedace jednym i tym samym we wrazliwej zaleznosci prze-
trwania od industrialnej technosfery.

W latach 80. XX w. pojawit si¢ w kinie nowy, zmodyfikowany przekaz, wyra-
zajacy wiare w niezniszczalnos¢ zycia i zwiazanych z nim elementarnych wartosci
oraz ufno$¢ w moc odrodzenia. Nawet na wyjalowionej przez radiacj¢ ziemi zycie
toczy si¢ nadal, a prawo nie jest papierowym zapisem, lecz determinacja, z jaka
cztowiek kreuje swoja spoleczng i materialna rzeczywistos¢. Nadzieja triumfuje
wbrew racjom, lecz groza zagtady pozostaje. Totez tylko z pozoru paradoksalnie,
gtéwny bohater takich filméw nikomu nie ufa i w nic nie wierzy, nie zamierza tez
niczego budowac — ale jest wierny sobie i darzy sympatia uczciwych budowni-
czych nowego $wiata, bowiem sita ich uporu jest tozsama z jego wola przetrwa-
nia, a tworzony przez nich tad zgodny z jego poczuciem moralnym.
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Tajemniczy Mad Max z drugiej czesci trylogii Mad Max Il — Wojownik szos
(Mad Max 2: The Road Warrior, Australia 1981, rez. G. Miller) nie do konca
interesownie wspomaga grupe marzycieli w utopijnym (co nie jest jednoznaczne
z niemozliwym) przedsigwzieciu odrodzenia ludzkosci z barbarzynstwa dzikich
pustkowi — by u zarania nowych czaséw odejs¢ samotnie na pustyni¢, zdecy-
dowanie odcinajac si¢ od miasta nowo powstajacej cywilizacji. Wystylizowany
na romantyczna modte gest bohatera to sygnal kryzysu zaufania wobec filarow
nowoczesnego panstwa: polityki (normujacej zycie spoteczne), nauki (odpowie-
dzialnej za wiedzg i technologiczny wymiar cywilizacji) i struktur sity (wojska
1 policji); to klasyczna dla katastroficznego nurtu science fiction przestroga przed
powtorzeniem starych btedoéw cywilizacji. Réwnoczesnie, w innym porzadku lek-
tury, jest to mityczny poczatek catkiem odmiennej narracji, bliskiej magicznym
opowiesciom ludéw pierwotnych o protoplastach wlasnego rodu, utozsamianego
z ludzkoscia.

Wiasciwie do samego wygasnigcia zimnej wojny Igk przed atomowa zagla-
da byt czestym motywem fikcjonalnych wizji niebezpiecznej przysztosci. Moz-
na uzna¢, ze dopiero w latach 90. XX w. temat postnuklearnej ziemi jatowej
1 jej mieszkancOw utracit wymiar apokaliptycznej grozby. W filmie Wodny swiat
(Waterworld, USA 1995, rez. K. Costner, K. Reynolds) miejsce pelnej tragizmu
walki o przetrwanie zajmuja akwatyczne rozrywki w duchu modnej éwczesnie
zabawy na skuterach wodnych, zaprawione nikta domieszka biblijnego potopu.
Pretekstem dla hollywoodzkiego widowiska staje si¢ wizja spetnionej grozby
»efektu cieplarnianego”, czyli obraz Ziemi zalanej wodami gigantycznego oceanu
ze stopionych lodowcow. Inwersja klasycznego tematu science fiction — nie brak,
lecz nadmiar wody — jest komercyjna proba stworzenia nowego typu dekoracji
dla znanej w kinie historyjki o dobrym i ztym facecie oraz picknej dziewczynie.
Naturalnie opowies¢ konczy si¢ happy endem, w ktéorym bohaterowie osiadaja
na legendarnym suchym ladzie i rozpoczynaja budowanie nowej cywilizacji.

Grozba atomowej zaglady, mimo iz wciaz realna, nie przeraza w koncu lat
90. XX w. w stopniu porownywalnym cho¢by do niepokoju o to, czy zablakana
kometa nie uderzy przypadkiem w Ziemig, powodujac unicestwienie naszego ga-
tunku — czym straszy si¢ widza w filmie Armageddon (Armageddon, USA 1998,
rez. M. Bay). Jesli juz istnienie arsenatéw jadrowych budzi Igk, to nie za sprawa
obawy o mozliwo$¢ nuklearnego konfliktu supermocarstw, ale z powodu strachu
przed dostaniem si¢ broni atomowej w niepowotane rece: terrorystow, sfrustro-
wanych wojskowych z dawnego ZSRR, sekt religijnych, a nawet zwyktych kry-
minalistow.

Totez czas powstania gry komputerowej Fallout (1997) nasuwa przypuszcze-
nie, ze nie mozna tego tekstu kultury mechanicznie wtacza¢ w obreb klasycznego
1 historycznego zarazem nurtu science fiction, ktérego gtdwnym przestaniem byto
wyrazanie leku przed ostatecznymi konsekwencjami militarnego starcia dwu po-
teg nuklearnych.
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W grze Fallout atomowa zaglada $wiata nie stanowi ani punktu kulmina-
cyjnego opowiesci (klimaksu), ani punktu jej rozpoczecia (zawiazania akcji).
Interesujacy dla tworcow gry jest sam ,,opad” (fallout), efekt niszczycielskiego
dzialania bomby, czyli to, co poprzez wyobrazniowa gre w destrukcje cywilizacji
mozna ujawni¢ w funkcjonowaniu wspdtczesnego spoteczenstwa. Z duza doktad-
noscig mozna nawet okresli¢, iz chodzi tu o ujawnienie budzacych niepokoj me-
chanizméw w amerykanskim spoteczenstwie konca lat 90.

Swiat przedstawiony w graficznym interfejsie gry Fallout jest niczym tele-
wizyjne okno w przesztosc¢ ,,alternatywne;j historii” Stanéw Zjednoczonych. Ak-
cja gry zostata osadzona na gruzach amerykanskich miast, wiele lat po umow-
nym punkcie ,,zero” atomowej zagtady. Obraz wyjsciowego $wiata, ktory ulegh
zniszczeniu w trakcie wojny, tworzy specyficzna mieszanka nostalgicznego
wspomnienia Ameryki lat 40. i 50. oraz wizualnie utrzymanego w tej konwencji,
sentymentalnie naiwnego wyobrazenia o przysztym rozwoju techniki (oczywi-
$cie konstruowanego z poziomu wiedzy lat 90.). Ocalale z zaglady przedmioty
1 ruiny, wespot z przezytkami przedwojennych struktur spotecznych, mieszaja si¢
z prymitywnymi narzedziami tworzonymi przez rozbitkdw cywilizacji, zderzaja
z rodzaca si¢ na pustkowiach (wastelands) organizacja plemienna — tworzac nie-
uporzadkowana, lecz jednolita wielo$¢ kultur przenikajacych sie w tle wedrowki
bohatera przez §wiat po katastrofie.

Moze to nic wiecej, jak dekoracja wyznaczajacego zadania gracza i determi-
nujacego rozwoj gry konfliktu pomiedzy ukryta w Krypcie (Vault) mikrospotecz-
noscia, ktora okazuje si¢ zanurzona w pozorna przeszio$¢ terazniejszoscia
amerykanskiego spoteczenstwa (w stanie technicznego rozkwitu oraz polityczne-
go 1 militarnego prymatu na §wiecie) a ponura wizja zwiazanej z Panem (Master)
przysztosci pod znakiem rozwoju najnowoczesniejszej techniki, komputery-
zacji, genetyki i przede wszystkim absolutnej bezwzglednosci w dazeniu do pano-
wania nad $wiatem w poczuciu wyzszosci nad innymi nacjami.

Tak czytany Fallout jest wyraznym ostrzezeniem przed monopolizowaniem
spotecznych sfer zycia przez dazace do ich zawlaszczenia instytucje nowoczes-
nej cywilizacji: panstwo ze swa ekspansywna polityka, wojsko z ideologia mi-
litaryzmu, koncerny walczace o surowce i rynki zbytu, wreszcie sekty religijne
manipulujace umystami i kieszeniami wyznawcdodw. Gra ostrzega réwniez przed
bezwolnoscia i bezmysInoscia spoteczenstwa, ktdre biernie poddaje sie dziata-
niom prowadzacym do zniszczenia jego stylu zycia i panstwowosci ufundowanej
na demokratycznych ideach.

Swiat przedstawiony w grze Fallout pozostaje w mimetycznych ramach kon-
wencji science fiction. Zaden z jego elementéw nie burzy spdjnej wizji poatomo-
wych pustkowi (postnuclear wastelands), poznaczonych wysepkami przypadkiem
ocalalej nowoczesnosci sprzed wojny. Nawet pewne ekstrawagancje, takie jak
znalezienie portretu Elvisa Presleya, nie wykraczaja poza dopuszczalne granice
wiarygodnosci zdarzen. Rozwdj akcji charakteryzuje wysoki wspotezynnik trud-
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nosci (przez co rozumiem tatwosc, z jaka posta¢ bohatera rozstaje sie z ,,zyciem”
nawet po minimalnym btedzie gracza). Przestanie o brutalno$ci i okrucienstwie
$wiata zostaje wyrazi§cie wpisane w newralgiczny punkt narracji jako ilustracja
przegranej w alternatywie zakonczenia gry (po $mierci bohatera w nieudanym
starciu z mutantami program odtwarza sceng ich ataku na Krypte, zakonczonego
okrutna masakra ludzi). Oba czynniki pozwalaja jednoznacznie umiejscowié Fall-
out w nurcie katastroficznej science fiction, ktora za swoj cel przyjela ostrzezenie
spoteczenstwa przed mozliwymi w przysztosci tragicznymi skutkami obecnych
wyborow.

Niemniej owo przestanie nie do konca jest jednoznaczne. Mimo utrzyma-
nia konwencji katastroficznego nurtu science fiction, Fallout w przeciwienstwie
do kinowych klasykéw gatunku — takich jak W podziemiach planety malp (Be-
neath the Planet of the Apes, USA 1970, rez. T. Post), Ucieczka Logana (Logan's
Run, USA 1976, rez. M. Anderson) czy Mad Max II — nie jest konsekwentnie
opowiadanym ostrzezeniem przed skutkami globalnego konfliktu nuklearnego.
Celem gry komputerowej jest umozliwienie grajacemu odniesienia zwycigstwa
nad maszyna i jej programem, totez punktem kulminacyjnym narracji gry Fallout,
do ktorego powinna zosta¢ doprowadzona opowies¢ o przygodach w postnuklear-
nym §wiecie, jest triumf kierowanego przez gracza bohatera. Tak wigc typowa dla
gier komputerowych zasada koniecznej opcji zwyciestwa kldci sie z nieuniknio-
noscig katastroficznego tragizmu.

Dlatego interpretacja gry wymaga zdystansowania si¢ od bezposrednich zna-
czen fabularnych i przekroczenia zasad przyjetej konwencji gatunkowej. Wow-
czas Fallout nabiera znaczenia przestrogi dla mieszkancéw USA przed grozacymi
im — w ocenie tworcow gry — pokusami imperializmu i bezwolnos$cia konsump-
cyjnego spoteczenstwa wobec presji rozmaitych instytucji, naklaniajacych do od-
rzucenia ideatéw demokratycznego panstwa.

Omowienia Fallout 2 rozpoczaé nalezy od okreslenia relacji wzgledem pier-
wowzoru, czyli gry Fallout. Najprostsza jest zalezno$¢ nastepcza: Fallout pojawit
si¢ w sprzedazy w 1997 roku i od razu stat si¢ wielkim przebojem wsrdd graczy.
Na fali komercyjnego sukcesu w roku nastepnym wydano Fallout 2 (1998) jako
kontynuacje (sequel) hitowego tytutu.

Totez na poziomie rozwiazan mechaniki gry (engine) Fallout 2 jest prosta
kontynuacja ,,jedynki”, na zasadzie liniowego postgpu wzbogacona o nowe roz-
wigzania programistyczne, takie jak usunigcie z programu bledéw (bugs), uspraw-
nienie interfejsu gry, wzbogacenie $wiata przedstawionego o nowe elementy
(np. samochoéd do podrozy przez pustkowia). Przyjemnos¢ grania zwigksza tez
wprowadzenie do zasad gry poprawek eliminujacych przypadkowe nielogicznosci
1 rownowazacych atrakcyjnos$¢ opcji wyboru dostgpnych przy tworzeniu postaci
bohatera. Natomiast na poziomie narracji gry komputerowej i jej znaczen Fall-
out 2 nie jest — wbrew nazwie — dalszym ciagiem opowiedzianej wczesniej historii.
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W moim przekonaniu juz Fallout operowal tematem praktycznie wyczerpa-
nego nurtu katastroficznej klasyki science fiction, ale dzigki odmiennosci medium
(gra komputerowa) i pomystowi na nostalgiczna stylizacj¢ na lata 50. byt w stanie
wprowadzi¢ do kanonu nowa jako$¢, odswiezy¢ zapomniany gatunek. Jednak po-
nowienie w grze komputerowej — i to na bazie niezmienionej mechaniki gry (en-
gine) oraz w identycznych dekoracjach — opowiesci przestrzegajacej przed niebez-
pieczna przysztoscia byloby prostym powieleniem istniejacego ,,tekstu kultury”,
przez ewentualne dalsze mechaniczne powtdérzenia i przetworzenia prowadzacym
do serii ,,powtorek” (sequels) calkowicie oddalajacych kolejne produkty od nie-
powtarzalnej wyjatkowosci tekstu wyjsciowego. Unaocznia ten proces np. seria
kolejnych, pozbawionych pierwotnego sensu, powielen filmu Niesmiertelny (Hi-
ghlander, USA-WIk. Brytania 1986, rez. R. Mulcahy).

Totez dalsze eksploatowanie w grze Fallout 2 mimetycznego wyobrazenia
Ziemi po zagladzie nuklearnej byloby powtdorzeniem istniejacego ,.tekstu
kultury” (funkcjonujacej w obiegu spotecznym gry Fallout), nieuchronnie prowa-
dzacym do rozmycia sens6w w programistycznych i wizualnych poszukiwaniach
wigkszej atrakcyjnosci gry komputerowej. Natomiast z innego powodu — juz gra
Fallout w warstwie znaczen byla powtorzeniem i przetworzeniem katastroficzne;j
odmiany science fiction — nie jest zasadne przetworzenie pierwotnego teks-
tu Fallout w nowa jako$¢. Transformacja poprzez zmiane znaczenia niektorych
elementow czy wrecz odwrocenie znaczen (np. bohaterem gry zostaje mutant
walczacy z bezwzglednymi ludZzmi o przetrwanie swej rasy), bytaby tylko wa-
riacja na dany temat, powtorzeniem znanego ,,tekstu kultury” z kilku odmianami
w jego budowie.

W tym widz¢ powdd podjgcia przez tworcow Fallout 2 wielowymiarowej
postmodernistycznej gry z pierwotnym tekstem Fallout, prowadzonej
rownoczesnie na dwdch poziomach. Po pierwsze, na poziomie intertekstual-
nej gry z tekstem, gdy poprzez obecnos¢ licznych, tatwo rozpoznawalnych
cytatdw z rozmaitych tekstow kultury, w tym takze z programu Fallout, nowa
gra jest dekonstruowana jako tekst funkcjonujacy w obiegu kultury popularne;.
Po drugie, na poziomie ironicznej gry z kultura, nie tyle przez odniesie-
nie do konkretnych tekstow, co ironiczno-krytyczne obnazanie schematycznych
wyobrazen mechanizméw spolecznych oraz upraszczajacych filozoficzne kon-
cepty stereotypow.

Wypada w tym momencie przypomnie¢, iz w trakcie prac nad Fallout 2 z fir-
my Black Isle Studios odeszli gtéwni tworcy gry Fallout: Tim Cain, Leonard Boy-
arsky i Jason Anderson (po czym zalozyli wlasng firme Troika Games, skadinad
tworce gry Arcanum). Oto co powiedziat w dostegpnym w Internecie wywiadzie
dla fanow postnuklearnej gry RPG Tim Cain, gléwny pomystodawca gry Fallout,
o stopniu wptywu wielkiej trojki nieobecnych na ostateczny ksztalt, w jakim Fall-
out 2 zostat wydany:
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Zdazylismy doda¢ poprawiony ekwipunek i kontrol¢ NPC-6w, zaprojektowalismy tez
cato$¢ historii, ale tylko kilka pierwszych obszardw [w grze] pozostato bez zmian. Miejsca
takie jak Nora (Den) i Kryptopolis (Vault City) niewiele odbiegaja od stanu, w jakim je pozo-
stawiliémy. Zmieniony zostat koniec i dodano duzo wigcej odniesien do popkultury!.

Totez Fallout 2 w swoim ostatecznym ksztatcie nie jest dzietem akceptowa-
nym przez gldwnego pomystodawce komputerowej gry RPG w §wiecie po ato-
mowej zagladzie. Wyrazajac opinie o Fallout 2, Tim Cain stwierdzit: ,,Sadzg,
ze cze$¢ zartow i aluzji w FO2 jest przesadzona. Lubie Monthy Pythona, ale
nie spodziewatem sie zobaczy¢ stynnego mostu trzech pytan w FO2”2.

W tym miejscu cheg zaznaczy¢, iz przedmiotem analizy nie jest koncepcja
gry RPG Tima Caina, lecz gra komputerowa Fallout 2 jako tekst autonomicznie
funkcjonujacy w obiegu kultury popularnej. Co wiecej, owa wcale nie nadzwy-
czajna w $wiecie producentow gier komputerowych sytuacja pozwala badac gre
Fallout 2 jako ciekawy przyktad wystepowania mechanizmu dekonstrukcji tekstu
juz w fazie jego tworzenia.

Charakterystyke Fallout 2 jako intertekstualnej gry z tekstem
warto rozpocza¢ ogdlng konstatacja, iz Swiat przedstawiony Fallout 2 (mimo nad-
rzgdnej narracji, wyznaczajacej graczowi uktadajace si¢ w pewna sensowna opo-
wie$¢ zadania) ma charakter panoptikum, w ktorym 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 rozpoznawa-
niem wielorakich cytatéw z konkretnych ,,tekstéw kultury” (film, literatura, tele-
wizja, historia) i konwencji gatunkowych (western, science fiction, horror).

Zazwyczaj jest to zabawa sama w sobie, raczej nieproduktywna i wiodaca
na jeszcze wieksze manowce niz btgkanie si¢ po radioaktywnym pustkowiu, choc¢
skadinad stawiajaca przed grajacym wyzwanie kulturowe wyzszego rzedu niz
taktyczna sprawnos¢ w walce z przeciwnikami ze §wiata gry. Za typowy, skrajny
przyktad gry w cytaty niech postuzy odszyfrowanie numeracji widocznej na logo
KrypTech (Vault-Tech) z Mapy Swiata stuzacej graczowi jako plansza do podrézy
migdzy miastami. Na logo znajduja si¢ dwie grupy alfanumerycznych oznaczen,
w lewym gérnym i prawym gornym rogu plakietki. W lewym gérnym rogu wid-
nieje szereg znakow L5-AA23. W Gwiezdnych wojnach IV (Star Wars: Episode IV
— A New Hope, USA 1977, rez. G. Lucas) Ksiezniczka Leia byta przetrzymywa-
na w bazie kosmicznej Gwiazda Smierci na poziomie piatym (Level 5) w celi

! Wywiad z T. Cainem: V. Kludsky, Vault of the Future, 14 Oct. 2002, Duck and Cover, 1 Jan.
2003, http://votf.duckandcover.net/en/articles.php?id=02-10-14-cain, data dostgpu 25.04.2005. Link
nieaktualny z powodu wygasnigcia strony. Wszystkie przeklady w artykule Z.W. — za wyjatkiem
przypisu nr 7, w ktdrym podany zostat cytat z polskiej wersji gry Fallout 2 w ttumaczeniu fanéw
gry i dodatkowym zespotu redakcyjnego (liste ttumaczy zob. zamieszczona z gra w wersji PDF
Instrukcja, s. 59).

2 Ibidem.
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(Detention Block) AA23. Kod TK-421 w prawym gdérnym rogu rowniez odsyta
do Gwiezdnych wojen — takie oznaczenie mial mundur szturmowca Imperium,
w ktory przebrat sie Luke Skywalker.

W grze mozna natknaé si¢ na cytaty glgbiej zakorzenione w kulturze,
np. ironiczne odniesienie do motywu odrodzenia (renew) z filmu Ucieczka Logana
w rozmowie Mézga z bohaterem gry*. Obdarzony na skutek mutacji popromien-
nej zdolnos$cia myslenia szczur snuje przed bohaterem gry wizj¢ spoteczenstwa,
w ktorym potaczone sity ultranowoczesnego Kryptopolis (Vault City) i Gecko
(Gecko) doprowadza do odkry¢ medycznych, dzigki ktéorym Ghoule ,,zostana od-
rodzeni... znow beda ludzmi” (will be renewed, reborn, as humans once again).
Uzytkownik gry, ktory rozpozna ten cytat (w wersji anglojezycznej programu)
i okresli jego kontekst, utwierdzi si¢ w przekonaniu o nierealnosci szlachetnej
wizji Mozga. W Ucieczce Logana ceremonia odnowienia (renew) byla forma ma-
sowej egzekucji nadmiarowej liczby mieszkancéw zamknigtego habitatu miasta
przysztosci, ktorzy do konca wierzyli — tak jak i przygladajaca si¢ ceremonii wi-
downia — ze wlasnie wkraczaja na $ciezke rzeczywistego odrodzenia i powrotu
do zycia w nowym ciele...

Powyzsze rozwazania prowadza do analizy Fallout 2 jako ironicznej gry
z kultura, bowiem w tym wypadku cytat jest sposobem formutowania ironicz-
nej opinii o rozwazaniach nad spoteczenstwem (odwotanie do utopii i antyutopii
w dyskursie o modelu panstwa), tak wiec niejednokrotnie oba wymienione po-
ziomy postmodernistycznej gry — intertekstualna gra z tekstem i ironiczna gra
z kultura — zbiegaja si¢ wzajemnie.

Jako najbardziej wyraziste i reprezentatywne przyktady ironicznych gier z kul-
turg wybratem odniesienie do wspotczesnych sekt religijnych i kwesti¢ rozwa-
zan nad koncepcjami utopijnego rozwoju spoteczenstwa. Jesli chodzi o stosunek
do sekt, to ironicznej krytyce w Fallout 2 zostat poddany Kosciot scjentologiczny
— tu zacytuj¢ wykryta przez graczy aluzj¢ do wspodtczesnego zycia amerykanskich
idoli kultury popularnej: ,,Gdy prébujesz przylaczy¢ si¢ do Centrologdw (Hu-
bologists) w San Francisco, zostajesz wysytany na spotkanie z Vikki Goldman
(Vikky Goldman) i Juanem Kruzem (Juan Cruise). Odniesienie polega na tym,
ze Centrolodzy to w rzeczywistosci Scjentolodzy, a Vikki Goldman i Juan Kruz
to naprawde Nicole Kidman i Tom Cruise, obecnie dwoje z najbardziej oddanych
stronnikéw scjentologii w Hollywood™. Jednak znacznie wazniejsze od rozszy-

3 J. Buroker, This is a Vault-Tech logo..., No Mutants Allowed/Fallout 2/Easter Eggs, Miros-
lav, http://www.nma-fallout.com/fallout2/eggs/, data dostgpu: 25.04.2005.

4 Also, according to designer Matt Norton, »renew« was also a reference to the movie (and
book) Logan s Run”, Ch. Avellone, ,,Fallout Bible Update Mar. 11t 2002”, PDF file, 11 Mar. 2002.
Pobrane ze strony Interplay/Fallout 2, wejscie ,It’s time for Fallout Bible 5!”, s. 7 (PDF), data
dostgpu: 25.04.2005.

> N. Ehlers, Reference to Nicole Kidman and Tom Cruise, No Mutants Allowed/Fallout 2/Eas-
ter Eggs, Miroslav, http://www.nma-fallout.com/fallout2/eggs/, data dostgpu: 25.04.2005.
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frowywania jezykowych kalamburéw jest dostrzezenie przez gracza obludy towa-
rzyszacej plomiennym oswiadczeniom przywodcow religijnych oraz rozpoznanie
mechanizmoéw manipulacji, jakimi postuguja sie w Fallout 2 w dazeniu po wiadze
i pieniadze Centrolodzy, bedacy stereotypowym (z pejoratywnymi konotacjami)
wyobrazeniem wspotczesnych sekt. Jesli zas chodzi o problem utopii spoteczne;,
to gracz wedrujacy swym bohaterem po ulicach wyidealizowanego miasta Kryp-
topolis (Vault City) i obserwujacy rzeczywiste zycie mieszkancow, zaczyna na-
biera¢ bardzo glebokiej nieufnosci wobec szczytnych deklaracji rzadcéw miasta.
W nagrodg za nieufno$¢ moze stana¢ oko w oko z... Thomasem Moorem, autorem
traktatu Utopia!

Poniewaz podobne sytuacje powtarzaja si¢ praktycznie w kazdej z odwiedza-
nych lokacji, nadrzgdnym celem twércéw gry wydaje sie doprowadzenie graja-
cych w Fallout 2 do odruchowej ostroznosci w ocenianiu tego, co dobre i zte, bez
wzgledu na to, jak i dlaczego przedstawiaja to inni — napotkane w grze postacie.
Chciatoby si¢ wierzy¢, ze taka postawa grajacych w jakiejs mierze przetozy sie
takze na ich zachowania w rzeczywistym $wiecie.

Podsumowujac przeprowadzone do tej pory rozwazania, mozna stwierdzic,
iz Fallout z cala powaga prezentowal ideologi¢ ostrzezenia przed ,,wladza to-
talna”, w kreacji §wiata przedstawionego, nawiagzujac do przepetnionego lekiem
przed atomowa zaglada klimatu kultury amerykanskiej lat 50.—-60. Nadrzedna
idea wyrazang przez Fallout 2 jest natomiast dystans podmiotu poznajacego wo-
bec kultury i poczucie wielosci: kazde z rozwiazan — tak w grze, jak i w kulturze
—jest jednym z wielu mozliwych, a jego wybdr zawsze niesie ze soba pozytywne
1 negatywne konsekwencje.

Wszelkie wybory gracza wplywaja na $wiat gry, a najistotniejsze z nich
w ostatecznym rozrachunku prowadza do dalekosi¢znych zmian w jego obrebie.
Sumarycznie, w formie podsumowania historii bohatera, ich efekty zostajq przed-
stawione na zakonczenie gry w postaci komunikatu opisujacego dtugoterminowy
wplyw zachowan postaci gracza na $wiat przedstawiony w Fallout 2. (Nalezy
zaznaczy¢, iz nie chodzi tu o wszelkie efekty interakcji sterowanej przez grajace-
go postaci bohatera ze Swiatem gry jako przestrzenig dziatan, lecz o wykreowana
przez narracje gry fikcjonalng przestrzen swiata przedstawionego Fallout 2; nar-
racje, ktéra byla nieustannie modyfikowana przez dokonywane w weztowych dla
niej momentach wybory gracza, determinujace opcje dalszego rozwoju opowiesci
o §wiecie sterowanej przezen postaci z gry).

Prowadzone z duza wnikliwos$cig przez graczy analizy czynnikow wptywa-
jacych na 6w finalny komunikat o sukcesach i porazkach dowodza, ze uzyskanie
zakonczenia gry w 100% pozytywnego dla wszystkich mozliwych lokacji i spo-
tkanych postaci jest wasciwie niewykonalne®. Bohater wypetniajac nadrzedna

6 Finally, note that it is possible to get an inconsistent ending. I don’t think there’s much you
can do about that. Except, of course, for solving the individual problems that cause the apparently
bad parts of the ending. I believe that what the designers consider the »optimal« ending would
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misj¢ gry, musi co jaki$ czas opowiadac si¢ po ktorejs ze stron konfliktu: kazdy
wybor determinuje przysztos¢ odkrywana w zakonczeniu gry, a w niej nieodmien-
nie, pomimo najszczerszych checi i najwiekszych wysitkow, co§ zawsze ulega
zniszczeniu, stracie, odej$ciu w niebyt...

I tak, nawet jesli bohaterowi uda si¢ wyzwoli¢ mieszkancéw Nory (Den)
spod wiladzy handlarza niewolnikéw (slaver) Metzgera, to w zaden sposob
nie mozna powstrzymac upadku gorniczej osady mutantow w Broken Hills, gdyz
wyczerpanie zasobow wydobywanej tam rudy uranu powoduje budzaca smutek,
ale nieunikniona ,,$mier¢” miasteczka. Podobnie nie mozna powstrzymac narasta-
nia niepokojacych tendencji, takich jak militarystyczne i mocarstwowe aspiracje
mieszkancéw San Francisco. Sytuacja wybordéw, przed jakimi staje gracz, tym
bardziej jest skomplikowana, iz zwykle ich natura nie jest biato-czarna i czgsto to,
co si¢ wydaje dobre w danej chwili, w dluzszej perspektywie czasowej przynosi
niepozadane, zgota oplakane efekty (i vice versa).

Przyktadowo, w typowych dla gry zadaniach, wymagajacych podrézowania
migdzy sasiadujacymi miastami, konieczne jest naprawienie przez gracza wadli-
wie funkcjonujacego reaktora atomowego w Gecko, co zapobiega militarnej inter-
wencji zagrozonych przez skazenie radioaktywne mieszkancow Kryptopolis. Ale
niepoprzestanie na usunigciu usterki, lecz optymalizacja pracy reaktora w imie
pomystu zdobycia przez Ghouli technologii medycznej w zamian za energi¢ dla
Kryptopolis powoduje w niedostgpnej dla dziatan gracza przysztosci przejecie
Gecko sita przez zadnych energii sasiadéw, co sprawia, ze pokojowo nastawio-
ne Ghoule staja si¢ niewolnikami Obywateli z miasta utopii. Z kolei wsparcie
przy walce o wtadz¢ w Redding Dana McGrew prowadzi do oddania miasta pod
protekcje New Reno (gniazda hazardu, zorganizowanej przestgpczosci i zrodla
narkotykdw) — co cynicznie z perspektywy dyskursu o polityce, a ironicznie
w perspektywie dyskusji o kulturze okazuje si¢ wcale korzystniejsze niz opieka
ze strony Kryptopolis albo RNK.

Wszechobecne w kreacji §wiata przedstawionego humor i ironia, jak tez cy-
taty z Fallout oraz aluzje do doswiadczen odbiorcodw gry z technosfera kompute-
rowa (np. zlinczowanie spamera), prowadza do dekonstrukcji Fallout 2 i ujawnie-
nia jego statusu jako gry komputerowej. Mimo podwazenia rzeczywistosci §wiata
przedstawionego gry problemy postawione przed graczem pozostajg rzeczywi-
ste. Jego prawdziwym, cho¢ ukrytym zadaniem jest rozpoznanie i przemyslenie
obecnych w grze aluzji do zjawisk spotecznych (ustroje spoteczne od demokracji
po utopig, przestepczos$¢ zorganizowana, sekty) i problemdéw moralnych (wybor
mniejszego i wigkszego zta, prawda i ktamstwo).

W ten sposob dotartem do konca artykutu o Fallout 2. Ale jak mowi¢ o koncu
w grze, w ktorej po zakonczeniu spajajacej kolejne zadania narracji (zniszczenie
be self-consistent, though”. J. Strautman, Hints/Fallout 2/The Ending, 13 Nov. 2002, Universal

Hint System, 1 Jan. 2003, http://www.uhs-hints.com/uhsweb/hints/fallout2/3927.php, data dostgpu:
25.04.2005.
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Enklawy) bohater moze pozosta¢ w swiecie gry, nadal wedrujac po jego pustko-
wiach (wasteland), tyle ze... bez zadnego celu badz sensu wyznaczanego przez
opowiedziang juz narracje?

Wigc co pozostaje? Moze mit, bowiem poczatek gry jednoznacznie wskazuje
na inicjacyjny charakter wedrowki bohatera. Moze narcystyczne poszukiwania
potegi wciaz rosnacej w sile postaci. A moze po prostu dalsze dryfowanie po mo-
rzu postmodernistycznej kultury? Gdyz gra konczy sie stowami: ,,A co do wio-
czegow z Tankowca... Coz, jak to widczedzy, nadal dryfuja” (4s for the Tanker
vagrants... well, as vagrants do, they drifted on)’. A wiec tak konczy sie opo-
wies§¢? Taki jest koniec historii?

Fallout 2 as a postmodern computer game

Summary

The computer game Fallout 2 is a sequel to the well-known hit Fallout. As a simple reproduc-
tion it copies and enhances the engine of the original game but in terms of conveyed ideas it becomes
a postmodern play of meanings with the player. Its presented world recalling the atmosphere of the
1950-1960s in America — the atmosphere saturated with the fear of nuclear annihilation, Fallout se-
riously gave a warning of military totalitarianism. The main idea expressed by Fallout 2 consists in
the cognitive subject’s distancing from culture and the sense of multiplicity: each solution, both
in the game and in culture, is but one of a number of those available. The choice of a solution in-
variably brings about both positive and negative consequences. To put aside the player’s objective
determined by the plot line, the presented world in Fallout 2 is like a panopticon which houses as
exhibits various cultural stereotypes concerning the US history and a global development of civilisa-
tion. The player-hero roams the game world like a Baumanian tourist, entertaining themselves on
the way with solving puzzles and above all with identifying multifarious quotations from particular
“texts of culture” (film, literature, television, history) and genre conventions (western, SF, horror
film). Humour and irony, omnipresent in the presented world, as well as quotations from Fallout
and allusions to the players’ experience with computer technosphere lead to the deconstruction of
Fallout 2 and exposure of its conventional nature as a computer game. In spite of challenging the
reality of the presented world the problems posed to the player remain real. The player’s true though
hidden objective boils down to the recognition of and reflection over allusions to social phenomena
(political systems from democracy to utopia, organised crime, religious sects) and moral problems
(a choice of the lesser and greater evil, truthfulness and deception).

7 W polskiej wersji jezykowej przethumaczono ten fragment nastepujaco: ,,A jesli chodzi
o rozbitkdw z tankowca... Coz, poptyneli”.
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