Recenzja Fallouta 3

Dokfadnie rok temu, 31 pdziernika na putkach sklepowych pojawit stallout 3. Przez
ostatnie miegice gra zdobyla ponad osiemdzigsnagrdod, btyszex na ré&norakich imprezach
oraz w prasie. Udato jejsiskupt wokot siebie spoteczié oddanych fanow, jak i liczngrupe
przeciwnikbw. Mogtoby <« wydawa&, ze wrodzona kiétliwée to dla nas Polakow
charakterystyczna cecha, jednak pgirna sprzeczne emocje, jakie ta gra wywotuje ngntat
swiecie, maemy smiato powiedzié, ze ostre spory to nie tylko nasza domenagl@i rosnca
temperatura konfliktu o to, jaki jest Fallout 3 ta czy kolejne dodatki do tej gry czyrja lepsa,
czy tez oddalaj od pierwotnego charakteru, dzieli spotecgngraczy w rownym stopniu dzisiaj,
co w dniu premiery.

Trzeba postawi sobie pytanie, czemu takegizieje,ze Fallout 3, ktéry miat byta gra, o
ktorej fani marzyli, dla jednych stakestiszczonym snem, a dla drugich sennym koszmargnto B
wyjasni¢, trzeba si cofma¢ o kilka lat. Jest rok 2003, spotecihagraczy obiega wiadondé o
wstrzymaniu prac nad trzecodstora Fallouta - projektem Van Buren. Chaciaielu nie mae sk
z tym pogod4i, firma Interplay idzie jeszcze dalej, przerzacdyodki na zeczngciowa strzelank
Brotherhood of Steel, ktéra okazuje siompletry klapa. Niemniej jednak, wszyscy nadal raaj
nadzieg, ktora definitywnie przekréda bankructwo Interplay w 2004 roku. Skutki tychdeyze sa
o wiele bardziej daleko #de, niz tylko upadek firmy. Powstaje kilkuletnia przerwaciagu ktérej
dorastag pokolenia graczy, nie zrgge serii - dla nich trzecia odstona Fallouteddie czyns
nowym. To jednak nie jedyne negatywne gpsiwo, upadek projektu Van Burena, to jednénize
brak technicznego przeja z grafiki 2d do 3d, ktéry nie tylko zatrzymallibutowy swiatek w
koncéwce lat dziewicdziesatych, ale réwnie¢ w znacznym stopniu zdeterminowat wyal F3,
ktory sila rzeczy musiat pokoraprzepa¢ w srodkach wyrazu pomdzy rokiem 1999 a 2008,
bedzie to miato swoje powae nasipstwa. Wracaic do historii, w 2004 roku prawa do trzeciej jak
czwartej i patej czsci gry kupuje Bethesda Softworks. Zliavie mozna by byto powiedzig ze juz
sam ten fakt gromadzi wokot nieistrieggo F3 rzeszprzeciwnikow, ktérym styl dziatalrioi tej
firmy nie odpowiada, jest to swoiste preludium gorsi, jaki trwa dzisiaj.

Rok 2006 to udany okres dla Bethesdy, jej najnowdzecko z rodziny Elders Scrolls -
Oblivion odnosi sukces. Koniec prac nad tym tytulg&wnoczénie oznacza rozpoegeie projektu
Fallouta 3. Przed zespotem developerskim stoidwatdudne wyzwanie. Z jednej strony masz
zmierzyt sig ze specyfig pierwotnych Falloutow, z drugiej musskorzystéa z Gamebryo, silnika
stworzonego dla wspomnianego paelyObliviona, a w efekcie ma wéfj z tego nowa gra. Te trzy
determinanty tworg cas w rodzaju trojlita Bermudzkiego, nigdy nie wiadomo, co wyleci zgiey
strony, jak s do niego wkroczy. Projektanci nowego Fallouta wniky takich, a nie innych praw
rynku zostali postawieni poitiam - musieli stworzy cos co nie lkedzie Oblivionem, jednocZaie
liczac sk z tym,ze silnik z gory narzuca im wszystkie jego cechgn3Bkiego ,potrzasku” to drugi
kamyczek zaraz obok niepowodzenia Van Burena, kpdeypiecztowat los tej gry, jednak nie
sposoObd¢ dalej tym tropem bez analizy finalnego efektu.



Fallout 3 przenosi nas w ogagte konfliktem ruiny Waszyngtonu, Bractwo Stali zialma
dzien walczy z hordami super mutantow azéla ulice, o kazdy dom. W cieniu czai sijednak stary
wrdg, Enklawa, ktora po raz kolejnyay do wypetnienia swojego diabolicznego planu. Nasita
pozornie nie jest zwrana z tymi wydarzeniami. Przychodzimy §wiat w zaciszu podziemnej
Krypty 101, gdzie bezpiecznie dorastamy. Jednakneee dnia nasz ojciec w niew§faonych
okolicznaciach opuszcza Krypt a towarzysacy temu rozwoj wypadkoéw zmusza nas do $oig
na powierzchmi i stawienia czota pustkowiom.¢Bziemy musieli pogky¢ jegosladami, by odkry
tajemnice przeszhoi, jak i zdecydowéao przysztéci mieszkacow post nuklearnegaviata.

Fabuta to jeden z najumiejszych elementéw gry RPG. W dodatku jestyti polem do
popisu, poniewa jest w duej mierze niezalsma od spraw technicznych, takich jak grafika czy
dzwigk. W przypadku Fallout 3 mamy niestety do czynienidistora dosy naiwm. Gdyby
poréwnd ja z poprzednimi agciami, wid& brak jakiegé ogbdlnego spojrzenia. Chioy w F2, w
tle poczyna naszego bohatera rozgrywaty polityczne szachy, w ktdrych mogy wzia¢ udziat.
Zamiast tego, cata uwaga skupiarmsa nas, a poszczegolne lokacjaytko przystankami.

Uderza sytuacja geopolityczna pustkowi wok@szyngtonu, trudno zrozundieczemu przez
200 lat nie powstataadna zorganizowana fiEtwowa¢ ani organizacja, dagga do opanowania
sytuacji. Tej roli nie spetnia réwnieani Enklawa, ani Bractwo Stali - nig sne takimi samymi
grupami, jakie byto nam dane poZna poprzednich cgciach, w szczegoldoi ta druga, ktéra
zamiast poalza¢c wedtlug swojego honorowego kodeksu, czylié byand, nieczutych fanatykéw
skupionych na zdobywaniu technologii, zachowuggjak dobry samarytanin, wykrwawigj sk w
obronie mieszk&ow pustkowi. Chociagra to wyjania, to jednak w stopniu niewystarcaaym,
podobnie jak wtek powstawania super mutantow.REza¢ tego rodzaju kwestii zostata bardzo
dobrze opisana przez twércéw pierwotnych Falloutdwhociaz postanowiono,ze F3 lkdzie
zupetnie now gra, to jednak trudno zrozunieczemu projektanci nie utrzymali pewnych
sztywnych zateen swiata.

Kwesti troche mniej wana, ale wywotuaca o wiele wicej emocji jest zakizenie gry.
Nie bede go zdradzat, ale nioa je okréli¢ jako naprawe stabe i nielogiczne, troghtak jakby
postanowiono g@r ucia¢. Nie udostpniono te mazliwosci gry po zakaczeniu, na co bardzo
narzekali gracze, mimo tege w Oblivionie byto to mgliwe. Czemu tworcy przemycili tak wiele
jego elementéw déwiata gry, a nie zdecydowali¢sakurat na ten, trudno zrozurdieNaprawiono
to jednak wraz z trzecim dodatkiem - Broken Steel.

Mimo tegoze mana narzeké& na pewn liniowos¢ i1 stabagci warstwy fabularnej, ma ona
tez swoje dobre strony. Po pierwsze zachowano typdia Fallouta swobad poruszania si
mozemy k¢ gdzie chcemy i robico chcemy, kompletnie zapomia@jo gtownym watku przygody.
W dodatku niektore jego elementy satkowicie opcjonalne i ni@cie s¢ ztap& na tym,ze
przechodzc gr po raz pierwszy, nie zrobicie wszystkich zadehocia do kaica nie wiadomo,
czy jest to efekt umyny, czy te bug). W kilku momentach akcja wyrgie przypiesza i jestany
bardzo mile zaskakiwani, jak cilwy podczas podiy do radia Galaxy News czy zadania w
Tranquility Lane.

Niemniej jednak fabuta jest skaktror tej gry, gdyby byta zrobiona z wkisz dbaldcia o
szczegOly i stataby zagbogatsza merytoryczna zawaiozabawa bytaby o wiele przyjemniejsza,
a sam produkt o wiele lepszy.

Cechy charakterystycznFalloutow jest system S.P.E.C.I.A.L., hioy nazw od pierwszej
litery kazdej z cech. Zachowano go, jednak zostat on w znaezatopniu zmodyfikowany.
Usunkto cz$¢ umiegtnosci zostawiagc te ,najbardziej” przydatne, zrezygnowano z Trai{@zyli
specjalnych cech) oraz wprowadzono nowe zasadyroyiwania perkow - co poziom (a nie co 3
lub nawet 4). Okrdono réwnie limit maksymalny pozioméw dwiadczenia na 20. Niestety
wszystkie te zmiany nie znajdugadnego uzasadnienia, a¢ez przeciwnie - $ szkodliwe.
Okrojenie umiejtnosci moze datoby si jakos wyttumaczy, jednak ograniczenie ich wastd do



100 jest wecz absurdalne, szczegolnie przy zmniejszonej edble. Punktow do rozdania jest tak
dwzo, ze posta robi sk wszdobylska. Traity byly cechami, ktore dajccs, jednoczénie cG nam
zabieraty, szkodae z nich zrezygnowano, system przez to statisozszy.

Jednak to jeszcze nic, w poréwnaniu ze wspomniamaksymalnym poziomem, ktory w
zasadzie da sioshgma¢ w potowie gry, a nawet wczeiej. Nie zmienia tego nawet system
przyznawania diwiadczenia, ktéry jest nastawiony na wykonywaniga#aa inne czynrgzi, takie
jak zabijanie przeciwnikdw, wynagradza bardzo staaalo takiego stopniae czyni likwidowanie
wrogéw kompletnie nie wartym zachodu). Efekt tegst jtaki,ze w srodku rozgrywki zostajemy
pozbawieni maliwosci rozwijania swojego bohatera, co powinng lpyzecie podstaw gry RPG.
Na domiar ztego im wiszy poziom trudngi wybierzemy, tym wicej dégwiadczenia bdziemy
dostawa za zabijanie i inne czynda. Tym samym teoretycznie trudniejsza rozgrywkahi rei
latwiejsza, co wynika z bardzo szybkich awanséw.thBeda manipulag przy dobrze
sprawdzonym systemie, najzwyczajniefwiecie zepsuta nam zabaw

Na ostod pozostaje jednak bardzo umigie wphtany system tworzenia postaci,
zapayczony z Obliviona. Najpierw czekapas narodziny postaci, podczas ktorych wybieramy
imi¢ i pte¢. Potem jako noworodek decydujemy o swoich cechaghko nastolatek podchodzimy
do egzaminu K.O.Z.A. (Kompleksowa Ocena ZdeétoAdaptacyjnych), podczas ktorego
wybieramy umisjtnosci gtdwne. Opcjonalnie, wszystko memy jeszcze przejrzel zedytowd
wychodzc z naszej rodzimej Krypty 101. Jak wédgest to kompletna kopia systemu z serii Elder
Scrolls, ale na tyle dobrze pokona z gt, ze nie razi, a wqcz przeciwnie - jest jednym z bardziej
udanych zapoyczen.

Jednym z wzniejszych wyzwa, jakie staty przed projektantami, o ile nie najwiajszym,
byt system walki. W pierwotnej serii byt to barddobrze ut@gony system turowy, ktéry swojego
czasu byt standardem w grach RPG. Jednak wraz wojemn nowych technologii i zmian
mentalndci, zaczto od niego odchodéj stosujc bardziej dynamiczne mechanizmy, jak system
aktywnej pauzy, czy watknazywo. Przy Falloutach byla to kwestia podwojnie penhatyczna,
poniewa system turowy byt nie tylko podstawale te esencj tej gry, ktérego braku wiele osob
nie mogto sobie wyobrazi Twoércy, poszukuic rozwhzania tego problemu, postanowili
wprowadzé koncepat V.A.T.S. (Vault-Tec Assisted Targeting System).steyn ten powoduje
zatrzymanie gry i przégie w tryb, w ktérym meemy zdecydowg w ktéra cze$¢ ciata chcemy
celowa&, co kosztuje nas punkty akcji (czyli taka nowoceesversja systemu turowego). Po
podiciu decyzji maemy obserwowa ciekawy sekwencje filmow, w ktérej kamera paga za
lotem pocisku oraz kilka innych ¢fl. Pomyst dos§ interesujcy i rozwojowy, jednak projektantom
zabrakito konsekwencji. Gracz dostat taozliwosé trybu FPS, co kompletnie rozbito koncepa
sam V.A.T.S. ograniczyto wytznie do celowania. it dalej tym tropem, nie do koa wiadomo
czemu jedne broniea wiele bardziej skuteczne w trybie FPS i odwmtidoprowadzito to do
kuriozalnych sytuacji, w ktorych na przyktad stejgt z bliska do super mutanta z dziatka
obrotowego przy zyciu V.A.T.S.u, zabierzemy mu jeainkresk zycia, a robic to samo z
wykorzystaniem FPS, niemal go zabijemy. Ten dualspowodowat,ze zaden system nie jest
dopracowany, a g&¢ graczy pogardliwie zael okreslac F3 mianem strzelanki. Absurdéw w tej
dziedzinie jest jednak znaczniegagj, ch@by to, iz w czasie walki mzna wefé do ekwipunku,
zazy¢ 40 stimpakéw, przebéasig, natadowé wszystkie bronie i wroéido walki jakby nigdy nic.
Prawdopodobnie banocespodp¢ ryzyko, jakie by szio za uczynieniem V.A.T.S.u wo#nym
system walki, w ktorym wykorzystag punkty akcji, moglibymy podejmowé wszelkie decyzje.
Moze uznanogze zrazi to cgs¢ graczy lubaca bardziej dynamicznrozgrywk. A szkoda, bo gra
mogtaby by o wiele ciekawsza, wymagap wywania gtowy oraz taktyki. Po prostu nie
wykorzystano dobrego pomystu.

Symbolem (obok wielu innych) serii zawsze byt Pgtbpersonalny komputer kdego
mieszkaca krypty. W trzeciej agci rowniez nie mogto go zabraki, jednak réwnie tym razem
pojawia s¢ pytanie - po co go zmodyfikowano? Tworcy dosgcjonalnie uznalize wszelkiego



rodzaju menu, paski itd., nie powinnydga gtdwnym ekranie gry - jest to w zasadzie stethda
Cata obstuga ekwipunku oraz postaci miaka @ilbywa& z poziomu pip-boy'a. Wszystko brzmi
dosy¢ logicznie, jednak logiki zaczyna brakoéykiedy dojdziemy do wygdu tego urzdzenia.
Jest ono mate i ciasne, azduczcionka sprawiaze wyghda niezdarnie. Z racji tego nie
uswiadczymy takich elementéw, jak opisy broni czy emmiotéw, a samych podstawowych
informacji jest mato. Roéwnie ¢tko czyta st réznorakie wpisy i holodyski. Projektanci sami
wpedzili siebie w kozi rég, mee i mapc doby koncepeg, jednak kompletnie nie nadap sic do
rozbudowanej gry RPG, w ktorej gracz z reguhedsa duo czasu nad analizréznorakich
ekranOw postaci. 3 poréwnamy to, co dostajemy w F3 z tym, co manmptby w F2, to
poréwnanie wychodzi niezwykle biednie dla tego wizego. Bardziej wszechstronne menu
naprawd bytoby lepsze, dostrzegli to rowiienodderzy, tworzc wiele modyfikacji tego aspektu
gry. Mozna oczywicie uzné, ze taki a nie inny wygld, jest podyktowany faktem dostosowania
gry do wersji konsolowej, tak by gracze nie mussilimeczy¢ przed ekranem telewizora. Jest w
tym ziarno prawdy, jednak gk przyjrzymy sk innym tytutom RPG, chiby serii Final Fantasy,
okazuje st, ze mana znale¢ optymalne rozwizanie dostosowane dozrtych platform.

Niedochgnig¢ w trojce jest o wiele wrcej, ch@&by przedziwny system leczenia postaci,
niewazne, czy mamy ztamamog, reke, uszkodzony wzrok - wystarczyyt stimpaka. Amunicja
nic nie way, wigc mazemy bez przeszkod ndsprzy sobie nawet 40 rakiet i niedzie to miato
zadnego negatywnego efektu. Radiacja jest w zasaudeistotna, bo jej wptyw na postgest
znikomy. Jednak nic tak nie denerwuje ani nie otipyod Fallouta 3, jak bugi. Niestety, gra jest
dziurawa jak ser i ju od dnia premiery fora roity siod postow z wotaniem o pomoc. Do
najbardziej denerwagych nalea crashe, ktdére po prostyja wkasnymzyciem. Ja wielokrotnie
bytem w sytuacji, w ktorej musiatem pezg€ dwa ,wywalenia na pulpit” zanim gra w ogéle; si
uruchomiata, odpowiedni smiz nie ma tutaj wikszego znaczenia. A to dopiero szczyt gory
lodowej, bo mamy réwnienagminnie znikajce postacie, problemy z instaladjinne niepaogte
przypadki, jakie moggnam s¢ trafic. Smutne jest taze nawet rok po premierze 0 nadalzywe
problemy, a producent zamiast naprawgge, woli wydawa patche przygotowage do nowych
dodatkow i to z ranym efektem,dcznie z wpadkami uniemibwiajacymi uruchomienie gry.

Niemniej jednak, jest rowniewiele pozytywnych aspektéw. Jednym z nich stacje
radiowe. Zdaj sobie spraw, ze dla wielu gier jest to norma (szczegdlnie w tygiizie kradnie si
samochody). Jednak w Falloucie otrzymujemy bardamatyczny zestaw piosenek z pierwszej
potowy ubiegtego wieku, przy ktérych nie raz zosare ztapani, pagbiewupc je sobie pod
nosem - naprawdwpadag w ucho. Wiele do przygody wnosi rownieadiowy DJ Three Dog,
ktory na bieaco komentuje rznorakie wydarzenia z pustkowi, w tymesto nasze poczynania. Dla
tych, ktorzy wod bardziej klasyczne utwory, jest radio enklawy tripdycznymi kawatkami oraz
rozgtasnia Agathy z muzyk klasyczn. Grze rownie trudno odmowd pewnej magii, ktora potrafi
wciagna¢ na wiele godzin - szwendanie $io ruinach, bez wyfmego celu, dla radoi eksploracji.
Niekiedy mana natra na ciato jakiegé nieszczsnika czy te ciekawg notatk. Swiatu jako
takiemu pod wzgidem wizualnym nie mina wiele zarzudi jest interesugy, czsto bardzo tadny.
Powalone budynki potrafimie¢ w sobie duo pickna. Catdci dopetniaj réznorakie plakaty i
przedwojenne ogtoszenia.

Oczywiscie pustkowia niesgpuste. Ruiny Waszyngtong #umnie zaludnione przez NPC,
ktorzy wyghdaja dosy réznorodnie, chociazdarzag sic i wpadki, chéby takie jak kolor oczu -
juz przy tworzeniu twarzy swojego bohatera zaiyeee, ze dosgpna paleta barw jest prawie
zadna. Wiele os6b zwracato rowaiewag: na stalh mimike twarzy i detwosé¢ dialogéw - w trojce
nie wiadczymy tak soczystych kwestii, jak w poprzedotkaZ drugiej strony, Fallout 3 podobno
moze pochwalkt si¢ najliczniejsa kolekcp brdd, jaka kiedykolwiek znalaztaesiv grze, nie jestem
jednak przekonany, czy jest to taki ,urodzaj”, arego powinnimy sk cieszy.



Jeili chodzi o przeciwnikow, to wksza¢ z nich robi dobre wegenie, szponysmierci
wygladajs tak jak powinny, a ogromne Behemoty potiadrz\§pieszy bicie serca. Chociai tutaj
sa pewne wady, chidy zdumiewajce podobiastwo do siebie wszystkich super mutantéwa- s
niemal jak klony. Innowacyjrnigé Bethesdy w zakresie nowych stworéw rowniee zachwyca, a
konkretnie chodzi tutaj o Btotniaki, czyli zmutowarkraby. Nie wiem kto je wynslit, ale
przesadzone, ajuich ulepszona wersja zwana krélem, ze swoim t&yepaym atakiem jest po
prostu tandetna. Jednak mimo brakenarodndci u tych samych rodzajéw stwordw, nie ina im
wiele zarzudt, jest dobrze, ale mogtoby biepiej.

Ostatny kwesth, na kton warto zwroct uwag:, sa tak zwane kontrowersje wokét Fallouta
3. Gra prawieze od razu znalaztagsha wysokich miejscach list, ktore ostrzegeydzicoOw przez
zakupem danych gier dla dzieci. Zakrawa to teooh smieszn@é, poniewa w tej produkcji tak
napraw@ nie mazadnych tréci, ktore swag szkodliwgcia wybijatyby sk ponad przeetnosc.
Oczywiscie gra jest brutalna, a wraz z perkiem Krwawa ada&czynaj odpadé nogi, kce, a
watroby i mozgi lataj po ulicy - dawka tego jest tak za ze a& groteskowa. Ing kwesth, ktora
warto odnotows, jest cenzura gry w niektorych fqewach. W Australii nie chciano wgtic jej na
rynek, poniewa zawierata narkotyki i realistyczne sceny ich pmagyania (std zamiast morfiny
mamy Med-X). W Japonii problemem stal@ gdno z pierwszych zada Potga Atomu, ktére
mogto budzt bolesne skojarzenia z wajma Pacyfiku i zrzuceniem bomb na Hiroszimoraz
Nagasaki, zmian wymagata réwaievyrzutnia mini Atoméwek Fat Man (nazwa pochodzi od
bomby zrzuconej na Nagasaki). W Indiach natomiamttiowersyjne okazaly sidwugtowe
Brahminy, ktére mogtyby uraziuczucia kulturalne oraz religijne Hinduséw. Nadogeia tych
réznorakich obostrze mazna by bylo przég do poradku dziennego, gdyby nie charakter
pierwszych dwoéch e#ci. Ociekaty one seksem, narkotykami, przemooraz bardzo
kontrowersyjnym humorem do tego stopriaeswiat po atomowym holok&ugie wdzierat s nam
do glowy, burzc hierarchie warti. Gtéwm tego przyczya byt fakt, ze designerzy tych exci
nie przyktadali wielkiej wagi do cenzurowania swdjeorczasci. Jak wid& swiat sk zmienit to, co
10 lat temu mogto ujrze swiatto dzienne, dzisiaj prawdopodobnie &kmytoby, w jakiej
zakurzonej szafce, odrzucone przez speaekipe prawnikow, wyliczagcych liczle potencjalnych
procesow gdowych - przecig nikt nie kupi gry, w ktérej morduje gidzieci (cytugc z pamgci
Todda Howarda).

Tak oto przedstawia giFallout 3. Jest grze spog iloscia wad oraz niedopracowa
Szukajic analogii, chyba najtatwiej odrie sie do sytuacji z segigier Gothic. Po dwdéch bardzo
dobrych czsciach, wydano trzegj ktéra miata mnostwo bugéw i niedorobek, przezawiodta
wielu fanow. Natomiast kolejna gra, wydany w tymmgan klimacie Risen, jest jej kompletnym
przeciwigistwem, ledac produktem stabilnym i dopracowanym. My ze taki mae by witasnie
nastpny Fallout. To, co zaprezentowano w trojce, tads@ baza do takich krokow, jednak pytanie
czy zostanie wykorzystana? Nie jest ono bezpodstaWatrac na plany Bethesdy widzimyge
przymierza sj ona do stworzenia kolejnej odstony Elder Scralis\w 2010 roku, co sprawiage
catkiem prawdopodobny zaczynachgcenariusz, w ktorym Fallout 4 otrzyma jej silnikie wr@y
to dobrze. Jednak istnieje réwaimna maliwos¢, obecnie trwaj prace nad Fallout: New Vegas w
studiu Obsydian Entertainment , sktaggm sk z ludzi, ktérzy znaj sie¢ na rzeczy, poniewawielu
Z nich pracowato nad Falloutem 2. kéoto wi&nie o ich prace zostanie oparta czwarta odstona
serii?

J&ili natomiast chodzi o ocento wystawiam 7/10. Czemu akurat tyle? Powiem ezez,ze
ta gra wecigneta mnie na wiele godzin i przeszedteqnje raz. Nie wiem, z czego to wynika, po
prostu F3 mimo catego bagawin, ma w sobie & co trzyma cztowieka przy monitorze. Gra ma
potencjat i gdyby dopracowakilka jej elementow (fabgt V.A.T.S. i kilka innych rzeczy, jakie
wskazatem), Fallout 3 spetnitby oczekiwania o wigterszej grupy ludzi. Trudnozteie br& pod



uwag; okolicznaci, jakie towarzyszyty serii, takich jak jej gwaltoa i diuga przerwa czy e
nieszczsliwy silnik Obliviona. Wszystko to miato istotny wyyyw na trzeci czs¢ - z gory
okreslito jej ramy, w ktorych programdci mogli wykon& lepsz badz gorsz robot - wyszto im
srednio, jednak efekt Kmowy jest dobrym punktem wigia. Wszystkim oczywicie polecam
zagr& i wyrobi¢ swoje wtasne zdanie.

Na zakdczenie warto powrd¢i do tematyki nagic, jakie wywotat F3 w spoteczioi
graczy. Trudno odmowi powodow dozalu tym, ktérych nadzieje zawiodt Interplay, a pote
Bethesda, ktora nie pa#yta sladami starych cgci i zrobita cé nowego, nadag grze swoj wkasny
styl. Zreszi firma ta ma bogattradycg zarabiania na graczach za pomo@znych oryginalnych
dodatkéw, typu zbroje dla psa za niecate 2$. Ta elscentryczne pomysty, jakie niesie zaasob
chatby najnowszy dodatek Mothership Zeta, mggdynie powodowa wsréd weterandw serii
wychodzenie oczu z orbit, bo sami przyznacie, kosmici na ogromnym statku mamato
wspolnego z Falloutem. Przeszte i fani@jsze dziatania firmy po prostu zrazity wielu hida r&zne
mniej lub bardziej oryginalne pomysty na to, jakbegact swiat post-nuklearnych pustkowi,
popchrty wielu do mocnego stwierdzenia - ,Nie, to nietjéallout”. Po drugiej stronie mamy
tych, ktérzy weszli wéwiat przedstawiony przez Bethesd optymizmem, dobrze giprzy tym
bawiac. Paradoksalnie, ich podeie do trojki jest dyktowane tym samym, co przedkomw -
upadek Interplay i ogromna luka pokoleniowa sprawie Fallout wswiadomdci wielu graczy
urodzit sk jako dzieto Bethesdy. Oczy¥die nie mog mowi¢ tutaj o wszystkich, bo uznanigg to
kazdy nastolatek, ktory starych &zi nie widzial na oczy, byloby grabprzesad. Ja w sumie
jestem gdzi€ pomkdzy, gratem w stare ezci, przezylem cudowne chwile z klasykami RPG, a F3
uznag za niezty i czekam na czwarbdstorg, zywiac szczeqg nadziejeze przebije ona wielokrotnie
trojke.
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