Fallout: New Vegas — recenze

Otviram oci, jsem lehce zmaten a otresen, ale rozezndavam ksicht jakého si dobracky vyhlizejiciho
starika, ktery mumla néco o tom, zZe jsem to mél skoro za sebou, Ze mé nékdo strelil do hlavy, ale Ze
ted’ uz to bude dobry, a kdyz ne, Ze bych to mél rozchodit. Zkousim to tedy, ale motd se mi hlava.
Vitbec nevim, kde to vlastné jsem, nevim, co po mé chteji, vvbavuji si ale, Ze mé néjakej namyslenej
parchant strelil do hlavy. Kviili Zetonu! Blbému Zetonu, ktery jsem mél dorucit, ani nevim komu a
ani nevim proc. Mumlal cosi o velké hre, do které jsem se zapletl, ale nerekl mi nic vic a pak mé
strelil.

Zase se dostavam k sobé, déda mé spokojené sleduje a chvali, jak pékné pajdam po jeho pokoji.
Prej nevi, jestli ty dvé rany do hlavy na mé nezanechaly néjaké trvalé nasledky a prej ze mam jit k
Jakémusi stroji, kde to zjisti. A to si Fika doktor! Je jasné, ze to na mé nechalo nasledky a kdyz ne
fyzicke, tak psychické urcite. Radéji ho ale poslechnu, u pristroje se zjisti, Ze jsem kupodivu velmi
inteligentni a obecné docela krasny, ale zZe se silou, odolnosti, hbitosti, vnimanim jsem to zrovna
nevyhral a o Stésti ani nemluvim. Aby taky, kdyz zrovna ja mam tu smiilu, Ze z mnoha kuryrii musi
zrovna mé trefit do hlavy, kviili cetce.

Nasleduji podezielé otazky od onoho doktora. Mam mu verit? Je to skutecny doktor a mam byt
sdilny, nebo je to jen néjakej uchyl, co si chtél uzit s mrtvolou a nevyslo to. No, moc jsem mu nevéril,
Sice mu odpoveédél, ale to, co z néj vylezlo jakozZto miij psychologicky profil jasné ukazalo, Ze by to s
tim psychem nemél tak prehanét. Ja jsem prece uplné jiny! Bavi mé mluvit, vrtat se v mechanice a
nahlizim na svet védecky a ne zZe rad mlatim palici, do vSeho stiilim energii a kdyz uz ani to ne, tak
to vvhodim do poveétri. Blazen. Skoro jsem mél chut mu za to strcit granat do kalhot.

No, spokojil jsem se s tim, Ze jsem mu vykradl celej bardk a vylezl z domu ven, na radioaktivitou
ozareny svet. Poprvé se nadechl cerstvé zatuchlého vzduchu. Poprvé poznal krasu atomovou
bombou zniceného svéta New Vegas. Je jasné, co chci udélat. Najit toho parchanta v kostickovanym
kvadru a ustrelit mu palici.

Jenze kde to viastné jsem a kam mam vlastné jit, abych jej nasel? A bude mé to viibec vilastné bavit?
Je toto cesta, kterou chci jit, nebo mé ma nastvanost pusti uprostied pustiny, hru vypnu a uz ji nikdy
nepustim? No, uvidime ...

Nez asi zanu psat néco vic o hfe, mél bych asi vyjadrit svij obecny nazor na fallout ve vSech
inkarnacich a vlastné 1 na RPG hry jako takové. Ne, ze by to bylo vyznamné, ale asi se to tak ma
délat a pro ptehlednost a vyjasnéni toho, jak budu hru déle hodnotit, to asi smysl ma.

Jsem uz docela starej, fallout 1 1 fallout2 jsem hral vlastné uz jako dospé€ly a tak na mé tehdy hra
zapusobila asi tak, jak méla, tedy jak byla smérovana. Ono doby studené valky sice jiz byly pry¢,
ale 1 tak v clovéku vyrtstajicim v komunistickém rezimu cosi zilistalo. Takova ta mySlenka na valku
z imperialistickym nepfitelem, ktery je ochoten snizit se naprosto ke vSemu, dokonce 1 k vysazeni
amerického brouka na nase lany brambor, ve snaze zhorsit nasi délnicky vybudovanou ekonomiku a
tak zhor$it naSe skvé€lé zivotni podminky, tam prosté porad byla. Stejné tak ale 1 mySlenky nové,
pramenici z naSeho necekaného pfechodu ke kapitalismu, kteryzto uz néjakou dobu probihal, tam
nekde byly. Strach z moZnosti zni€ujici valky i1 pochopeni Zivota v demokracii, prosté hral urcitou
roli pii vnimani falloutli. Jednak ¢lovék vidél nasledky néceho, co skutecné bylo mozné, ze se stane
a vzit se tak do toho svéta bylo snadnéj$i. A jednak Cloveék vidél onu ironii a Cerny humor,
pramenici ze zdkladnich myslenek kapitalismu a jeho nasledkl v podobé vaulti. Uz dfiv jsem hral
vice RPG her, které se mi libily, ale fallout prosté byl jiny. Jednak genialné€ vytvoreny a promysleny,
jednak mél Gzasné moznosti v podobé hernich mechanismil a jednak se dalo opravdu vice vzit do
role hrdiny. Zel doby, kdy autofi her soupefili v propracovanosti herniho obsahu jsou jiz prys. V



dnes$ni dobé se konkurencni vyvojaiska studia nesnazi se navzdjem trumfnout obsahem a
genialnosti svych produktii, ale spise jednoduchosti, WOW efektem a grafikou. Z toho vzeSel
ostatné i fallout3, mifeny ptesn¢ do tohoto herniho prostiedi, ve snaze si pravé v takovém prostiedi
najit svoje misto. Myslim, Ze se mu to nejspise asi podafilo. Ze hra jako takova zaujala nové hrace,
nebo prosté hrace hrajici RPG hry, pravé prostiedky své doby, tedy jednoduchosti zejména v oblasti
dialogu a obsahu, ve WOW efektu a ve své dobé i grafikou. Nicméné zde narazila na tuhy odpor
ziejmé vSech, ktefi hrali pavodni dily, jelikoz ti byli prosté zvykli na to, ze hra o svoje misto — 0
pozornost, bojuje svoji propracovanosti, svym obsahem, svoji promyslenosti, nefeknu-li genialitou.
A fallout3 toto prosté nenabizel. Ja osobné byl nadsen, kdyz tento dil vysel. Jiz dlouho jsem si fikal,
jak by ten svét asi pokracoval. NadSeni mi chvili vydrzelo pfi hrani hry, chvili mé to docela bavilo,
ac bylo jasné, ze to s fallout nema spole¢ného skoro nic. Pak mé to ale ptestalo prosté bavit, nemél
jsem motivaci to znovu pustit a pokracovat v hrani, zadné nutkani hrat jesté chvili déle a zjistit, co
se stane kdyz..., zadné hrani do 6 do réna, kde jsem z hrizou zjistil, ze mam jit do prace a Ze se asi
nevyspim. Bylo to prosté pfesné naopak, nemél jsem ani chut’ hru zapnout, natoz hrat. Proto pro mé
byl fallout3 jaksi mrtvou hrou, kterou jsem nikdy nedohral.

Obecné pak hry v zanru RPG jsou stale vice a vice obsahové stru¢né, graficky naroéné a
nezajimavé. Mam s tim problémy ve vétSin€ dneSnich her a tak pfichod Fallout: New Vegas jsem
sice zaregistroval, ale pfili§ nevétil tomu, Ze by to mohlo byt jiné. O to ale vice piekvapen jsem byl.
Ta hra na m¢ plsobi tak trochu jako balzam, pfedev§im diky obsahu, protoze je na obsahu jako
takovém opravdu postavena.

Kdyz se dafri, tak se dafi. Ale ne vZdy a vSe se dafi.

Opoustim utulné poniceny diim doktora a vyrazim do mésta. No, vlastné do takové malé dédiny, kde
je par rozborenych domii. Po cesté sbiram véci, které se mi libi, kdyz v tom mi hra oznami, Ze jsem
pretizen a ja se zacnu hybat jak naduty brahmin. Rychlosti hlemyzde hledam nékoho, kde bych
vSechny ty poklady, co jsem ukradl, mohl prodat, ale nikoho nenachazim. Jakykoliv obydleny diim je
daleko, tak kouknu do svého pipboye a zacnu hledat, v ¢em je problém. Po nékolika minutovém
prepinani vSech moznych tlacitek v pipboy konecné nachazim staré predvdlecné knihy a dalsi
harampadi, které jsem omylem sebral a vyhazuji je z inventare. Uspokojené vypinam pipboy a jdu
vstric domu v povzdali, prodat zbytek kramii, kdyz v tom hra spadne a jd jsem v prde...

Nutno fict, ze pokud by tato hra chtéla zapadnout mezi dnes$ni hry, pravdépodobné by méla asi
problém. Ne jen v tom, Ze je obsahové pomérné narocnd, tedy klade relativni naroky na hréace, ale
hlavné po grafické strance to neni zddny skvost. Neda se fict, Ze by to vypadalo na pohled vylozené
Spatné, tedy svét oplyva krasou, jak jen radioaktivni pustina krasou oplyvat miize, ale z hlediska
technologie a moznosti dne$nich PC, to prosté neni zadny zazrak. M¢ osobné slabsi grafika nikterak
zv1ast’ nevadi, jsem za ni radsi, kdyz je dobry obsah hry jako takové, nez kdyby tomu bylo naopak,
ale protoze to miZe byt pro nékteré hrace dilezité, je nutné to zminit jako zapor.

S tim souvisi celkova technicka stranka véci, kterd je pomérné dost zastarald, coZ pochopitelné je
docela zn4t. Autofi se zjevné snazili vymacknout z engine opravdu vSe, co v ném je a mnohdy $li 1
za jeho hranice, jenze prosté po diichodci nelze chtit, aby jeho vykony byly stejné, ne-li lepsi, nez
mladych dorostencti. Svét je tedy vymodelovan relativné smysluplné a logicky, objekty vypadaji
pomérné vérohodné, jenze vse je to posSpinéno samotnymi technickymi moznostmi. Navic tim, jak
autofi mackali, co se dalo, zpiisobili to, Ze se hra obCas seka i na velmi naSlapaném stroji, v dali
jsou vidét objekty, jak se nestihaji nacitat a pomalu se objevuji a i diky tomu hra velmi ¢asto pada.
Technicka stranka hry, engine a vitbec technické poladéni a optimalizace, se tedy pfili§ nepovedly a
obcas to dokaze nastvat.

Jednou z véci, které se ve hie pfili§ nepovedly, je 1 vyskyt relativné velkého mnozstvi malych, ¢i



vétsich bugl. Ne, ze by to bylo néjak zdsadni, nebo ze by kvili tomu neslo hru dohrat (na zadny
takovy jsem nenarazil, ale ve hie zfejmé také jsou), ale prosté jedna se spiSe o chyby mensi, které
jsou nékdy otravné, nékdy komické, do hry ale kazdopadné nepatii.

Dalsi véci, kterou bych hie docela vytkl, jelikoz mi dé€lala znacné problémy a Gpln€ jsem si na to
nezvykl za celou dobu hrani, je ovladani inventére, deniku, statistik, mapy a prosté vSech dilezitych
véci. Ne, Ze by to byla vylozené€ chyba, do urcité miry je to logické, jak je to ud€lano, jenze neustalé
pieklikavani z jednoho mista na druhé, je prosté neskutecné otravné. Kapitolou pro sebe sama je
pak inventaf, at’ uz ten ptes pipboy, tak i ten, ktery se spousti pii obchodovani.

Poslednim zfejmym nedostatkem dle mého ndzoru je boj a vse, co je s tim spojeno. Tato hra urcité
neni postavena na velkém mnozstvi velmi zdbavnych boji, jako vétSina her. Je spiSe postavena na
dialogu a prosté feSeni véci nebojovou cestou, i tak ale boj hraje roli vyznamnou, mnohdy se mu
vyhnout da jen tézko a proto by mi nevadilo, kdyby byl propracovanéjsi a pokud mozno i
zabavngj$i. Ono vétSina boji bud’ probéhne velmi rychle, coz je ten lepsi pfipad, nebo se zvrhne v
nefalSovanou mlaticku kazdého s kazdym. Inteligence, jak uz neptatel, tak 1 spojenci také neni
zrovna senzacni, coz pak ma za nasledek, ze jakozto nejinteligentnéjSi bytosti celé hry pisobi
komafi, ktefi prosté pfileti a bodnou. Ve srovnani s lidmi, ktefi jsou ochotni s noZzem v ruce
vyb&hnout na tfi po zuby ozbrojené postavy, kteti do nich stfili v§im, od brokovnice, paralyzéru az
po samopal ¢i lehky kulomet, plisobi prosté¢ pfirozené inteligentné. Obecné se ale dd na boje
zvyknout a brat je prosté jako jakysi nutny prvek, aby jisté situace a véci mohli vyfesit i méné
umluveni hréci.

Tim se da vycet véci, které mi vice ¢i méné vadily, asi uzaviit. Jsou sice 1 n¢které dalsi véci, které
bych tfeba byl rad¢ji, kdyby byly jinak, ale nelze je brat jako vylozené nedostatky. Do toho bych
nejspiSe pocital zplisob pouziti dovednosti v dialogu, kde ¢lov€k vzdy vi pfesn€, co musi spliiovat
za naroky, aby danou volbu v dialogu mohl provést a usp€l a soucasné vi i, ze kdyz ji provede, jestli
uspél, nebo neuspél, jelikoZ mu to hra pfimo oznamuje a navic je to vzhledem k vypsanym
pozadavkim doptedu jasné. Téz zde nema na rozhovory vliv prakticky zadny inteligence, charisma
a podobng, coz je téz docela skoda. M€ osobné by se libilo, kdyby tyto véci v dialogach byly prosté
vice propracované a 1épeji zapasované do dialogl, kdyz uz dialogy samotné maji vysokou kvalitu,
je Skoda to takto trochu kazit.

Sli tamhle tudy...

Ta mila holka Fikala, Ze mé nauci v pustiné prezit a ne Ze mé v ni chce zabit. Cosi mlela o tom, Ze na
hrbitove je néjaka kytka, co je skvéla na sbirani, prej ji mam najit a donyst, protoze mi pak ukdze,
Jjak namichat néjakou novou drogu, po které se budu citit lip. Jenze mi uz nerekla, kde ten hibitov je
a jak se k nemu mam sakra dostat. Vsechno je tu tak velké, vSechno tak vzdalené, tak opustené, ani
zivacka. A, uz asi vim, kde je ten hibitov, bude to ta tecka na obzoru.

Konecné jsem tu. A a tady je hrob a tady taky a tady je cosi schované a hele, tam v ddlce se cosi
hybe. Jeste ze mam tu kulovnici, je cas to tu jit omrknout trochu vic a poradné to tu vykropit olovem.
Hmm, hmm, néjakej prerostlej Skorpion, mohl bych mu ukazat, zac je toho kulka...

Otviram oci, jsem lehce zmaten a otresen, ale rozeznavam ksicht jakého si dobracky vyhlizejiciho
starika, ktery mumld néco o tom, ze jsem to mél skoro za sebou...

Svét, alfa a omega vétSiny her. Dulezity prvek vSech RPG her. Musi byt dostateCné otevieny, aby
daval hraci volnost, ale souc¢asné dostatecné uzavieny, aby hrace nékam vedl a néco mu o sobé¢ tikal.
Musi mit smysl a logiku, musi néco obsahovat, nesmi toho obsahovat moc, kdyz uz néco obsahuje,
meélo by to byt tam, kde by to lovek cekal a mélo by to plisobit uvétitelng. Je svét FNV takovy?



Musim fict, Zze po n€kolika hodinach hrani jsem byl opravdu na vazkach, jestli tu hru hrat dal, nebo
toho radé¢ji nechat a vzdat to. Ono narazil jsem béhem toho jen vlastné na 2 mésta a jenom velmi
malo lidi, ukolt také nebylo pfehnan¢ mnoho a celkove jsem mél pocit, ze se v tom svéte tak néjak
ztracim. M¢l jsem ale motivaci, néjaké ty tkoly, které me¢ vedly do dalSich lokacich a tak jsem si
fikal, Ze se vydam tim smérem a uvidim, co se bude dit.

Hned par minut na to jsem pochopil, jak je tento svét v zédkladu tvofen a na ¢em presné je postaven.
Svét se sklada z nekolika vétSich koridort-oblasti, které jsou vzdjemné propojeny pruchody.
Teoreticky by se tedy dalo tvrdit, ze je to koridovita hra, kde hranice koridoru udava pohofti, pies
které se neda proniknout, respektive pfes které se da proniknout jen na urcitych mistech. Tyto
koridory jsou ale velké, plocha, kterou zabiraji je opravdu veliké a tak clovék nema nikterak zv1ast
pocit, ze je n¢jak omezen prostfedim. Kazd¢ misto mize opravdu disledné zkoumat, prochazet a
vzdy najde néco nového ¢i zajimavého. Navic jsou zde ony priachody, které muze také projit a
prozkoumat, jenze v nich jsou vétSinou trochu siln€js$i monstra, takze projit tudy neni tak snadné.
Hra navic hrace neustale trochu vede v tom, kam by mél jit, nebo naopak v tom, kam by chodit
nemél. DéEl4 to skrz dialogy a ukoly, takze pokud ¢lovék dojde nékam, kde asi narazi na silnéjsi
monstra, vét§inou jej hra upozorni, Ze tam neni dobry napad jit. Naopak, pokud je na map¢ lokace s
postavami a ukoly, kterou by hra¢ mohl minout pii prochazeni svéta, zpravidla hrace do ni n¢ktera z
postav posle s néjakym tkolem. Po cesté pak narazi na lokace dalsi, které sice nemusi byt aktualné
ukolové zajimavé, ale které mohou byt zajimavé uz jen prosté svoji samotnou existenci, nebo mu
mohou poslouzit jako odpocivadlo. VétSina mist s lidmi je propojena silnicemi, takze pokud by
¢lovek vylozené nechtél zkoumat okoli, mize jit po silnici, kde také vétSinou nenarazi na silnéjsi
nepratelé. Jakmile ze silnice sejde, uz miiZze narazit na tuzsi odpor.

Pti prochdzeni svéta navic ¢lovék narazi a na vlastni oci vidi nasledky valky, kterd zde probihd a
kterd se hrace nijak netyka a jiz nyni je do ni néjakym menSim zplsobem vtahovan. Muze se
seznamit se situaci a vytvofit si 1 obrazek o rGznych frakcich. Pocatecni pohyb po svété tak
znamena, 7e Clovek nenarazi na ptiliS mnoho obydlenych mist, ale spiSe nardzi na mista znicena,
nebo vylidnéna. Mé& nakonec tato ¢ast poslouzila jako moZnost si alesponi trochu v rdmci moznosti
zvyknout na ovladani map, inventate a tikolil a také na boj. Stejné tak znamenala piinos néjakych
zkuSenosti, takZe jsem si trochu zlepSil postavu, coz se pozdé€ji hodilo. V neposledni fadé mi to
umoznilo seznamit se s prostfedim této hry, které sice je falloutovsky radioaktivni, ale soucasné
také dost specifické pro New Vegas.

Myslim, Ze pokud by Sel nékdo striktné za hlavnim ukolem a nezkoumal okoli a neplnil vedlejsi
ukoly, mohl by zde mit trochu problémy u hry vydrzet, protoZe hra se zde teprve rozjizdi a méné
trp€livi hraci by tady asi méli problém. On pokud ma ¢lovek oteviené o€i, uz zde narazi na mnoho
zajimavych véci, takovych miniptibéhil riznych mist, kam pravé ptisel, ale chce to prosté¢ hodné
Cist a byt trpélivy. Jakmile dokon¢i €loveék tuto uvodni ¢ast, jakoby prvni velky koridor a ptejde do
druhého a vyda se smérem na sever, otevie se mu mnohem vice otevieny svét, najde zde 1 vice
zajimavych mist, vice lidi, vice tkold, vice véci... Chvilkami jsem opravdu nevédél, kam jit diiv a
kam az potom, protoze m¢ zajimalo vSechno. Zde mé to také zaCalo bavit upln€ a ponofil jsem se
uplné a bezmezné do této hry. Konecné hra, u které stoji za to sedét i ptes to, Ze se to vylucuje s
rannim vstavanim do prace, s dostatecnym spankem a viubec zdravym zivotnim stylem :).

S vami nehraji a s vami uz viibec ne.

Konecné mam za sebou to hrozné misto a z prvniho setkani s jednotkou legie mam jesté ted’ husi
kuzi. Pravda, ten jejich velitel mluvil vcelku smysluplné, nechal jsem jej zit. Byl tak jaksi nad veci a
to co tikal davalo skoro smysl, ale projev a nasledky toho vseho, byl strasny. Chudaci lide, i kdyz to
byli vSechno parchanti, stejné si to nezaslouzili. Ten starosta byl parchant nejvétsi a navic uplné



blbej, kdyz toto nechal kwiili své nenazranosti dopustit, ten si to zaslouzil. Ale ti ostatni? Hmm, tam
v dali je néjaké hezké mésto, dokonce asi maji kostelik a Skolu. Ze by konecné néjaci lidé, néjaka
civilizace. Musim se tam zajit podivat. Prosté musim. Ale mél jsem zachranit néjaké ty lidi pred legii,
nez je popravi. Sakra. Co ted....

Strany konfliktu, sily, které hybou déjem, svétem, zivotem. Kazda hra fesi silu, ktera méni vSe
okolo jinym zptisobem. Nékdy je to néjaka nadpfirozend sila, vétSinou zastupci absolutniho zla a
dobra, obcas jsou to rizné mocné bytosti, které spolu bojuji na zivot a na smrt a nékdy jsou to
armady obycejnych lidi, co se prosté jen tak pro nic za nic zabijeji a viilbec celkové se nemaji radi.
U lidi vétSinou plati, Ze maji rizné cile, riizné motivace, razné piedstavy a rizné problémy. A ono
kdyz je armada slozena z mnoha lidi, ma takova armada docela hodné zajmu a i problému. Nikdo
neni dobrej, ani zlej, ale kazdej néco chce. Ve FNV jsou takové frakce lidi, které hybou zivotem v
pustiné, méni ji a ovliviuji. Nedd se fict, Ze jsou dobré ¢i zl¢, ale spiSe se da mluvit o jejich
projevech a pak je na kazdém hraci, aby si zvazil, co je méné zI¢ a co je vice zIé. Hlavnimi frakcemi
— stranami konfliktu je zde NCR a Legie. Ti chlapici se prosté opravdu nemaji radi a ackoliv hrdina
neni nikterak zv1aSt nucen se klonit k jedné, nebo druhé strané, tak prosté béhem putovani vidi, co
udélala legie a jak dopadla mésta, které navstivila a také vidi, jak vypadaji mésta, kde to vede NCR.
Vidi jednotlivé lidi z kazdé strany, mluvi s nimi a vétSinou ma nutkdni jim bud’'to pomoci, nebo
vyuzit jejich situace k vlastnimu prospéchu.

Ostatni frakce zde hraji roli mensi, na vétSinu z nich hrac pfili§ nenarazi a i tyto frakce maji rizné
z4jmy a problémy, se kterymi je mozné néco d¢lat.

S frakcemi je pak spojen systém reputace. Musim fict, Ze reputace zvlasté ze zacatku je ve hie
docela uvértitelna a dava ¢loveéku porad takovy pocit — tak ted’ jsem toho vojaka legie zastielil a tim
si to u nich definitivné posral a ted’ m¢ vSichni nenavidi. Ale nevadi, ja je také nendvidim a navic se
mi vic libi NCR, ktefi m¢ maji radi. Prosté clovek néco udéla a az pak zjisti, ze to s nim nemusi
dopadnout tplné dobfe, jelikoZ si to u nékoho zavafil. Zaroven to ale nemusi byt tak Spatny, protoze
si u nékoho $plhl. U mé hry se to ale postupem €asu ponckud vytratilo a reputace ztracela stale vice
na krase a nakonec uplné na jakémkoliv smyslu. Bylo to hodné déno tim, jak jsem postupoval ve
hie a ze jsem pfili§ se nezabyval linii hlavni, ale spiSe zkoumal okoli a plnil ukoly vedlejsi.
Dopracoval jsem to vlastné az do situace, kdy reputace nehrala roli viibec Zadnou a jediné, co
rozhodlo s kym budu kamarad a s kym ne, bylo ozndmeni splnéni jednoho ukolu. I tak ale reputace
dava hte jakysi naboj a hrace jakoby nuti se rozhodnout a vybrat si strany, za které chce hrat a které
se mu libi. Coz je hlavni ucel této véci ve hie. Celkovy konflikt zneptatelenych stran pak udava
celkovou atmosféru hry a je jejim zédkladnim stavebnim kamenem, i kdyZ je valka dlouhou ¢ast hry
spiSe na pozadi déni. Reputace u téchto frakci to pak prosté jen doplituje a obCas pripomene.

Kdo piijde se mnou a kdo zistava.

Konecné jsem ukecal jednu mistni milou pani, aby mi sla ukdzat sochu zdejsiho velkého dinosaura a
néco mi o ni rekla. Stoji na place pred sochou a vithec nema tuseni, co ji vlastné ceka a ja to tak jen
zhruba asi tusim. Nasazuji si tedy cervenou Cepici, co mi dal ten chlapik a prask. Chvili koukam, co
se to vlastné stalo a Ze té pani néco asi chybi a zZe to néco bude asi hlava. Konecné jsem se probral
a uvedomil si, Ze jsem opravdu hodné rad, zZe jsem nasel ty ditkazy o tom, Ze to byla svine, protoze
kdyby ne, tak bych taky za chvili mohl bezhlavé stat na jejim misté ja. Takto to vypada nadéjné,
navic ten chlapik vypada, ze umi. Docela by se mi hodilo, kdyby mé nékdo doprovazel. Nékdo, s kym
bych mohl pokecat. Prece jen, chodit sam jen s pipajicim robotem pustinou neni Zadna sranda.

A je to. Prave mi ekl ,,Jo . Je zjevné, Ze ten chlapik bude mluvka, rekl skoro tFi slova a urcité s nim
bude velka legrace, kdyz si po vecerech budem vypraveét vtipy. Zatim se ostychd, ale on se
rozvypravi, doufejme...



Spolec¢nici hrdiny ve hrach vétSinou znamenaji takovy bonbonek na vic, aby si prosté clovék mohl
udélat blizsi vztah ke svétu a prostredi, ve kterém se pohybuje. VétSinou obecné nebyvaji zas tak
zéasadni, ale prost¢ umoziuji takové lepsi hrani na hrdiny. Vétsinou také trosku uvedou hrdinu do
obrazu, co se ve svété déje a také pochopitelné mu rizné pomahaji v boji i mimo n¢;.

Spolec¢nici v FNV maji podobnou funkci, i kdyz n€kdy v nékterych bojovych situacich, zejména v
mensich uzavienéjSich interiérech, plisobi ponckud zvlastné. (ono opravdu sledovat elitniho
odstielovace s motorkaiskou pfilbou na hlave, jak mizi s motorovou pilou v naru¢i nékde v temnych
zékoutich vaultu a pak jen slySet vréeni motorové pily a praskani kosti, je docela zvlastni). Kazdy z
nich ma urcity charakter, urcitou politiku mysleni, sviij vlastni ptib¢h ¢i problém v minulosti, ktery
je n¢jak tizi, ale o ktery se vétSinou nepod¢li s hrdinou jen proto, Ze zrovna jde stejnym smérem.
Pokud hrdina odpovida jejich ptedstave o spravném ¢loveku, kterému by mohli fict néco vic, pak to
ud¢laji a sveéri se. Nekdy je to jednodusi a postava fekne hrdinovi vse hned, nékdy je to slozitéjsi a
n¢kdy se to skoro neda ovlivnit a spiSe zalezi jen na tom, kde hrdina byl a co tam vidél a jestli
ptitom byl i jeho spolecnik.

Charaktery jsou to bezesporu zajimavé, hrdina si k postavam buduje svlij vlastni vztah, ackoliv s
zadnym vztah milostny, ¢i romanticky. Kazda postava ma také svlij vlastni ndzor na déni ve svéte,
na rizné frakce a strany konfliktu, kazdd ma jiné ptedstavy o tom, jak by to mélo dopadnout. Diky
tomu muze hrdinu doprovazet ne piilis ukecany chlapik, ktery nejprve stiili ze své odstielovacky a
az pak se pta a ktery prosté nezavisle na z4jmech hrdiny bude vzdy stfilet do legionafi, at’ uz jsou
kdekoliv. Muze jej ale taky doprovazet v celku ukecana sympaticka alkoholicka, kterd sakramensky
dobife mifi na to, kolik toho vychlasta a nebo prosté ¢lovék muze dat prednost starému ghulovi,
ktery pamatuje i ¢asy pied velkou valkou a kterému obcas vrzou klouby a kterej nevynechéd jedinou
ptilezitost néco okomentovat, kdyz néco hrdina udéla (a to vétSinou velmi vtipné). Stejné tak ale
muze ¢lovek vzit radé€ji do party inteligentniho dokotra, ktery ma docela zajimavou minulost a nebo
naopak hol¢inu, ktera sice na prvni pohled vypada jak jelito, ale ktera také piekvapivé néco umi a
Clovéka muize privést k zajimavym objeviim. Pochopitelné je i zajimavou alternativou mutanti
babicka, o které 1 mutanti na lé€eni se schizofrenii tvrdi, Ze je blazen a Ze by se m¢l hrdina od ni
radéji drzet dal.

Vybér je tedy pestry a pokud by to nestacilo, mize hrdinu doprovazet i jeden z osobnich robott,
ktefi jsou ve hie dva a se kterymi si sice ¢loveék moc nepokecd, ale i ti dokézi hrdinu pobavit ¢i
prekvapit. Spolecnici prosté pusobi uvétitelné a hodi se do tohoto svéta i pribéhu, maji svoji
minulost a pokud bude hrdina dobrak, tak 1 budoucnost (pokud hrdina neni dobrak, maji n¢ktefi z
nich budoucnost nevelkou). Sou¢asné muze ale hrac vzit do party pouze jednoho robotiho a jednoho
humanoidniho spole¢nika, coz hrace nuti si opravdu vybirat a protoZze zajimavi jsou vSichni, je to
vybér nesnadny.

Nékteri jsou prosté bezcharakterni parchanti.

Tady to utociste pro trosky na pokraji Vegas, kam lezou ti, co prisli o vSechny zdtky ve Vegas, se mi
néjak nelibi. Meél bych sehnat dostatecné zasoby C4 a trosku to tu vycistit. Tamhle jakdsi troska si
slinta na polstar. No, radsi ruce pryc. Snad ten vojak tamhle, by mohl byt normalni.

Jo, tak koukam, ze vojak ma na ty zdejsi trosky stejnej ndzor jako ja, dokonce ma problém s jednou
konkrétni, ktera podvadi ty zbyvajici. Jako kdyby to bylo tak tezké, kdyz jsou vsichni na drogach. No,
mam prej najit jakejsi ditkaz, ze ostatni podvadi. Ale jak? Mohl bych mu prosacovat kapse a tieba
néco najdu, nebo mu prohledat to jeho harampadi v pokoji, ale moznd se prerekne sam, no zkusim
v§echny moznosti, pro jistotu, kdyby to tomu vojdku nestacilo.



Sakra. Byl to sice parchant a blbé kecal, to jako jo. Ale bylo toto nutné?

Charaktery v této hie jsou jednou z téch velmi silnych stranek hry. Ubozaci jsou prosté ubozici,
vojaci jsou prosté vojaci, hajzlové jsou prosté hajzlové. Sice to cloveék nepozna vzdycky a hned, ale
az po té, co néco udela, nebo tekne, ale prosté kdyz clovek vidi, jak ten ¢lovek trpi a ze opravdu
potiebuje pomoci a pomtize mu tedy, ma z toho prosté dobrej pocit. A jesté lepsi pocit ma, kdyz se
n¢komu pomsti, nebo nékoho oblbne, pfeveze, zneuzije. Je zde velké mnozstvi postav, které si
zaslouzi vSechno mozné, od pomoci az toho poslani na onen svét. Clovék tak miZe narazit na
chlapika, co dluzi zatky a pod vyhrtizkou ndsili mu vzit ne jen to, co dluzi, ale i hadry co ma na
sob¢ a nechat ho stat jen ve spod’arech uprostied Vegas. Jen se nesmi zminit o podivné vypadajicim
oku, protoze ten ghul si prosté zakldda na vizézi a kdyz si dé€ld n€kdo srandu z jeho oka, je
nastvane;j.

Postavy se mi prosté libily, stejné¢ tak, jako rozhovory s nimi, co se ty¢e obsahu a moznosti, co se
jim da fict a taky tfeba 1 nefict.

V této hie se d& navic i tvrdit, Ze charaktery nemaji jen postavy, ale i riizna mista, kam ¢lovek piijde.
Kazdé ma sviyj charakter, sviij raz, sviyj jakoby styl a mnohdy 1 opravdu piibéh.

Hledam néjakou praci

Je to tady docela utulné misto. Dole stoji 3 radSkorpioni a proti nim 3 dablové a cumi na sebe. Asi
by se meli mezi sebou mlatit a tlouct, abych zjistil, jestli jsem vyhral sazku, ale néjak asi nemaj sviij
den a tak na sebe jenom civi. Nevadi, ta co to tu vede je stejné zajimavéjsi. Je to docela kocka a
stala by za blizsi ditkladné prozkoumani, ale blba asi uplné neni, podle toho, jak mé setrela. Budu
na to muset jit asi néjak jinac, chytrejc, treba ji donést néjakej darek. Zkusim se ji zeptat, co ma
rada, treba kvetiny, nebo néjaké bonbony? Co by mohla takova baba chtit donyst?

A sakra, ta je ale narocna. Prej Ze néjaka vajca kobylek. Ta je uplné blba. Co kdyz mé néjaka ta
kobylka kousne a ja potupné zdechnu. No nic, budu ji muset ukazat, kdo je tady chlap a ty vajca
nekde sehnat. Ukazu ji, kdo je tady hrdina a pak bude jeste prosit, abych si ji vsiml a ty michany
vajca ji na tu veceru udeélal...

Mnohdy maji vedlejsi ukoly ve hie takovou zvlastni roli, Ze prosté ¢lovék bezhlave jen plni jeden za
druhym. Hra se tak zvrhrne ve quest fest a hra¢ — hrdina se proméni ve vasnivého quest huntera.
VétSina kol je primitivnéjSich, nez je zmacknuti tlacitka na mySi a vlastné jde jen o jejich
mnozstvi. Plati zde pak iméra, ¢im vétsi pocet, tim jednodusi. Ve FNV se da tvrdit, Ze vedlejsi
ukoly se neplni, ale Ze se fesi.

Je zde opravdu velké mnozstvi tikoli, ¢im déle €lovek hraje tim vice jich nachdzi a navic jsou stale
jiné, zajimavé a napadité. I zde Clov€k narazi na ukoly aportovaci, jenze je tak néjak zajimavé, ze
vétSinou se béhem samotného aktu aportovani proméni v néco uplné jiného, docela i ne¢ekaného. A
1 kdyZ uz je to tedy jen Cisté o aportovani, tak je to tak dobfe okecané, Ze se pfitom ¢loveék neciti jak
nadrZenej St’astnej ofiSek, kterého pravé nékdo podrbal za uchem za to, ze donesl balonek a kterej
se nemiize docCkat, az mu jej zase panicek né¢kam hodi a on bude mict utikat. VétSina ukola pak s
aportovanim nema spolecného viibec nic a maji plné jiny obsah.

Jsou zde tkoly rozséahlejsi, jsou zde tkoly mensi a jsou zde ukoly, které vlastné ani nejsou ukoly,
jen maji za ukol doplnit atmosféru mista, nebo hrace na néco upozornit. Kazdy ukol mé vétSinou
vice moznosti, jak je fesit, od formy ukecanosti, ptes rychlé prsty v kapse postavy, védecky ptistup,
nebo piipadné pies dobfe namifenou hlavenn brokovnice u hlavy NPC postavy. VSe je mozné a
vétsina se toleruje, nebo se s tim rovnou pocita.



Vedlejsi ukoly, jejich propracovanost, propojeni s hlavni linii, se svétem, s jinymi postavami, je tim
nejlepSim, co fallout 4 nabizi. Opravdu to pfipomina i hry star$i, které byly zalozeny na obsahu,
protoze zde prosté€ je citit, Ze autofi chtéli udélat hru plnou napadi a obsahu a navic to ned¢lat jen
tak samoucelng, ale vzdy, pokud je n&jaky ukol zde, aby to mélo néjaky vyznam ¢i smysl. Je prosté
jedno, jestli ten vyznam je jen v tom, aby doplnili atmosféru ¢i hluché misto, nebo tieba proto, aby
tim ovlivnili celou hlavni linii a vlastn€ celou hru. Vzdy to dava smysl a vzdy to plisobi pfirozen¢ a
soucasné i zajimavé a nékdy dokonce jsou i vysledky ponékud nedekané. Ukoly se navic riizné
vétvi na povinné a nepovinné casti, kde pokud hrac¢ splni i ty nepovinné a da si vice prace, se mu
mohou oteviit dalsi vétve onoho ukolu, o kterych by jinak nemél ani tuSeni.

Co Ze jsem to na zacatku hry chtél vlastné udélat?

Ten robotickej kovboj Viktor uz mi zacind jit na nervi. Neustale mé pronasleduje. At jdu kam jdu, za
chvili ho mam za zadkem, i s témi jeho optimistickymi kecy. No, alespon mi obcas pripomene, kam
Ze jsem to vlastné puvodné chtél jit a co jsem chtél délat. Ale ted, kdyz jsem konecné na Stripu,
mista plného hazardu a zabavy po mé chce, abych se seSel s néjakym dédkem. No ale alespon se
mozna konecné dozvim, o co tady vlastné jde a jakou hru Ze to tady vlastné hraji a ¢i zZe jsem to
figurka na Sachovnici.

Tak z venku ta vez vypadala zatracené lip. Tady je to jakési opusténé a ponuré. Jak v néjaké kobce,
kde Zije néjakej stoletej upir. No, neda se nic délat, musim zjistit, o co tu jde. Radéji ale nebudu
schovavat zbrané...

Piivodné jsem zvazoval, jestli se tu viibec zmiiiovat o hlavni linii, nebo se snazit n¢jak hledat rozdil
mezi hlavnimi tkoly a vedlej§imi. Ono téch tkoll v této hie je tolik a navic se navzajem prolinaji,
vedlejsi tkol se tak muize stat klidn¢ hlavnim, ale také byt hlavnim nemusi a tak to tady je vlastn¢ se
v§im. Jenze kazda hra by méla mit n&jaky zacatek a konec a vétSinou konce se dd dopracovat jen
tak, Ze splni hlavni tikoly — hlavni tikolovou linku. Proto jsem se rozhodl to zde tedy zminit.

Nutno fict, ze pokud bych bral opravdu jen €isté hlavni tkoly, o kterych jsem si Uplné jisty, Ze jsou
opravdu hlavni, tak to neni zadna slava, stejné tak, jako vlastné i cely “hlavni* pfib&éh. Tim nechci
fict, ze by to bylo vylozené $patné, jenze tato hra obsahuje tolik vedlejSich ukoll a ptibehi, ze tim
nasadily vysokou latku a pak onen hlavni ptibéh/hlavni tikoly ve srovnani s nimi je prosté slabsi.
Vlastné je to 1 velmi kratké a velmi jednoduché, zavér piibehu nikterak prekvapivy ¢i necekany.
Ackoliv ono je vice mozZnosti, jak tuto hru dohrat a moZné konce zalezi vlastné€ jen na tom, jak
¢lovek plni vedlejsi ukoly.

Celkové¢ ale hlavni d& a ukoly prosté nejsou zadnou perlou. V prvni fazi hry maji za ukol ¢lovéka
provazet pustinou a ukazat mu riznd mista. V druhé fazi pak maji ¢loveéka vést k jinym frakcim a
riznym vedlejSim tkolim, které by hra¢ mohl piehlédnout. I tak mé ale zajimalo, jak to vlastné
dopadne. A po dohrati mé zajim4, jak by to dopadlo, kdybych tam a tam udélal néco jinak, tady
udé¢lal jiné rozhodnuti, tento vedlejsi ukol splnil jinak a tady té postave nefikal tuto volbu, ale fekl ji
néco jiného.

Jak se hrdinou stati.

Plizim po skaldch rudého kanonu se svoji vérnou opakovackou a pozoruji postavy v ném. Indiani!
Je mi jasné, Ze toto misto bude nebezpecné. Indiani jsou divoci, nevypocitatelni, mnohdy zakerni.
Budu na to muset jit chytre. Indiani jsou zrovna na valecné stezce s vojaky a rangery, takze
uniforma rangera na tomto misté asi nebude to pravé. Podivam se tedy nejprve po néjaké pohodiné
kozZené zbroji, nasadim kovbojsky klobouk a velmi opatrné se priblizuji k mistnim obyvatelum. Uz



vwhruzné znaky a symboly na skalach v priissmyku napovidaji, Ze zde se hodi mit kolty opravdu nizko
u pasu. Kupodivu na mé ale nikdo zatim neutoci a nikdo se nepokusil privitat me Sipem. Pomalu
zacinam nachazet jiz téemér ztracenou pudu pod nohama a nabyvam sebejistotu. Ne, tito lidé nejsou
tak nepratelsti a divoci, jak ti jini indiani, kteri me napadli. Zkusim promluvit s jejich nacelnikem,
mozna si vymeénime zrcdtko za naboje.

Jedna z otazek, kterou by si ¢lovék mél u RPG hry polozit je ta, jestli bylo viibec mozné vzit se do
onoho hrdiny hry, do toho svéta, ve kterém se pohybuje, jestli je viibec mozné mit z toho feknéme 1
néjaky lepsi prozitek ¢i zazitek, nez jen dobry pocit ze splnénych tkold a dokoncené hry. Urcité na
ma vliv vSe vyse zminéné, co jsem tu popsal, ale také na to velky vliv atmosféra hry. Tedy to, co je
nékde na pozadi, nékde v tom vSem a pfitom nikde.

Atmosféra falloutu 4 se rizni, dle mista a situace. Je pomérné intenzivni, pfedevsim diky jejim
zménam, jak Clovék jde z mista na misto, ale sou¢asné neni nijak rusiva, nesnazi se ¢lovéku vnutit,
prosté pfirozené piichazi a odchdzi, clovek ji vnima a uvédomi si jeji zménu az tfeba po chvili.
Diky tomu se ¢lov€k nejprve citi jak opravdu valkou zni¢eném svété, kde nevi, co bylo znieno
Velkou valkou a co bylo zni¢eno valkou aktualni a protoze pfechazi plynule z jednoho do druhého,
vlastné to nikdy jisté nezjisti. Ur¢itou dobu ma pak prosté ¢lovek, jak kdyby poméhal vojakim v
prikopu v n¢jaké hie ze druhé svétové valky a hned vzapéti ma pocit, ze se ocitl v néjaké historické
hie s Cézarem a Rimany. Ale i to neni v&né a tak se zase vrati takovy ten pocit, ktery se objevoval
jiz dfiv, ze je na divokém zapad¢, ze na néj utoCi divoci indiani a ze néktefi z nich jsou mozna
pratelsti, 1 kdyZ taky nebezpecni a divoci. A pak pomalu z divokého zapadu piejde do mafianského
svéta bosstl a hazardu, které s indiany propojuje snad jen Kral. Navic se maze chvili citit opravdu v
jako né&jaké sci-fi, to kdyZ po prvni leze do bunkru bratrstva. Kazdé misto ma prosté atmosféru
trosku jinou, vSechna mista ale spojuje ona blizici se valka legie a NCR, ktera se nakonec stane
dominantni uplné.

Otazkou je, jestli je v tomto svété vibec prostor pro onu atmosféru typickou pro pivodni dily
fallout. Tedy pro takovou tu ironii osudu, ¢erny humor, prosté pro takovou tu nenapodobitelnou a
nezapomenutelnou atmosféru, kterou mély prvni dily. Musim fict, Ze 1 pro tu se zde misto naslo.
Sice to neni dominantni, ale obCas prosté ¢loveék narazi na véci, které mu to pfipomenou. Je jedno,
jestli ¢lovék procita maily sexualniho maniaka, ktery se snazi domluvit si na sobotu rande a nema
viibec ponéti, ze z Ciny jiz na USA leti atomové bomby a Ze jeho problémy jsou malicherné stejné,
jako vSechny nad¢je lidi a Ze prosté soboty se ani nedoZzije. Najit starou atmosféru mize ¢loveék i v
nekterych vaultech, které se nestydi byt typicky morbidni a ukazat, jak skvély zivot v nich lidé méli,
pokud se do nich dostali a valku pieZili. A ono i1 nékteré dalsi véci to docela pfipominaji, i kdyZ 1 jen
obcas a nejsou hlavnim motivem.

MozZnost vZzit se do hrdiny je v této hie prosté opravdu velka, stejné tak, jako do situace samotné a
navic, ¢lovék ma pofad jakoby roli trosku jinou, i kdyz je to vlastné jen obycejny kuryr. A ono i
kdyz Clovék tu hru dohraje a vlastné by ji mél vypnout a jit délat néco jiného, tak ten svét nechce
opustit, nechce prosté najednou byt mimo néj a chce se do n¢j vratit.

Co jeSté nebylo

I kdyz vim, Ze je to zatracen¢ dlouhd recenze a také i zatracen¢ nudnd a asi se nikdo nedocetl az
sem, jeSt¢ bych mél napsat nékteré véci, které jsem pfiili§ netesil. Ale pokusim se to jiz spiSe jen
strucné.

Neptatelé — neptatelé jsou zde defakto lidsti a pak ti, co vychéazi z radioaktivni pustiny. Lidé, 1 v
nejsilnéjSich zbrojich a s nejlepSimi zbranémi, zde vétSinou neptredstavuji ptili§ velkou hrozbu. Jsou
slabi a kiehci, Vlidce z falloutl mél prosté pravdu a vSichni se méli proménit na mutanty a byt



silnéjsi.

Co se tyce radioaktivni pustiny, tam je situace jinSi a zejména prerostli komafti a prerostli jestéti
nad¢laji Clovéku docela vrasky na cele. Komati tim, Ze jsou hodné rychli a docela smrtici a paraci
tim, ze odmitaji umfit. Uz hodnékrat jsem se jim snazil skrz dovednost fecnictvi vysvétlit, Ze nemaji
litat tak rychle, nebo Ze maji chcipnout, kdyz na né vystielim, ale nechtélo se jim. I néktera dalsi
haveét’ mize byt docela neptijemna, ale spiSe na zacatku hry. Typa neptatel tu neni mnoho a jsou
docela zvlastné ohodnoceni zkusenostmi. Da se tak fict, Ze pokud péara¢ vyloZzené nestoji v cest¢
splnéni ukolu, nema cenu jej zabijet, protoze mnohem jednodusi je zastielit par divokych berant. A
vubec, nejlepsi je byt s pfirodou kamarad, vstoupit do strany zelenych a chranit a chranit. Ono
zabijenim nepfatel toho ¢lovék moc neziska, krom poni¢ené zbrané a nedostatkli naboji. Nékdy to
ale prost¢ nejde jinak.

Co se tyCe vybéru zbrani, ten je naopak relativné pestry, navic i rizné¢ modifikovatelny a
upravitelny tfeba pomoci nébojl s riiznymi efekty. Stejné si ale myslim, Ze na konci vétSina hract
dohraje prvni hru s protitankovou puskou se zapalnymi néboji, nebo odstielovackou s priraznéjSimi
naboji.

Ve hte je limit 30 urovné, kterého jde pii plnéni vSech vedlejsich kol a ob¢asného zabiti nepratel
docilit viceméné v poloviné hry. Tento limit je pon¢kud podivny, ale 1ze jej odstranit pomoci modi.

Modifikovatelnost hry je pak kapitola sama pro sebe a je to samoziejmé velky plus této hry. Ne jen
ze mody umoziuji hra¢im upravit si zékladni hru k obrazu svému, ale navic umoziuji i ptidavat
nové véci, ukoly, postavy, dopliiky. Tim ta hra mize zit jesté opravdu hodné dlouho.

Celkové dojem a hodnoceni
Nyni uz miiZzu jako celkové hodnoceni napsat snad jen, Ze ...
Otviram oci, jsem lehce zmaten a otresen, ale rozeznavam ksicht jakého si dobracky vyhlizejiciho

starika, ktery mumla néco o tom, ze jsem to mél skoro za sebou, zZe mé nekdo stielil do hlavy, ale zZe
ted’ uz to bude dobry, a kdyz ne, Ze bych to mél rozchodlit.



