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Fallout 2

» Kdyz nevyménite dilezi-
tou ,thingie” v jaderné
elektrarné, nebudou si
muset obyvatelé Vault City
svitit na noéni cheani.

¥ Maskotem hry je tento-
krét postava v mocném
brnéni.

B allout 2 jsme testovali na néko-
lika ¢lenech redakce, kterym
v Zilach koluje krev s vysokym

RPG-RH-faktorem. Zatimco prvni z nasich
pokusnych subjektl reagoval jen zbézné
a netecné s poukazem na to, ze Fallout
nikdy nehrdl a nevi, pro¢ by zaéinal ted,
dalsi uz byl zasazen hernim amokem tako-
vym zplsobem, Ze jeho fafloutovské oslnénf
takrka zastrelo smysl pro balancované hodno-
ceni této hry. Prvni z nich, Fallout-panic
(fikejme mu pro jednoduchost A jako Andrew),
se zhostil nelehkého Gkolu kldst vietecné
otdzky tak, aby se o hfe dozvédéli vechno
nejenom jeji milovnici z prvniho dily, ale i jeho
dalsi, Falloutem neposkrvenéni soukmenovci.
Druhy, hranim a Gnavou vysileny subjekt (opét
pro zjednoduseni ozna¢eny kédovym oznaéeni
| jako ICE), mé neméné snadny Gkol - viechny
tyhle zvidavé otdzky zodpovédét co nejdrive
a vratit se ke hrani hry, protoze prvni, byt
nevyiceng, ale dulezitd otdazka - ,Je Fallout 2
hrou na dlouho?” a odpovéd - ,To si, vole,
pis!”, jasné predznamendva dlouhé tydny
paranské slasti, které ma kazdy, kdo se do Fal
loutu 2 pusti, pied sebou.

A O Falfoutu jsem samozfejmé slySel. Vsichni
si ho pochvaluji a vSichni, kdo ho hrdli, z néj
$ili. Pro¢ si myslis, Ze tomu tak je?

I: Systém Falloutu vyvijela firma Interplay po
nékolik let. Déj je zasazen do postkatastro-
fické Zemé, po jejimz povrchu se pro-
hanéji degenerovani lidé,
degenerovand zvifata a specidlné
vyslechténi mutanti. Prosté bézné

inzerovana vize dekadentni budoucnosti nasi
rasy. Takovych her je samozfejmé spousta, ale
tahle je vyjimecnd. Fallout se velmi podoba
skvélé adventure od Legendu - Superhero Leo-
gue of Hoboken, ale je v ném vice kladen
ddraz na RPG prvky, vyvoj postav a na boje
nezli na klasické adventureni, i kdyz i toho se
zde najde habadgj.

A: A neni to ndhodou tak trochu spldcanina?
Je prece spousta dobrych adventur, kde se ¢lo-
vék nemusi patlat s vyvojem postavy a nao-
pak, kdyz si chce zahrat dobrou RPG, nemusi

A A Tady se pfidat k néjemnym otro-
karim. Anebo je viechny vystiilet. Jako vidy
je volba vase.

A Jaderna elektrarna spoleénosti Poseidon
Oil uz ma svoje nejlepsi léta za sebou. Posled-
nich stopadesat let.

Titul, ktery je pokracovanim nejlepsi RPG hry posledni doby, ne-li véech dob,
si dozajista zaslouzi velkou pozornost a praveé tu jsme se mu rozhodli véno-
vat ve znovuozivené ,rozmlouvaci“ recenzi, kterou vam nyni pfinGsime.

se nutné poustét do zadnych velkych dobro-
druzstvi, kecat s postavami a ,kolektovat”
vécicky.

I: Fallout byl plvodné vyvijen jako konverze
populdrni stolni hry GURPS v licenci. Teprve
tésné pred dokonéenim z licence GURPS seslo,
ovsem takrka vSechno zlistalo zachovano
stejné, jako ve zminéné stolni hre. Ten herni
systém patii k nejlepsim a také k asem nej-
provérenéjsim systémum vibec a poditaé
dodavé této jinak stolni hie jesté dalsi rozmér.
Vsechno je tady ke vSemu jesté skvéle vybalan-

covano a kazdy hra¢ si mize zvolit svij viastni
pristup k véci. Kdo si chee uzit RPG, miize se
doopravdy vyfadit na generovani charakteru,
nastavovani hodnot zdkladnich viastnost,
babrat se ve zvldstnich dovednostech a vybi-
rat si pro svou postavu jesté dalsi extra vlast-
nosti ,Traits“ a pozdéji ve hre jesté dalsi
dodatecné ,Perks” tak, jak se zvySuje Groven
jeho postavy. A kdo naopak nechce smrdét
Cisilky, vezme si jednu z preddefinovanych
postav a hopla rovnou do toho.

A: Tohle mé zajimd. Jak je to viastné s témi
vlastnostmi? Zda se mi, Zes to vzal tak trochu
hopem. Je to tak, jak tomu obvykle byvd - néja-
kej ten bojovnik, myslitel, kouzelnik, klerik, pro-
sté néjaky to odvSehonéco? Anebo je to

I: Volba postavy a jejich vlastnosti nepatii ve
Falloutu k tém nejslozitéjsim co do pochopeni,
oviem k tém nejpropracovanéjsim co do pravi-
del a vzajemné provéazanosti vsech viastnosti
s hrou samotnou. Neni to ale viibec tak jedno-
duché déleni jak jej zndme z ostatnich RPG,
Vlastné nikdo (24dnd postava) nemd vyhra-
néné povoldni a kazdy musi umét od véeho
néco. | kdyz - specializovat se mize kazdy na
co chee. To ale zni asi ponékud zmatené.
Dobre, nejdriv jsou tu zakladni viastnosti,
které maji primdrni vliv na viastnosti ostatni.
Tyto vlastnosti jsou reprezentovany Eisly na
stupnici od jedné do deseti, pricemz jednicka



Je nejhorsiHooserskd, desitka je heroicky-boz-
ska hodnota. Vliv téchto viastnosti na viast-
nosti ostatni je celkem zfejmy - SILA md viiv na
pocet hitpointd, tispésnost v boji zblizka na
mnoZstvi vhy, kterou charakter unese i na
pouzivani tézkych zbrani. WDRZ uréuje opét
pocet hitpointQ, ale navic i odolnost viéi
jediim & radiaci. OBRATNOST potom souvisi
s hbitosti postavy a s mnozstvim jejich ,aké-
nich bod” v pribéhu boje, CHARISMA

a INTELIGENCE maji viiv na interakei s NPC
postavami a na ceny, a STESTI se chovd stejné
Jako obycejné Stésti, co neni na prode;.

A: To vypada jako dost obycejné tisickratjsem-
tovidél rozdéleni. Mds tam néco dalstho?

: Tohle je jenom zaéatek. Vedle vyjmenova-
nych kritérii charakterizuji kazdou postavu pfi
Jejim generovani jesté dvé dodateéné zdakladni
viastnosti. Vybeér je z celé fady moznosti -
nékteré jsou jen pro pobaveni a pro zasmani
jako Sex Appeal nebo Bloody Mess (nepratelé
umiraji tou nejhorsi moznou smrti), jiné uréuji
zdkladni viastnosti postavy a patii mezi né

treba One-Handed (jednoruky), Small Frame
(maly Ondra), Bruiser (rvéc), atd. DalSi viast-
nosti ovliviiuji jiné atributy postavy, rychlost
uceni nebo treba zplsob boje. Sem patfi treba
Skilled, Gifted nebo Fast Shot. A pak je tady
jesté jedna rodina viastnosti, kterd je ovéem
slou¢enim dvou piedchozich skupin (zdkladni
atributy a specidlni viastnosti), které jsou jen
jakousi teoretickou pripravou, zatimco treti
koriguje jejich vyuZiti v praxi. Treti skupinu tedy
tvori dovednosti, se kterymi postava dispo-
nuje. A téch je opravdu vic nez dost.

A: Jako tfeba? Ziffiiv...

k: Ne, pockej! Generovani charaktert je to nej-
lepsi, co na téhle hre je, a proto ho rozebirdm
tak zesiroka. OK? Takze ty druhotné vlastnosti.
Nejdfiv to jsou viastnosti dulezité pro boj. Sem
patfi schopnost zachdzeni s malymi strelnymi
zbranémi, tézkymi zbranémi a pozdéji energe-
tickymi zbranémi. Potom je to samozfejmé boj
holyma rukama a boj zblizka s pouzitim pri-
slusnych zbrani jako noZe, kopi a kladiva.
Postava samozrejmé nemizZe excelovat ve
viech bojovych oblastech a volba dovednosti
je tedy velice diileZitd. Ale to neni viechno.
Dalsi dovednosti zahrnuji vymluvnost, obcho-
dovani a gambling a projevi se zejména
vinterakei s NPC postavami, pripadné pri
hrani hazardnich her. Pak jsou to specializo-
vané dovednosti, které zahrnuji prvni pomoc,
léceni, pa&eni zamk, opravovani predmétd.

Vsechny dovednosti jsou vyjadfeny v procen-
tech a postupem hry je mozné je (spolu se zis-
kavdnim zkuSenosti a postupem po levelech)
vylepsovat. Kombinaci viastnosti a dovednosti
je pritom takové mnozstvi, Ze si muzes udélat
nékolik Uplné odlisnych postav a co je dilez-
téjsi - s kazdou novou postavou bude hra
Gplné jina!

A: Jak muze byt jina? Nejlepsi je udélat si pro-
sté svalnatyho debilka a viechny postfilet
nebo povrazdit holyma rukama. Cim silnéjsi
tim lepsi, ne?

I: Nasli se i taci, ktefi to zkouseli touhle cestou.
Ne, ze by to neslo, ale kdyz vyplacas véechno
na bojovani, nezbudou ti dilezité doved-

nosti na léc¢eni anebo na mluveni.
A budes se divit, jak velkou roli
mluvenive Falloutu ma!

A HuUgh?

l: Prévé takhle by postava rea-
govala, pokud by méla malou

inteligenci a malou vymluvnost.
Pokud je ale tvoje postava
chytrd a ukecand, ma velkou
vyhodu - z celé fady nepiijemnosti
se muze vykecat bez boje, v dialozich
ma mnohem vice moznosti a dozvi se toho
mnohem vic. Nefikam, Ze to je nevyhnutelna
véc, ale ukazuje to na hloubku hry. Stejné tak
je to i s ostatnimi vlastnostmi. Neumi3 vypacit
zamek? Vyhod' dvere do vzduchu dynamitem,
jestli na néj mas. Neumis si dat sém prvni
pomoc? Kup si léky se Stimpaky. Neumis
krdst? Nakupuj!

A: Tak to bychom méli tu RPG édst snad za
sebou. Shrnuti je asi takové, Ze Fallout ma
skvéle promakany generdtor postav, vyborny
vyvoj a spoustu moznosti, jak si svoji postavu
vybalancovat a vypiplat. Pojdme dal. Jak je to
s tou slibovanou adventure ¢asti?
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I Prvni Falfout se odehraval

na postapokalyptické Zemi po

nukledrni valce (zadni zeleni
ufonci). Valka smetla z povrchu
vée zivé a preménila celou Zemi
v neobyvatelnou pustinu. Nastésti se,
alespori v Americe, zachranily skupinky oby-
vatel v gigantickych podzemnich krytech.
Dlouho potom, co posledni jadernd hlavice
dopadla na zem a potom, co spélend zemé
vychladla, opustili obyvatelé téchto krytd
svoje domovy, které obyvali po nékolik gene-
raci, a vydali se znovu osidlit zni¢enou plo-
netu. Ale svét se zménil. Ted je vSude poust
a jen nékolik nové vybudovanych osad na

< Co se tady u toho stanu
délo neni tak tézké uhod- [
nout. Bude maso s Brah-
mina.

® Obchodnik se zbranémi
ve Vault City pro vas mé
urcité pripraveno par slus-
nych zbrani.

Y Tahle benzinova stanice
uz netankuje ani Super, ani
Special ani Mutooil, PFilis
pozdé.
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| & Posledni rozlouéeni

s rodou vesnici a jejimi
divosskymi obyvateli a huré
do zdru vyprahlé pousté.

ruinach byvalych metropoli
pfipomina to, co zbylo z lid-
stva. Ne vsichni lidé ale vyvazli
se zdravou kizi. Doslova. Jsou
tady obroviti mutanti, ktef{ byli pod-
robeni nepfijemnému chemicko biologic-
kému zdkroku, jsou tady Ghoulové, kter
prezili vyhen atomového ohné se seskvare-
nou spdlenou kizi. Vznikaji nejriznéjsi sekty
a cirkve. Ostatni fauna a fléra se pochopi-
telné zblaznila, a tak ve Falloutu potkds obii
Skorpiony, dvouhlavé krévy, zmutované
bojové rosliny, obfi krtéi krysy, Deathclawy
{kurata o velikosti hrocha se smrticimi
paraty) a dalsi zviFenu z pekel. V prvnim Fal-
loutu jsi byl vyslan do svéta jako zdstupce
jednoho z poslednich uzavienych krytd -
Vaultu 13 - ziskat novy ¢ip do Gisticky vody.
Tvoje cesta se ale proménila z malého wyletu
za jednou malou vécickou v obrovskou ana-
bazi po celé post-Americe a nakonec sis to
jesté rozdal s partickou mutantd, ktefi chtéli
ovlddnout svét.

Fallout ale v Zadném pfipadé neni hra pri-
mocard, naopak. Svobody je v ni vice nez
v soucasné Americe, kde si ani prezidenti
nemohou zaspasovat s buclatymi dévami. Hra

se odehrdva po vétsinu ¢asu v dokonale pro-
pracované 3D isometrii, kde chodis po més-
tech, osadach, podzemnich bunkrech,
jeskynich a tak. Mluvis s NPC postavami, sbi-
ras véci, pinis dkoly, které ti kdekdo zadava,
nechavas se najimat na prdci, nakupujes

v obchodech a vyménujes zbozi s nahodnymi
kolemjdoucimi. Miize se z tebe taky stat fetdk,
vrah Zen, vrah déti, anebo jiny asocidl - ve Fal-
loutu totiz nejenom mize$ délat skoro
viechno, ale skoro viechno se také projevi na
tvoji reputaci, Vedle tohoto zkoseného
pohledu shora taky prechdzis z mista na misto
po 2D mapé. Tam se nedéje skoro nic - jen ¢as
od ¢asu néhorné narazi$ na ndhodnou sku-
pinku nepratel, ale tfeba i na shluk neutrdlnich
tvord, se kterymi mizes bud’ konverzovat nebo
je jen tak povrazdit. Cas od ¢asu najdes taky
specidlni lokace, které mlZou skryvat néco
zatracené uzitecného - zndmy alieni |étajici

talif s fotkou Elvise @ mocnym
Alien Blasterem patfi k tém nej- y
proflaknutéjsim. )

A: Tak to bychom méli RPG ¢ast, adven-
ture ¢dst, a co takhle nécoo bojich. Ty by
prece taky mély stat za to.

I: Boje jsem si zdmérné nechal oz na konec,
protozZe patri podle mého mezi naprostou
Spici. | kdyz - pfi pohledu na demo Jagged Alli-
ance 2 (viz Score CD 58 Bééé) bychom o tom
mohli polemizovat. Celd hra se pochopitelné
odehrdva v redIném case, Chozeni, sbirdni
véci, interakce. Jakmile se ale objevi problém
(rozuméj ,critter”, coz je ve Falloutu univer-
zalni oznaéeni pro cokoli nepatelského), hra
se prepne do tahového médu za zaéing
typicka takticka kydlicka. O dspéchu nebo pii-
padném nelspéchu v boji rozhoduje obrovské
mnozstvi faktort. Viastnosti postavy, jeji
dovednosti v boji se zvolenou zbrani, samo-
zrejmé mnozsti a sila nepratel stejné tak, jako
mnozstvi a sila spolubojovnik - to viechno je
ddlezité brat v Gvahu. A potom samoziejmé
vlastni brnéni a pouzitd zbran. Pokud jde

o brnéni, najdeme tady rizné druhy - od leh-
kych kozenych pres Zelezné oz po kevlarové
obleky a Power Armor, ktery byl v prvnim Fal
loutu vrcholem vseho. Mnohem vice je tady
ale zbrani - malé pistole (véetné legenddrniho
Desert Eagle), poloautomaty, brokovnice,
lovecké pusky, ostrelovaci pusky. Tézké zbrané
jsou potom zastoupeny rotacnimi kulomety,
raketomety a plamenomety a nakonec do
rodinky energetickych zbrani patfi laserové

pistole a pusky s oblibenym a popularnim Gat-
ling Laserem na vrcholku killingového nado-
bicka. Kazda zbran ma pfitom jinou silu, jiny
dostrel a hodi se pro jinou postavu - oviemze
v zavislosti na jejich vlastnostech.

Ve Falloutu to ale neni viibec jenom néjaké
to ,pfepnout na automatiku - zamifit - pal”.
Naopak - nejenom, ze musi$ kazdy drahy
ndboj pocitat, ale mizes i mifit na jednoltivé
casti tela. Kdyz si vypéstujes dobrého ,sni-
pera” mizes napriklad s dobrou zbrani trefit
nepfitele do oka dfive, nez té sdm uvidi (a pak
uz té neuvidi) anebo nez se pfiblizi na dostrel
svych zbrani. Takové dovednosti se ale nedo-
ckas hned, nejdFiv se budes muset trochu pro-
cvicit. Viysledek za to ale stoji.

A: Pfedtim jsi mlel néco o spolubojovnicich. Co
to je? Myslel jsem, Ze Fallout je jen pro jed-
noho?

I: To je, ale ¢as od ¢asu narazi§ na nékoho,

s kym se mizes dat do reci a nékdo je ochoten
s tebou dokonce jit a bojovat na tvojf strané.
Je to nékdy obrovskd vyhoda, ktera pomaha
ubrdnit se oproti velké presile.

A: Dobre, uz jsme docela daleko. To viechno se
ale, jestli tomu dobre rozumim, tykd prvniho
Falloutu. Pro¢ jsme vénovali tolik mista prv-
nimu dilu, kdyz je tohle recenze na Fallout 27

I: Kdybys Fallout znal a ted' vidé| Fallout 2,
pochopil bys to. Devadesat procent hry totiz
2listalo beze zmén, a zbytek prosel jen drob-
nymi a diléimi zménami. Samozrejmé - fet je
o interface, pravidlech a grafice. Je tady (plné
jiny pribéh, hra je mnohem, ale opravdu mno-
hem vétsi, pribyly dalsi zbrané, spousty druh(
nepidtel a vylepsily se i nékteré obtézujici
drobnosti. Zaklad je ale podle pravi-
dla ,nehas co té nepdli” stejny
jako v prvnim Fafloutu. Vetetréni
se do hry rychle dostanou
a novacci - ti Faflout stejné jesté

nevideéli, takze se jejich starost pohybuje nékde
mezi putnou a fukem.

A: No, to nic moc - jen pdr inovaci. To mas
jako by byla nova verze filmu Modry Samet

a misto ucha by na zemi na za¢dtku lezel nos.
Nového je snad néco vic, ne?

I: No samozrejmé - piibéh se odehrava mno-
hem pozdéji, v dobé, kdy uz je hrdina prvniho
dilu vesele pod drnem a jen jeho origindini
modry oblecek a flaska na vodu zistaly ‘nad
drnem’. Ve svété, ktery by se dal uréité ozna-
cit jako post-postapokalypticky, se toho ale
hodné zmeénilo. Mésta a usedlosti se roz-
rostly, rozvétvily se zaklady obchodu, zadala
se formovat primitivni spoleénost zalozend
ovsemn na otrokdrstvi (co se také od zmutovo-
nych oblud dalo cekat) a objevily se i nové
hrozby. Ty zacing$ jako primitiv (nic osobniho)
z kmene, ktery tviij predchidce zalozil. Doba
je ale pro kmen zla a tebe povérili tkolem zis-
kat GECK (Garden of Eden Creation Kit). Jak-



mile slozi§ zkousku bojovnika, ktera zahrnuje
orekonani nastrah rodného chramu, pri-
padne ti titul Vyvoleného, slusivy modry oble-
cek a nelehky dkol.

Brzy zjisti§, ze GECK neni ale nic nadpfiro-
zeného a rozhodné nemd s rajskou zahranou
nic spole¢ného - je to zafizeni na vybudovdni
osidleni po valce. Tvoje kroky té pak moznd
zavedou i do nékterého velkych mést jako
vault City, které bylo vytvoreno pravé pro-
strednictvim tohoto zafizeni z Vaultu 8, do
fefdckého New Reno, do New Californian
Republic anebo do nékterého z desitek men-
sich osad, méstecek a tabord, Cekd té ale
mnohem vic tkoll, nez jenom ziskdni GECKa.
Budes zachranovat rozpadaijici se jaderné
elektrdrny, osvobozovat (nebo chytat) otroky,
nledat zlocince a vrahy, zabijet pedivné mimo-
zemska stvoreni, bojovat s naristajici spotie-
bou totdlné navykové drogy Jet, plus jesté
zhruba sto dalich Ukold. Vétsina z nich je
ovsem nepovinnd a patri mezi oblibené sub-
questy. Odmeénou za jejich.spinéni je ale
krome zvySeni karmy a vdéku obyvatel i cennd
zkusenost a nékdy i zajimavé a mocné pred-
méty.

A: Hmm, novy pfibéh zni cool. Co dal? Co se
opravdu zménilo?

I: Nefekl bych zménilo, jen moznd vylepsilo.
Nékteré véci jsou vidét velmi brzy - hra je mno-
hem rozsahlejsi a hutnéjsi, nez prvni dil. Dobra
je moznost vyhnout se nékterym ndhodnym
setkdnim na mapé prostiednictvim dialogu,
potési i moznost viastnit automobil, se kterym
se da cestovat rychle a vyhnout se nahodnym
setkanim Uplné. Velkou zménou prosly take
boje - tady si nejenom budes§ moci do party
nabrat nékteré opravdu podivné existence
vedle divosského bojovnika to muze byt treba
Mutant, mechanicky pes anebo stary dobry
Ghoul Lenny), ale boj se dd i lépe oviddat -

kazdé postavé mizes nastavit preference boje
typu jakou zbran a jaké brnéni pouzivat, jak
¢asto pouzivat Stimpaky, zdali byt agresivni
nebo defenzivni, kdy utikat, atd. Podle mé je to
ale jenom takovy smutny mezikrok - pro¢ neni
mozné ostatni postavy z party oviddat pfimo
jako vJA 2, to opravdu nechdpu.

A: To vSechno zni docela dobre. Je to ale taky
sranda hrat?

I: Vic nez jenom to. Nékteré hlasky mé doslova
dostaly ze Zidle, G dialogl je tady opravdu
habadéj. Treba kdyz pFijde re¢ na radiaoktivni
vodu, jeden z Ghoull-spravet jaderné elekt-
rarny to komentuje: ,No, kdyz se ty vody napi-
jes, uz si nebudes muset svitit na noéni
cheani”. Viibec - jazyk ve Falloutu 2 je
pomérné-drsnej a slova jako shit, fuck, piss,
bitch o daldi pusinky na fitku jsou na dennim
porddku. Ale muzes si zapnout i filtr na tahle
slova, mizZes viechno (ale ne.. tohle sem
nemyslel, divodemé!l)...

A: Dobra, ma touha prohlédnout kauzu Fal
lout 2 je timto nasycena. CoZ takhle néjaké
shrnuti na zavér? Néjaké moudro véech mou-
der? Mad opravdu cenu Falfout 2 hrét oz do
zemdleni? A proc by to nékdo délal, kdyz je
viude tolik péknejch holek?

I: Pro ty, ktefi uz hrdli Faflout, je to nutnost. To,
Ze je systém hry prakticky stejny, je pro né
spise vyhoda, protoZe uz jsou na néj zvykli
a muzZou se plné soustredit na déj. A pro ty,
ktefi Fallout jesté nehrali, je to skvéla prilezi-
tost, jak si zahrdt hru, kterd je na poli RPG
v soucasné dobé na Spici pomysiného herniho
ledovce. Tak co, ledoborée?

Andrej Anastasov,

Jan Eisler
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