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Apstrakt

Razmatra se nacin na koji se formiraju narativi video-igara uz koris¢enje na-
ratoloske i hermeneuticke interpretativne perspektive. Tumaci se video-igra
Fallout New Vegas, Cija prica se gradi ne samo na osnovu aktivnosti igraca
i njegovog avatara nego i pomocu elemenata dizajna koji prenose atmos-
feru postapokalipticne Severne Amerike. Takvi, spoljni elementi narativa
doprinose mogucnostima kreiranja razliCitih zapleta u svetu igre. Analiza
se usredsreduje na pripovedacku funkciju mehanickih elemenata dizajna:
osobinu kamere tokom igranja, elemente interfejsa, predvidene obrazce za
kreiranje avatara (S.PE.C.LA.L. sistem), problematiku teZine igranja, meha-
nike karme i reputacije, kao i mehaniku vodenja dijaloga (dialog branching
tree).

Kljucne reci: Fallout New Vegas, gejmdizajn, RPG (role playing game),
postapokalipticno.

Abstract

The paper will consider the forming of video game narratives in a new,
digital environment by using a narratological and hermeneutic interpreta-
tive perspective. Our research will focus on the video game Fallout: New
Vegas, whose story is built not only on the direct activities of the players
and their virtual avatars, but also with the help of the game’s mechanical
design elements that convey the atmosphere of a post-apocalyptic North
America. Such external elements of the narrative are insufficiently researc-
hed as a manner of new possibilities for creating stories in a digital environ-
ment. The analysis focuses on the mechanical elements of game design
the characteristics of the camera during the game, the interface elements,
the intended patterns for creating avatars (S.PE.CIAL. system), the game
difficulty options, and the dialogue mechanics (dialogue branching tree)

Keywords: narrative, Fallout: New Vegas, game design,
RPG (role-playing game), post-apocalyptic



Uvod - teorijski okvir i mesto
Fallout New Vegas igre u Fallout serijalu

Video-igre pruzaju raznovrsne mogucnosti da se virtuelno materijalizu-
ju koncepti utopije, antiutopije i distopije, to je izvodljivo presvega zbog
imerzije, potpunog ukljucenja subjekta u svet dela: ,stoga video-igre pred-
stavljaju fikcije, ali fikcije koje se razlikuju svojim medijumom ukljucujuci
virtuelne opise koji dozvoljavaju vrstu ucesca kakva nije videna u vecini
tradicionalnih formi fikcije” (Tavinor, 2012: 198).

Serijal Fallout (1997-2018) prikazuje postnuklearnu sudbinu Sjedinjenih
Americkih Drzava. Kako se iskustvo postapokalipse prenosi? Dva osnovna
strukturalna cinioca jedne video-igre jesu ,gejmplej’ (gameplay) i .gejmdi-
zajn" (gamedesign).? Pri¢a je deo i dizajna igre i gejmpleja, njen status je u
strukturalnom smislu ambivalentan. Ona se moze sabrati u nekom skrip-
tovanom, predeterminisanom dokumentu sa svim mogucim grananjima
i mogucnostima (Rouse Ill, 2005: 669). Jasno je da je narativ u video-igri
pre svega odreden gejmplejem, aktivnosScu igraca i njegovog avatara, ali
je bitno skrenuti paznju i na analizu narativne funkcije elemenata dizajna
igre.

Sve igre iz Fallout serijala dele isti fiktivni svet postapokalipticne Amerike,
Cija radnja se odigrava u rukavcu alternativne istorije nastale nakon Veli-
kog nuklearnog rata iz 2077. godine, izmedu SAD i Kine:* Fallout (1997),
Fallout Il (1998), Fallout 11l (2008), Fallout New Vegas (2010) i Fallout IV
(2015). One sadrze otvoreni svet slobodan za istrazivanje, prozet ironic¢-
nim osvrtom na americku kulturu 1950-tih i 1960-tih godina. Ove igre pa-
rodiraju tadasnji konzumeristicki duh, strah od komunizma i opterecenost
nuklearnim holokaustom.
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Spoljni elementi narativa o kojima govorimo su vremenom menjani. Prva
dva dela imaju izometrijsku grafiku i kameru u trecem licu — Fallout New
Vegas i Fallout Il predstavijeni su u 3D grafici sa opcionom promenom
kamere iz prvog u trece lice i obrnuto. Takode, u njima se vise istice borba,
te se ova ostvaranja priblizavaju i zanru FPS igara. Narativ ,Novog Vega-
sa” obelezavaju dve fabularne niti: ,pozadinska prica o nuklearnom ratu
i nova prica o igracevom karakteru koji luta Pustarom” (Sylvester, 2013:
113). Radnja igre pocinje 2281. godine, Cetiri godine posle desavanja Fallo-
ut Il ostvarenja. Kako se postepeno upoznaje sa frakcijama ,Novog Ve-
gasa’, igrac i njegovi avatari bivaju uvuceni u slozenu dinamiku politickih
odnosa. Fallout New Vegas poseduje open world bogatstvo 3D grafike i
dinamicnu borbu iz prvog lica, koju je doneo treci deo serijala, ukombino-
van sa narativnim kvalitetom i izazovnosScu prve dve igre serijala.

LKurir” se budi u gradu u Gudspringsu (Goodsprings), u zapadnom delu
Pustare. Doktor Micel mu pomaze da se oporavi, jer je teSko povreden. U
njegovoj kuci igrac¢ formira svog avatara, i taj proces je predstavljen u vidu
sistematskog pregleda. Posle kratkog tutorijala ,Kurir” krece u potragu za
covekom u kariranom odelu, koji je pokusao da ga ubije, saznaje da se
on zove Beni i da dolazi iz Novog Vegasa. Istrazivanje Mohave Pustare na
dugom putu do njenog najveceqg grada trebalo bi da traje bar nekoliko sati
realnog vremena i igraC se dotada vec¢ upoznao sa elementima dizajna
igre.

Nakon ulaska u Novi Vegas i nekolicine kratkin epizoda, .Kurir” ¢e upo-
znati gospodina Roberta Hausa, tehnokratu koji skoro dva veka vlada gra-
dom. Onirazgovaraju u ,Laki 38" hotelu, Hausovom $tabu, i tada se uvodi
predmet sa vaznom funkcijom - platinumski Cip, koji je ,Kurir” trebalo da
isporuci, a Hausov pomocnik Beni je zbog njega poku$ao da ga ubije.
Gospodin Haus, koji ne poseduje ocigledno fizicko telo, vec¢ se obraca
sa ekrana, trazi od ,Kurira” da uzme platinumski cip ne bi li ojacao svoju
vojsku robota.

Protagonista saznaje da se u Mohave Pustari odvija rat izmedu dve velike
politicke grupe. Prva je Cezarova legija, autoritarna grupa pod vodstvom
samozvanog Cezara koja odbija koriscenje napredne tehnike, ima veliki
broj robova, seksisticki se odnosi prema zenama i razapinje svoje protivni-
ke. Druga, Republika Nova Kalifornija (RNK), pokusava da odrzi privid de-
mokratije, iako je rastrzana korupcijom i neodlu¢noscu. Obe frakcije zele
da im ,Kurir' pomogne. U zavisnosti izbora jedne od ovih strana aktiviraju
se razliCiti zadaci.

Postoji jo$ jedan vazan narativni tok koji se moze aktivirati. ,Kurir” moze
da odluci da zameni gospodina Hausa na celu Novog Vegasa. Onog tre-
nutka kada ugleda bespomocnog tehnokratu u njegovoj podzemnoj kri-



okomori — moze da ga ubije ili da ga ostavi u zivotu, moze postati novi
gospodar Vegasa. ReSenje ovog izbora olicava stav o potrebnoj drustve-

Nnoj organizaciji Mohave Pustare, koji je igrac formirao preko svog avatara.

Virtuelna kamera

U slucaju igre Fallout New Vegas postoji opcija promene vrste kamere
izmedu prvog i treceg lica, a kamera se Cak moze i rotirati u virtuelnom
prostoru. Prve dve igre posedovale su izometrijsku kameru, a prebaciva-
nje u 3D svet Fallout Il naslova doprinelo je realnijem dozivljaju postapo-
kalipticne antiutopije. Kamera koja simulira prvo lice sinhronizuje pogled
igraca sa perspektivom njegovog avatara, time se naglasavaju elemen-
ti stvorenog sveta i perspektivizuje dozivljaj igranja. Pogled iz prvog lica
pogodniji je da iskaze atmosferu nuklearne katastrofe. Sa njim se ukida
zalede koje je pruzala ,bozanska” udaljenost treceg lica — dogadaji se
deSavaju sada i ovde. Kamera je jedno od osnovnih sredstava kojima se
pojacava imerzija i uslovljava igracev prijem i konstrukcija narativa. Ona
je i gradativno usmerena od strane tvoraca ,Novog Vegasa“ i prati zaplet,
virtuelne oci” najpre slede apokalipticke predele Mohave pustare i njene
zveri, ali Ce se postepeno okrenuti sve vise ka socijalnim interakcijama sa
humanoidnim stvorenjima. Na pocetku sasvim slobodna, kamera Ce vre-
menom vise vezati za dijaloSke deonice, dolazi do perspektivizacije zamr-
znutih ,prozora” u kojima je zumirano ljudsko lice i ,Kurir® vodi dijalog sa
predstavnicima razlicitih frakcija. Time se vizuelnom naracijom naglasava
ljudska odgovornost za tragicna deSavanja.

Dizajn intefejsa — ,Decak iz trezora” (Vault Boy)

Pristikom na dugme TAB u toku igre otvara se intradijageticki virtuelni
meni, aktivira se — Pip Boj (Pip-Boy 3000), alat koji je trebalo da posluzi
stanovnicima postnuklearnih, podzemnih trezora Sirom Amerike da pre-
zive. On sadrzi sve vazne informacije o igracevom avataru,o ,Kurirovom”
statusu (koji se menja u zavisnosti od odredenih efekata, kao $to je radija-
cija ili dejstvo droga), o S.PE.C.IA.L poenima — primarnim atributima, i sa
njima povezanim posebnim sposobnostima — nazvanim skilovi, perkovi i
trejtovi (skills, perks, traits), kao i informacije o odnosu prema frakcijama
Pustare (sistem reputacije i karme). Drugi odeljci (tabs) ti¢u se oruZja, in-
ventara, spiska predmeta koje ,Kurir” nosi sa sobom, kao i raznih podataka
o svetu Novog Vegasa, mapa lokacija, obelezenim zadacima koje treba
kompletiratii drugo.

Ono $to dinamizuje interfejs unutar sveta igre jeste lik ,DecCaka iz Trezora”
(Vault Boy), maskote Vault-Tec korporacije u Fallout univerzumu. Decak
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se pojavljuje svuda u igri, Cak i na malim skulpturama koje igraC moze da
sakupi. Predstavlja nesto mnogo vise od dela interfejsa — on je avatarov
dvojnik, prenesen u ironicni sistem referenci upucenih prema predratnoj
kulturi. Decak je olicenje groteskne antiutopije koju predstavlja svet ,No-
vog Vegasa“, ima plavu, valovitu kosu, nasmejan je, bezbrizan i uspesan u
svim radnjama koje preduzima. On je samouvereni pripadnik generacije
koja je zivela pre apokalipse.

Surova Pustara kojom se ,Kurir” krece ipak je pravo merilo deSavanja, a
ne DecCakova pojava. Ova maskota izrazava prirodu Vault-Tec korporacije,
koja je svojom propagandom sakrivala stravicne eksperimente sprovo-
dene nad stanovnicima svojih trezora. Kreirani avatar i njegova sudbina
tokom jednog igracevog prelaska ,Novog Vegasa” neupitno je povezana
sa Decakom — on mimikrira, ogledalski prenosi igraceve izbore u Pip Boj
alatu: on preuzima izgled pripadnika Cezarove legije, svetitelja, kanibala,
stru¢njaka za kompjutere i slicno, u zavisnosti od narativno-mehanickih
izbora. Istovremeno, Decakova pojava se moze shvatiti | kao komentar
ironicnog ekstradijegetickog naratora — Sta god da ucini, koji god izbor da
napravi igrac prati ve¢ zadate mogucnosti mreze postavljene od strane
Vault-Tec korporacije — njegov avatar samo je jedan od mnobrojnih klo-
nova — mogucin ,Decaka”.

Kreiranje avatara

Okolnostiinacin kreiranja lika jedna su od osnovnih mehanika koje usme-
ravaju znacenje igre, stvarajuci preduslove za interakciju sa virtuelnom
okolinom. Kako igraC postepeno napreduje po nivoima, a moze se stici
do pedesetogq, avatar je sposobniji za ostvarivanje sve slozenijih zadataka.
Njegovim osnovnim osobinama upravlja posebna mehanika - S.PE.CIAL
sistem primarnih atributa: Snaga (Strength), Percepcija (Percepcion), |zdr-
zljivost (Endurance), Harizma (Charisma), Inteligencija (Intelligence), Agil-
nost (Agility), Sreca (Luck) — (Hodgson, 2010: 4-6).

Primarni atributi najpre su Cisto mehanicka ogranicenja: kolicina Snage
koju .Kurir” ima utice na sposobnost nosenja odredene kolicine predmeta
i na silinu udarca hladnim oruzjem za koju je avatar sposoban. lzdrzljivost
je mera zdravlja. Intelicencija i Percepcija upravljaju odredenom grupom
sa njima povezanih kvaliteta kao i u drugim RPG igrama. Prva utice na
sposobnost koriscenja eksploziva, obijanja brava i upotrebu energetskih
oruzja, dok druga kontrolise sposobnosti rada sa kompjuterima, meha-
nickim masinama kao i pruzanja i koris¢enja medicinskin usluga. Agilnost
olak$ava Sunjalacki pristup igri (stealth), i koristeci ovu sposobnost neki od
igraca se u potpunosti klone sukoba. Veci broj poena u ovom primernom
atributu povecava i mogucnost korisenja VA T.S. borbenog sistema.



Sreca ima uticaj na broj metaka, koli¢inu novca koju ,Kurir” moze da pro-
nade istrazujuci prostor, a vezana je i za Sansu za iznenadno suocavanje
sa legendarnim stvorenjima. Harizma odreduje uspesSnost avatara u kon-
taktu sa ljudima, kontrolise sekundarne sposobnosti ,cenkanja” (barter) i
.govora“ (speech). LakSa resenja zadataka su omogucena ukoliko je ovaj
atribut razvijen, a otvorene su i zanimljivije dijaloske opcije. Ovaj atribut
najvise obogacuje iskustvo igranja, jer je povezan sa uzivljavanjem u ulogu
.Kurira”. Ukoliko avatar nije harizmatican, igrac ne moze da iskusi narativ u
celini — neki od rukavaca price bice odseceni.

Necemo razradivati detaljno slozeni sistem sekundanih sposobnosti (uku-
pno trinaest) i odgovarajuceg ogromnog broja skilova, trejtova i perkova
koje proizilaze iz primarnih atributa, a igrac ih stice na svakih nekoliko ni-
voa u igri (Hodgson, 2010: 4-19). Mehanicki atributi predstavljaju okvir za
narativno iskustvo. Avatar sa velikom inteligencijom i odgovarajucim per-
kovima i skilovima tragace za robotima koje moze da popravi i kompjute-
rima koje moze da hakuje. Neko ko izabere Wild Wasteland perk? otvorice
sebi mogucnost susreta sa vanzemaljcima, ali ¢e i fabulu obogatiti kultur-
nim referencama (na skeCeve Monti Pajtona, filmove o Indijani Dzonsu
i druga popularna dela) i ceo zaplet pomerice prema zanru SF burleske.
Perk Meat of Champions® usmerice igraca u pravcu kanibalizma (mocdi
Ce da pojede cak i vode frakcija, Cezara, gospodina Hausa i predsednika
RNK). Svako ponovno prelazenje igre obelezeno je ovakvim izborima koji
uticu na nove nacine formiranja pripovedne celine ,Novog Vegasa“, koja
je razlicita ako govori, drzimo se samo pominjanih primera — o kanibalu
koji je pokorio Mohave Pustaru i njom zavladao ili pak o istrazivacu sim-
bola i relikvija starog sveta.

Sistem borbe — V.A.T.S.

Fallout Ill je poCeo da uvodi elemente FPS igara, zato $to je presao sa bor-
be koja se odvijala smenjivanjem poteza igraca i njegovih kompjuterskih
protivnika (turned-based combat) na borbu ,uzivo” (live combat system).
U Fallout New Vegas niSanjenje vatrenim oruzjem je usavrseno. Ono $to
nije odbaceno jeste najvaznija mehanika Fallout borbe — V.AT.S. sistem
(Vault-Tec Assisted Targeting System) — mogucnost da se u usporenom
protoku vremena pazljivo gadaju odredeni delovi tela protivnika.

V.ATS. sistem je sredstvo kojim se postize efekat borbe iz SF filmova, de-
lovi tela neprijatelja eksplodiraju u krvavom prasku. V.ATS. sistem deluje
uporedo sa kamerom koja prati metak sa smrtonosnim efektom (kill ca-
mera) i zumira pogodeno telo. Efekat je groteskan, pojacan zumiranjem
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tkiva mnogobrojnih zveri. U trenucima kada se njihovo telo pokazuje u
krupnom planu u vidokrugu igraca indukuje se gadenje, postize efekat
zadrzavanja paznje na posledicama nuklearnog holokausta. Kako se pri-
blizava kulminaciji igre, borbi za Huverovu branu - igrac ce preko VATS.
sistema sve vise gadati judske protivnike i time se i ova mehanicka opcija
potvrduje kao sredstvo naglasavanja tragicne prirode sveta kojom se ,Ku-
rir" krece i kao sredstvo fokusiranja fabule na sustinski neresive judske
konflikte.

Karma i reputacija

Najvaznije frakcije igre Fallout New Vegas su Republika Nova Kalifornija
(NCR — New California) najpribliznija liberalnim demokratijama predrat-
nog drustva, Cezarova Legija — despotska frakcija ,uredena” po principima
Starog Rima i Novi Vegas, grad u pustari koji predstavija prividnu, teh-
nokratsku utopiju.® Ove frakcije olicenje su razli¢itih ideoloskih i socioe-
konomskih koncepata. Kako igrac donosi odluke on poboljSava ili pogor-
Sava svoj odnos sa odredenom grupom — te odnose regulise mehanika
reputacije. Ukoliko donosi odluke koje se svidaju ¢lanovima neke frakcije
— avatar zadobija pozitivne poene (fame), a ukoliko pak odluci da krade od
njih, ubija njihove ¢lanove ili pomaze suprotstavijenim grupacijama onda
dobija negativne poene (infamy), (Fallout Game Guide, 2010: 28-29). Na
kraju igraC moze da postigne savrsen odnos sa odredenom frakcijom
(idolized). Najgori odnos (vilified) sa bilo kojom organizacijom uzrokovace
da ,Kurira” njeni ¢lanovi napadaju ¢im se pojavi u njihovoj blizini.

Mehanika reputacije uslovlijava igraca da pazljivo promisli sa kime zeli da
bude u dobrim odnosima, kao i da uocli kakvi su medusobni odnosi frak-
cija. Jedino odnos prema gospodinu Hausu nije odreden ovom meha-
nikom. Gospodar Novog Vegasa je izuzetno vazan za sliku sveta igre, te
autori nisu ostavili mogucnost da igrac moze da pokvari odnos sa njim.
Reputacija dobija na znacaju kasnije tokom radnje, kada se od igraca trazi
da odabere sa kojom od organizacija ¢e saradivati u odlucujucim zada-
cima.

Mehanika karme, prisutna i u trecem delu serijala, odreduje avatarov ka-
rakter na opstoj skali dobra i zla. Dobra karma zadobija se moralnim iz-
borima, pomaganjem drugima i ubijanjem zlih pojedinaca, a losa, rdavim
moralnim izborima, kradom, ubistvima civila i pozitivnih likova. Karma do-
nosi sa sobom odredenu karmicku titulu, a utice i na odnos pomocnika,
NPC karaktera koji putuju sa junakom prema njemu. Ukoliko je karma
previse bliska zloj strani, neki od njih napustaju igraca.



Dihotomna mehanika karme podriva slobodu delanja i otkriva stav kreato-
ra igre prema odredenim dogadajima. Ukoliko njegov avatar ubije Ceza-
rovog pomocnika Vulpes Inkultu (Vulpes Inculta), vodu Legijinih Spijuna,
dobice ,dobru karmu’, a ukoliko to ucini sa gospodinom Hausom, kada
ga vidi bespomocnog u njegovoj ,krio-komori” — ,losu”. Mehanicki sistemi
karme i reputacije dovode do odgovornije i promisljenije igre. Cinjenica
da je karma manje vazna od reputacije implicira vrednosne stavove autora
igre, a usmerava i pravac razmisljanja igraca. Karma i reputacija su obe-
zene hris¢anskom dihotomijom dobra i zla i usmeravaju narativ izmedu
ponavljanja apokalipse (krah funkcionalosti Huverove brane), ili pak nade
u moguce vaskrsenje sveta (perspektiva suzivota mnogobrojih frakcija).
Svakim svojim postupkom igrac se krece u odredenom pravcu zaokruzi-
vanja svoje licnosti i oblikovanja sveta igre i sopstvene price. Narativni put
mu je graficki vidljiv preko pomenutin mehanika.

Hardcore tezina igranja

Jedan od vaznih nacina za pojacavanje utiska realnosti postapokaliptic-
nog sveta jeste povecanje zahtevnosti igre i tome doprinosi uvodenje har-
dcore moda u ,Novi Vegas’. Neke od razlika ovog nivoa tezine u odnosu
na one lakse ticu se efekata pomocnih materijala dostupnih igracu: lekovi
(stimpaci — injekcije koje poboljsavaju njegovo zdravlje) ne lece odmah
nego postepeno, kao $to i ,radavej” (radaway), sredstvo za otklanjanje ra-
dijacije deluje sporije. Povredeni udovi mogu se izleCiti samo kod dokto-
ra ili na slicnim specijalno odredenim mestima. Municija jedino u ovom
modu poseduje tezinu i zahteva mesto u inventaru. ,Kurir® sada mora da
obavlja fizioloSke radnje da ne bi patio od dehidratacije, gladi ili poreme-
¢aja sna od kojih c¢ak moze i umreti (Fallout Game Guide, 2010: 24-26).

IgraC mora da pristupa igri pazljivije, koristi stealth pristup borbi i trudi se
da je izbegne, kao i da pazi na ograniceni inventar. Mora da vodi racuna
da je poneo dovoljno hrane sa sobom i da pazljivije izbegava radioaktivna
podrucija. Najvaznija promena ipak se tice saputnika, NPC likovi koji prate
junaka, bore se se pored njega, komentariSu radnju — nisu vise besmrtni.
To unosi dozu rizika, jer se igrac moze vezati za ove pratioce, a sada moze
i da ih izgubi. Njihovim nestankom gubi se i narativno iskustvo koje su oni
sa sobom prenosili. Hardcore mdd podseca na prve igre Fallout naslova,
gde je atmosfera bila ozbiljnija i nije postojac osecaj nepobedivosti, vec
se iznova naglasavala surovost okoline — igrom na ovom nivou potencira
se imerzija u otelotvoreni koncept postapokalipse.
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Dijaloski elementi

Dijaloska mehanika zamrzava svet dela iigra¢ u ,Novom Vegasu® bira jed-
nu od nekoliko ponudenih reCenica, odgovor NPC karaktera koji dobija
pojavljuje se kako ispisan tako i verbalizovan u audio formi. Citav virtuelni
svet igre se u tom trenutku zamrzne, dijaloski sistem zaokuplja potpu-
Nnu paznju ,gejm endzina” (game engine), dok ,Kurir’ razgovara sa jednim
karakterom ostali se ne pomeraju. Odabrane odluke bice sprovedene u
svetu igre, ako igra¢ odluci da razapne Benija za kaznu to e biti ucinjeno,
ukoliko hoce da ga ubije u borbi prsa u prsa ta odluka ce biti sprovedena.
Ukoliko je reSio da ga ubije u ,Tops kazinu®, pri njihovom prvom susretu
u Novom Vegasu, onda cCitav narativni rukavac, koji podrazumeva da je
Cezar zarobio Benija, biva izbacen. Igrac dijaloskim izborima ,krci” svoj
put kroz narativne rukavce odbacujuci uvek vise mogucnosti nego $to
moze da odabere.

Struktura dijaloga je kruzna. Kada se zavrsi odredena dijaloska sekvenca
ponovo se javlija pocetni ekran. IskoriScena opcija bice zamracena. Pot-
puno iste recenice NPC ce ponoviti koliko god puta ga igra¢ bude pitao,
osim ukoliko se ne napravi izbor koji pomera narativ napred. Mehanika
dijaloga moze da izazove dogadaj, ali i da pruzi narativno zadovoljstvo,
otkrije neki detalj iz sveta igre. Time se dopunjuje spoljasnji narativ opisa
nuklearne katastrofe i sudbine ljudi u njoj, a izabrani NPC ima funkciju
naratora. Dijalozi imaju funkciju pomeranja zapleta, oni su njegov Neop-
hodni deo, mehanicki uslov razvoja fabule.

U dijalogu igra¢ moze da iskaze svoju RPG licnost, mirni, agresivni i ironic-
ni odgovor na postavlijeno pitanje su osnovna trihotomija ostavljenih iz-
bora, vazni su u dijalozima koji se javljaju na prelomnim ¢cvoristima radnje
kao Sto je odlucivanje o sudbini gospodina Hausa. ,Kurir’, igracev avatar
ne govori — igrac u sebi Cita i nesvesno izgovara tekst — kao da je zaista
ukljucen u svetigre, sto je jos jedan vid imerzije.

Ne deluju svi mehanicki aspekti pozitivno u odnosu na aktivnost igranja.
Sposobnosti nekada i negativno utiCu na mogucnosti delovanja. Igracu
ce najcesce biti dozvoljeno da napravi izbor koji zeli, medutim dijaloske
opcije su ponekad povezane sa proverama sposobnosti (skill checks) i
odabir opcije za koju avatar nema dovoljno poena (sposobnosti nauke,
popravke, govora, cenkanja i slicno) dovodi do neuspelog pokusaja. Svest
igraca razvijenija je od inteligencije odabranog avatara. Izbor prave re-
Eenice u meniju ponudenih replikanekada nije vazan. Cak i ukoliko kaze
prave recenice — ,Kurir’ nije u stanju da ubedi Cezarovog legata Lanijusa
da odustane od finalne borbe, ukoliko nema dovoljno razvijene atribute.
To jeste mehanicko ogranicenje delovanja koje se javlja u nekim, ali ne i
svim klju¢nim situacijama.



Dijaloske deonice daju smisao avatarovim odlukama i utvrduju ga u oda-
branom idenitetu — vrsti ,Kurira” kakav igrac zeli da bude. One su ograni-
Cavajuce kao i priroda ,Novog Vegasa® koja ne ostavlja coveku onoliko
slobode koliko bi zeleo, jer je tragicni impuls isuvise jak. Prolazak kroz pri-
¢u uz vise dijaloga ili pak prolazak kroz pricu skoro sasvim bez dijaloga, sa
vise borbe, sasvim su dva razliCita narativna iskustva, prvo svet Fallout New
Vegas igre priblizava literaturi, a drugo iskustvu akcionog filma, formira se
sasvim drugi size na osnovu iste fabule.

Zakljucak

U savremenom svetu u kojem je duhovna klima pre svega scijentisticki
orijentisana razliCite SF forme sluze kao jedna vrsta umetnicki oblikova-
ne, sekularne eshatologije.” SF ostvarenja istovremeno promisljaju dale-
ku buducnost, kao Sto referiSu i na sadasnjost, ovaj zanr uvek ima pecat
savremenog istorijskog trenutka: ,SF nije 'buduca povijest’, nego je — kao
i cjelokupna knjizevnost — zbir vizija potencijalno mogucih sudbina ¢o-
vjecanstva” (Suvin, 2009: 14). Video-igre pruzaju raznovrsne mogucnosti
da se virtuelno materijalizuju koncepti antiutopije i distopije koje igrac/
subjekt preko njih moze (mora) iskusiti. Koncept utopije je teze prenosiv u
virtuelni svet, jer je u sustini statican i izbegava interakciju i ludicke odno-
se. U digitalnim umetnickim delima, u igrama kao $to je Fallout New Ve-
gas dramatizuje se igraceva perspektiva, interakcija se pretvara u imerziju
koja zahteva snazno sazivljavanje sa predocenim svetom.

Mehanicki elementi video-igre Fallout New Vegas — njena kamera, in-
terfejs, mehanika borbe, nivo tezine, dijaloska forma, elemeti izgradnje
karaktera, mehanika karme i reputacije — vazni su za izgradnju narativa.
Mehanicki izbori su narativni izbori — nacin raspodele atributa otvara ili
zatvara reSenja raspleta politiCke situacije u Mohave Pustari, mehanika
karme i reputacije pricu usmerava ka rekreiranju Apokalipse ili ka njenom
izbegavanju. Kamera i sistem borbe takode gradativno naglasavaju zaplet,
suocCavajuci igraca i njegovog avatara sa brojnim humanoidnim protivni-
cima. Perkovi i skilovi pak odvlace od centralnog toka i dozvoljavaju da
se formira ,mini-prica” o ,heroju-kanibalu’, ,istrazivacu nestalin kultura”
i drugim potencijalnim ,Kuririma“. Mehanicki elementi dizajna pokazuju
da centralna narativna nit igre Fallout New Vegas, fokusirana na bitku oko
Huverove brane, moze i ne mora da se rasplete; unutar Sire, okvirne price
igrac moze formirati i druge, kreativne sadrzaje pomocu mnostva ponu-
denih narativnih sredstava.
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