Analyza filozofickych vychodisek univerza Fallout

Uvod: Pustina jako laboratof/petriho miska spole¢enskych
systému a politické filozofie

Slovnicek:

Dialektika je metoda filozofického mysleni a argumentace, ktera zkouma svét, poznani a vyvoj
prostrednictvim stretu protikladl (teze a antiteze) a jejich prekonani v novém celku (syntéze)
Ontologie je filozoficka disciplina zkoumajici jsoucno, byti a zakladni struktury reality (co existuje a jaké
toje).

Série videoher Fallout, plvodné koncipovana designéry ze studia Interplay Entertainment a
nasledné rozvijena tvarcimi tymy z Black Isle Studios a Obsidian Entertainment, predstavuje v
kontextu herniho vypravéni bezprecedentni platformu pro zkoumani politicke filozofie,
sociologie a etiky. Na rozdil od mnoha postapokalyptickych dél, ktera se zaméruji primarné na
bezprostredni fyzické preziti jednotlivce v nehostinném prostredi po globalni katastrofe, se
klasicke dily série a zejména Fallout: New Vegas soustredi na post-post-apokalyptickou fazi
lidského vyvoje. Jadrem tohoto vypravéni neni samotna jaderna destrukce, nybrz zdlouhavy,
bolestivy a konfliktni proces spoleCenskeé rekonstrukce. Tento formativni proces je
nevyhnutelné formovan brutalnim stretem protichidnych ideologii, z nichz kazda nabizi
fundamentalné odliSnou odpovéed na otazku, jak by méla byt lidska spolec¢nost organizovana,
aby se vyhnula opakovani osudovych chyb starého svéta.

Zatimco puvodni autofi, mezi néz patfi osobnosti jako Tim Cain, Leonard Boyarsky, Josh
Sawyer a Chris Avalone, koncipovali jednotlivé herni frakce jako nositele hlubokych, historicky
ukotvenych a ¢asto vnitfné rozporuplnych filozofickych sméru, novéjsi adaptace vykazuiji
odlisny pristup. Druha série televizniho serialu Fallout z produkce Amazonu predstavuje v tomto
ohledu signifikantni posun. Serial opousti makrosociologickou, drobnohlednou optiku her ve
prospéch mikronarativnich, silné na postavy orientovanych pribéhd ovsem rozehravajici
extrémné vysokou hru rozpinajici se od predvale¢né doby az po rok 2296. V tomto novém
formatu jsou drive komplexni filozofické a politologické sméry redukovany na pouhou vizualni

néhoz se vytraci puvodni dialekticka hloubka..

PUvodni vize (Interplay a Black Isle): Transhumanismus,
utilitarismus a stiny minulosti

Jesté predtim, nez Fallout: New Vegas predstavil svlij komplexni a nuancovany ekosystém
geopolitickych frakci, polozil prvni dil série Fallout (rok 1997) masivni ideologické zaklady
prostrednictvim postavy hlavniho antagonisty Mastera). Postava Mastera, plivodnim jménem
Richarda Grey , reprezentuje ve fiktivnim univerzu extrémni formu filozofického utilitarismu,
ktera je uzce provazana s biologickym determinismem a radikalnim posthumanismem.



Master béhem svého exilu a mutace dospél k chladnému analytickému zavéru, ze zakladni
pri¢inou zkazy lidstva a neustalych konfliktl je jeho samotna biologicka, kulturni a
psychologicka diverzita. Pravé tyto odlisSnosti podle néj nevyhnutelné vedou k tribalismu,
iracionalit&, soupefeni o zdroje a v koneéném disledku k valkam. Resenim, které pro zachranu
planety nabizi, je takzvana , Jednota“ (The Unity) — organizace usilujici o nucenou evoluci
lidského druhu prostrednictvim viru FEV. Cilem je transformace diverzifikovaného lidstva do
podoby fyzicky uniformnich, kognitivné propojenych a biologicky nadrazenych supermutantd.
Filozoficky se Mastereova vize opira o socialni darwinismus a absolutni utilitarsky kalkul, v némz
je individualni utrpeni pri mutaci zanedbatelné v porovnani s prislibem trvalého globalniho miru.
VEri, Ze vytvorenim jednolité rasy odstrani samotné duvody k valecnym konfliktam. Hrac je tak v
prvnim dile konfrontovan s antagonistou, jehoz primarnim cilem neni destrukce, ale paradoxné
zachrana a mir, byt za cenu absolutniho vymazani lidské individuality a svobody vdle.

Zde mlUzeme opét vidét paralelu na konec druhé série serialu - Hank se vlastné snazi o
podobnou véc, jen bez mutace a za pomoci €ipu, které vymazou lidskou riaznordou
osobnost a nahradi ji idealni (dle néj a Vault tecu) milou nekonfliktni osobnosti.

Tato fundamentalni dialektika mezi bezpecim (které je garantovano absolutni uniformitou a
kontrolou) a svobodou (ktera je nevyhnutelné vykoupena neustalym chaosem a rizikem
destrukce) definovala hloubku, na kterou pozdéjsi dily navazaly. Fallout 2 nasledné predstavil
frakci Enklavy , ktera fungovala jako stinove pokracovani predvalecné americke vlady a
mocenskych elit. Enklava byla autory koncipovana jako varovny filozoficky symbol - ztélesnéni
nebezpeéné obsese minulosti a fasizujiciho izolacionismu. Clenové Enklavy se povazovali za
jediné geneticky Cisté dédice Ameriky, zatimco vSechny obyvatele Pustiny klasifikovali jako
mutanty ur¢ené k vyhlazeni. Jejich porazka na konci druhé hry nesla silny narativni vyznam:
symbolizovala definitivni zni¢eni okov( starého svéta a uvolnéni prostoru pro to, aby si prezivsi
obyvatelé Pustiny mohli zacit budovat vlastni, nové spolecenské systémy bez zatéze
predvalecnych hrichu.

Fallout: New Vegas a analyticky vrchol politické filozofie v
interaktivnim médiu

Pokud prvni dva dily série polozily zaklady pro zkoumani post-apokalypticke etiky, Fallout: New
Vegas predstavuje absolutni vrchol aplikace politologickych teorii v hernim designu. Hlavni
scenaristé védome strukturovali hru tak, aby se vyhnuli ziednodusenému vnimani moralky
optikou absolutniho dobra a zla. Jejich ambici bylo vytvorit geopoliticky prostor, v némz frakce
nepUsobi jako ,papirovi padousi, ale predkladaji substancialni, argumentacné podlozené vize
vladnuti. Pustina v okoli neonového Vegas se tak stala jevistém, na kterém se stretava historicky

determinismus, objektivisticky autokratismus a anarchisticky humanitarismus.



Hegelianska (Fichteho) dialektika a historicky determinismus: Konstrukce
Caesarovy legie a odhaleni Cesara jako pseudointelketuala sectélym
hracem

Nejvyraznéjsim filozofickym experimentem v historii série je bezesporu koncepce Caesarovy
legie. Vldce této frakce, Edward Sallow (znamy pod titulem Caesar), je byvalym ¢lenem
pacifistickych Nasledovnikl apokalypsy. Své nesmirné kruté, otrokarské a dobyvacné tazeni
omlouva prostrednictvim vysoce specificke interpretace hegelianskée dialektiky. Na primy
popud Joshe Sawyera zaclenil John Gonzalez do hry obsahlé dialogové stromy, v nichz Caesar

obhajuje existenci své rise skrze prizma historické nevyhnutelnosti a dialektického materialismu
Hegelianskou dilaketikou....akorat ze vibec ale o tom za chvilicku.

Dialektika v Caesarové podani operuje s nevyhnutelnym historickym procesem, ktery je
rozdélen do tri zakladnich fazi: teze, antiteze a syntézy.

1. Teze (New California Republic ): Caesar identifikuje jako tezi expanzivni Republiku Nova
Kalifornie. Z jeho pohledu jde o zkorumpovanou, byrokraticky neefektivni a slabnouci
demokracii, ktera je inherentné odsouzena k zaniku. Divodem tohoto zaniku je fakt, ze se
NCR snazi pouze vzkfisit politické modely a hodnoty predvalecnych Spojenych statl -
tedy systémy, které jiz historicky selhaly a prokazatelné privedly svét k nuklearnimu
holocaustu. Caesar vnima demokracii v postapokalyptickém svété jako slabost, ktera
nedokaze obyvatelstvu zajistit elementarni rad a bezpeci.

2. Antiteze (Caesarova legie): Jako primou, dialektickou reakci na tuto tezi vybudoval
Caesar svou Legii, jez slouzi jako dokonala antiteze. Kde je NCR teoreticky demokraticka a
liberalni, Legie je absolutné totalitni a autokraticka. Kde NCR spoléha na starosvétskou
technologii, spotrebni kapital a individualismus, tam Legie prosazuje striktni askezi,
fanatickou vojenskou disciplinu, kolektivismus a programové odvrzeni pokrocCilych
technologii. Estetika starovékého Rima a brutalita (ukFizovani, masové zotrocovani) nebyly
vybrany nahodné; slouzi jako nastroj brutalniho socialniho inzenyrstvi k vymazani
puvodnich kmenovych identit dobytych komunit. Vznika tak jednolita masa poslusnych
jedincu, kde lidsky Zivot nema zadnou inherentni hodnotu nad rdmec své bezprostredni
uzite€nosti pro statni vale¢ny a produkéni aparat.

3. Syntéza (Nova Roma): Caesarovym kone¢nym filozofickym i vojenskym cilem prekvapivé
neni pouhé vyhlazeni NCR. Véri, Ze historickym a deterministickym stretem teze (NCR) a
antiteze (Legie) u reky Colorado nevyhnutelné vznikne nova syntéza. Pfreobsazenim
Nového Vegas (které ma slouzit jako jeho novy Rim) a naslednou asimilaci milionové
populace NCR by podle jeho teorie doslo k fuzi. Nova spole¢nost by si osvojila
byrokratickou, civilni a infrastrukturni kapacitu NCR, pficemz by si zachovala
nekompromisni vojenskou disciplinu a jednotu Legie. Tim by mél vzniknout trvaly, stabilni a
vyspélejsi rissky celek, ktery prekona slabosti obou predchozich systém.

Kriticka a narativni brilance New Vegas vSak spociva v tom, jak autofi (a potazmo hraci) s touto



ideologii nakladaji. Tvirci umysiné napsali Caesara tak, aby se ve své majestatni filozofii mylil a
dopoustél se logickych faull. Z hlediska déjin filozofie je triadicky koncept
Lteze-antiteze-syntéza“ ¢asto mylné pripisovan primo Georgu Wilhelmovi Friedrichu Hegelovi,
pricemz ve skutecnosti s nim operovali spise myslitelé jako Johann Gottlieb Fichte nebo
dokonce Marx. Sam Hegel tento mechanicky koncept zminoval predevsim proto, aby kritizoval
jeho prilisnou jednoduchost. Hegelova skutecna dialektika je mnohem komplexnéjsi a opira se
spisSe s koncept imanence, nebo imanentni kritiky.

Caesar je hernim scénarem analyzovan jako nebezpeény arogantni pseudointelektual, ktery
pouziva vysoce stylizovany, z kontextu vytrzeny akademicky filozoficky diskurz vyhradné k
ospravedInéni vlastni megalomanie, brutality a touhy po moci pred z velké Casti
pologramotnym obyvatelstvem Pustiny. Extrémni redukcionismus jeho pristupu vede k tomu, ze
ideologie postrada realnou aplikovatelnost mimo valecny stav. Bez permanentni expanze,
prisunu novych otrokl a zejména bez Caesarova kultu osobnosti a charismatu (vzhledem k jeho
terminalnimu onemocnéni mozku) Legie nevyhnutelné sméruje ke strukturalnimu kolapsu a
rozpadu.

Caesar si je dobre védom, Ze obyvatelé Pustiny (az na vyjimky, jako jsou nékteri Nasledovnici
apokalypsy) nemaiji formalni vzdélani a nedokazou jeho logické fauly rozporovat. Zjednoduseny
historicky determinismus o nevyhnutelném stretu a vitézstvi se mu zkratka politicky hodi
mnohem vice nez slozita aplikace Hegelovy iminentni kritiky.

Téma hegelianské syntézy a nutnosti ,pohnout se vpred” vSak rezonuje celou hrou a jejimi
rozsirenimi. V DLC Dead Money je dialektika brilantné metaforizovana skrze postavu
supermutanta s rozstépenou osobnosti (God/Dog). Jeho dvé protichlidné, vzajemné se
nenavidici osobnosti mohou byt prostrednictvim hracovy intervence slouceny do jedné
syntetizované mysli, ktera reprezentuje novy zacatek. Tento motiv zdlraznuje hlavni myslenku
New Vegas - neschopnost nechat minulost zemfrit (jak to Cini frakce fixované na staré symboly)
vede k destrukci.

Autokraticky kapitalismus, technokracie a objektivismus: Robert House -
Platon a Randova

Pokud Caesarova legie reprezentuje brutalni, primitivistickou reakci na selhani demokratickych
instituci, postava Roberta Edwina (Mr.) House predstavuje syntézu extrémniho kapitalismu,
objektivismu a chladné, utilitarni technokracie. Osobnostné i vizualné byl House modelovan
podle redlného amerického prlimysinika, filmare a excentrického miliardare Howarda Hughese.
V ramci Falloutju ztélesnuje House archetyp predvalecného vizionare a zakladatele korporace
RobCo, ktery diky svym prediktivnim algoritmim a ohromnému bohatstvi dokazal zachranit
uzky pruh Las Vegas pred dopadem cinskych jadernych hlavic. Nyni, o vice nez dvé sté let
pozdéji, viadne méstu z izolace svého i Lucky 38 jako prodlouzené védomi napojené na
superpocitac.



Houseova politicka filozofie je hluboce a deklarativneé anti-demokraticka. V jedné z
nejznaméjsich konverzacnich vétvi ve hre House primo odmita idealy NCR a rika hraci, ze pokud
chce vidét skutec¢ny osud demokracii, staci se podivat z okna na spalenou, radioaktivni zemi.
Podle Houseovy interpretace historie vedla k apokalypse pravé snaha narodnich statt a
demokracii udrzet neudrzitelny systém neustalé spotreby, coz kocilo v korupci, ideologicky
fanatismus a znicuijici valky o zdroje. Sam sebe proto stylizuje do role osviceného platonského
krale-filozofa — benevoletniho, absolutniho autokrata. D3 se fict, ze House je ztélesnénim
osvicené autokracie z jeho dila Ustava. Argumentuje, Ze jeho nadprdmérny intelekt, absolutni
absence omezujicich emocionalnich slabosti a prakticka nesmrtelnost z néj €ini jediného
objektivné zplsobilého vidce, ktery je schopen efektivné zajistit preziti a nasledny vzestup
lidstva.

Jeho ideologie ma takeé blizko k objektivisticke filozofii Ayn Randove, obohacenému o moderni
rysy ,technologického mesiasstvi®, které Ize pozorovat u souc¢asnych miliardart a elit ze Silicon
Valley (jak potvrdil i hlavni scenarista hry Josh Sawyer). Zasadnim aspektem jeho zpUlsobu
vladnuti je absolutni svoboda volného trhu a nedotknutelnost smluv. House striktné respektuje
uzavrené kontrakty a oteviené opovrhuje iracionalitou rasismu i neefektivitou otrockée prace,
kterou praktikuje Legie. Na druhou stranu, na vrcholu mocenské pyramidy tohoto
neoliberalniho raje stoji jen on sam. Tuto hierarchii udrzuje prostrednictvim soukrome, nezavislé
armady po zuby ozbrojenych robotickych Securitron(, ktefi nemilosrdné vynucuiji ,dobrovolné”
podrizeni se jeho korporatnim pravidliim.

Herni narativ pouziva postavu House jako sofistikovanou, inherentni kritiku pozdniho
kapitalismu. Ackoliv House slibuje, ze pokud ziska absolutni hegemonii nad regionem, dokaze
za padesat let obnovit vesmirny program a zajistit kolonizaci jinych planet k zachrané lidského
genofondu, realita jeho soucasného vliadnuti je mnohem temnéjsi. Udrzuje bulvar New Vegas
Strip jako exkluzivni, dekadentni a trpytivou iluzi civilizace pro bohaté, zatimco bezprostredné
za jeho zdmi zivori a umiraji chudi obyvatelé Ctvrti jako Freeside. Nezajima ho socialni
spravedinost, ekologicka obnova ani blaho jednotlivych komunit; obyvatelé Pustiny a dokonce i
staty jako NCR jsou pro néj pouze ekonomickymi zdroji, spotrebiteli a lidskym kapitalem, ktery
Ize vyuzit a posléze odvrhnout. Jeho utopie je tak dokonalym zosobnénim systému, ktery
maximalizuje zisk a technologicky pokrok za cenu absolutni Ihostejnosti k lidskému utrpeni na
periferii.

Byrokraticky imperialismus a depresivni valeCna masinérie: Temna strana NCR

NCR je na prvni pohled prezentovana jako majak nadéje a snaha o vzkriseni
predvalecnych hodnot liberalni demokracie a pravniho statu. Hra ovsem tuto frakci
nemilosrdné dekonstruuje jako prebujely byrokraticky aparat a nevyhnutelné krutou
vale€nou masinérii, ktera je do velké miry odsouzena k tomu, aby opakovala tytéz
tragickeé historicke chyby, jez vedly ke konci starého svéta. Skrze detailni pribehy v
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nekontrolovatelné uzemni expanzi méni v drtivy, dehumanizujici kolos, jemuz dochazeji
zdroje i moralni legitimita.

Tento hluboce depresivni aspekt valky je v New Vegas mapovan od nejnizsi urovné
jednotlivce az po ty nejvyssi vojenskeé Sarze. Mrazivym prikladem na frontove linii je
postava vojina Stonea v Tabore Ztracena nadéje). Stone je pristizen, jak v noci krade ze
zoufale chabych armadnich zasob cennou drogu Hydra. Jeho motivaci pfitom neni
sobecky zisk - kradez je zoufalym, traumatickym unikem pred krutou realitou zakopové
valky, vSudypfitomnou smrti, ustavicnou bolesti a marnosti konfliktu s Legii. Stone
reprezentuje psychologicky rozpad, PTSD a fakt, ze NCR nenechava radoveé vojaky jen
umirat, ale zcela ignoruije jejich zni¢ené dusevni zdravi, kdyz je posila nedostatecné
zasobené do mlynku na maso.

Na strukturalni a eticke roviné je pak temna tvar NCR ztélesnéna temnou udalosti
znamou jako masakr v Bitter Springs . BEhem tazeni proti znepratelenému kmeni
Velkych Chand zmasakrovaly jednotky NCR desitky prchajicich civilistU, a to véetné zen,
déti a starcu. Ackoliv politické i vojenské vedeni tento ¢in ¢asto ucelové racionalizovalo
jako nutnou chybu v komunikaci béhem asimilace nebezpeénych najezdnikd, hra jej
jasné predklada jako valecny zlocin. Tato udalost natrvalo traumatizovala mnohé ze
zucastnénych vojaku (véetné oblibeného elitniho ostrelovace Craiga Boonea) a
odhalila inherentni pokrytectvi NCR: ve své imperialni touze po civilizovani Pustiny je
Republika ochotna sahnout k naprosto stejné bezcitné genocidé jako ty nejhorsi z
~divosskych” frakci.

Filozoficky vrchol této vojenské marnosti vSak predstavuje samotny vrchni velitel
elitnich RangerU, Chief Hanlon. Hanlon, hlavni strijce téZce vybojovaného vitézstvi v
prvni bitvé o Hooverovu prehradu, dospél k naproste ideologickeé deziluzi. Uvédomuje
si, ze bezhlava expanze, podporovana zkorumpovanymi byrokraty, brahminimi barony z
Kalifornie a nekompetentnim, po slave touzicim generalem Oliverem, krvaci republiku
na zivotech i materialu. V radikalnim pacifisticko-pragmatickém kroku proto zac¢ne
Hanlon umysliné falSovat vojenska zpravodajska hlaseni a sabotovat operace NCR.
Necini tak z ndklonnosti k nepriteli nebo ze zlé vile, ale ve snaze vyvolat umélé ,Fizené
selhani“. HanlonOv tragicky filozoficky kalkul spociva v presvédceni, ze jedinou
moznosti, jak zachranit tisice Zivotl mladych vojakd a zabranit samotnému kolapsu
podstaty NCR, je zpUsobit ztratu verejné podpory valky natolik, ze bude viada
donucena z Mojave ustoupit a vzdat se svych neudrzitelnych imperialnich ambici. Hra
skrze néj klade mrazivou otazku: kdy se ochrana civilizace stava pouhou zaminkou pro



pozirani vlastnich déeti?

Anarchismus, vzajemna pomoc a humanitarismus: Nasledovnici
apokalypsy

Neustalou moralni a filozofickou protivahou militaristického a byrokratickeého imperialismu NCR,
totalitniho fasSismu Caesarovy legie a oligarchické osvicené technokracie House je frakce
znama jako Nasledovnici apokalypsy (Followers of the Apocalypse). Tato organizace slouzi jako
hmatatelna a funkcni reprezentace anarchistické politické filozofie ve svété Falloutu, konkrétné
pak téch proudu, které se inspiruji myslenkami Petra Kropotkina o vzajemné pomoci,
decentralizaci moci a pacifistické rezistenci vici statnimu utlaku.

Nasledovnici operuji bez formalni, vertikalni hierarchicke vlady. Jsou volnym, rovnostarskym
sdruzenim lékary, védcU, uc¢encl a vyzkumnikU. Jejich zakladnim dogmatem je presvédceni, ze
védomosti, predvalec¢na technologie a medicinské kapacity by v zadném pripadé nemély byt
hromadény k politickym ¢i valecnym ucellim (coz predstavuje pfimou a ostrou kritiku
ideologie technologického hromadéni, kterou razi izolacionistické Bratrstvo oceli). Misto
toho véri, ze tyto zdroje musi byt volné sdileny s cilem povzneseni celé spolecnosti, se
zvlastnim zretelem na pomoc tém nejchudsim a nejzranitelnéjsim obyvatelim Pustiny.

Politicky se Nasledovnici jasné profiluji jako anti-autoritarska organizace. Systematicky odmitaji
logiku monopolu na nasili, budovani statni moci a centralizovanych donucovacich aparatl. Toto
presvédceni je nevyhnutelné privadi do primych konfliktd s velkymi viadnimi celky. Nékteri
pokud maiji pocit, Zze vlada vyuzije ziskanou technologii jako zbran hromadného nic¢eni proti
civilistim.

Jejich narativni a strukturalni role v kdnonu her (od svého prvniho objeveni v Boneyardu ve
Fallout 1 az po New Vegas) je vSak pojata vysoce realisticky a tragicky. Hry nesklouzavaji k naivni
idealizaci anarchismu. Ackoliv jsou idedly Nasledovnikil prezentovany jako moralné nejCistsi a
eticky nejméné problematické ze vSech frakci, realita postapokalyptického svéta ukazuije jejich
strukturalni slabosti. Nasledovnici nedisponuji hrubou silou, tvrdou ménou ani
donucovacimi prostredky, které by dokazaly jejich idealy globalné prosadit a branit.
Neustale bojuiji s kritickym nedostatkem zdroju, prehlcenosti pacienty a jsou casto
manipulovani ¢i prfimo vykoristovani mocnéjsimi vojenskymi frakcemi. Hra tak predklada
hlubokou kritickou analyzu pacifistického anarcho-komunismu: ukazuje, ze ve vysoce
kompetitivnim a brutalnim svété postradajicim oporu v pravnim staté mize byt Cista
dobrocinnost a apriorni odmitnuti mocenskych mocenskych mechanismu cestou k
marginalizaci, vycerpani ¢i Uplnému zniceni. ZUstavaji sice moralnim majakem Pustiny, av§ak bez
Sance na politické vitézstvi.



3) Televizni serial Fallout (2. série): Dekonstrukce a redukce
filozofické komplexity

Zatimco Fallout: New Vegas fungoval jako hluboky sociologicky a politologicky experiment, ve
kterém se stretavaly jasné definované, funkcni a kriticky rozebrané politické entity budujici novy
svét, televizni adaptace voli diametralné odliSny vypravécsky a myslenkovy pristup.

Scenaristicky tym pristoupil k narativu metodou, kterou sami explicitné nazyvaji ,fog of
war“.Tento narativni postup zameérné a systematicky mizi o zasadnich politickych a historickych
udalostech (véetné toho, jak presné dopadla bitva o Hooverovu prehradu). Cilem je vyhnout se
kanonizaci jednoho specifického konce z her a zachovat status quo, avsak vysledkem je
uvolnéni prostoru pro linearni vypravéni orientovane vyhradné na mikropribéhy hlavnich
protagonisty a Sokujici déjove zvraty.

Vysledkem této dramaturgické volby je masivni redukce filozofické komplexity celého fikéniho
univerza. Frakce dramaticky ztraceji svou roli relevantnich zastupcl odlisnych systému viadnuti
a spolecenského usporadani. Misto toho se stavaji spise vyprazdnénymi vizualnimi estetickymi
kulisami nebo zastupnymi symboly pro genericke zlo, Silenstvi Ci nefizeny chaos. Mnozi kritici
poukazuji na skutecnost, ze serial aktivné nici jakékoliv pokusy o civilizacni a strukturalni pokrok
v Pustiné a uméle vraci svét zpét do stavu permanentniho, bezvladného chaosu, protoze
takoveé prostredi je pro produkci spotrebniho televizniho dramatu narativné a produkcné
jednodussi ke zpracovani.

Ontologicka povaha Pustiny: Zkaza jako nutnost a pro-imperialisticky
podton

V hrach od Interplay a Obsidianu byla divosstvi obyvatel Pustiny velmi Casto a chytre
prezentovana jako pouha propaganda. Byla to ideologicka zbran, kterou frakce jako Enklava
nebo elity z Vault City nebo BoS historicky ospravedinovaly své exkluzivni pravo na dominanci,
kontrolu ¢i dokonce genocidu obycejnych lidi na povrchu. Hra¢ v hernim svété naproti tomu
vidél, ze prezivsi obyvatelé Pustiny byli vysoce racionalni aktéri, kteri si bez pomoci
predvalec¢nych elit dokazali vybudovat vlastni funguijici staty (véetné milionové NCR s vlastni
ekonomikou), obchodni sité a pod.

Televizni serial vSak tuto zakladni filozofii vnimani podrizenych tfid radikalné obraci. Pustina a jeji
obyvatelé jsou zde vnimani a objektivné prezentovani jako brutalni, zcela nevzdélani, infantilni a
krveziznivi barbari. Serial operuje s tezi, ze tito lidé by se bez neustalého, nadrazeného dozoru
(at uz ze strany "Cistych" obyvatel Vaultl, nebo zbytkd starych korporatnich elit) zcela jisté
povrazdili navzajem. Toto ukotveni Pustiny jako mista neschopného samostatného vyvoje dava

seridlu zretelné pro-imperialisticky a elitarsky podton, kde je zéasah "osvicenych" sil zvenci



prezentovan jako smutna nezbytnost. Ikonicky vyrok série War never changes je v serialu
cynicky interpretovan jako definitivni dukaz absolutni neschopnosti lidstva tvorit jakékoliv nové
a trvalé struktury. V hrach pfitom toto réeni znamenalo, Ze i kdyz lidstvo tvori struktury zcela
nove, tyto nove utvary v sobé pouze nesou archetypalni lidské hrichy, jako je chamtivost Ci
mocenské pnuti

Demontaz Republiky Nova Kalifornie a neustala obsese minulosti (Enklava)

NejvyraznéjSim a nejvice analyzovanym prikladem tohoto filozofického oklesténi je serialove
zachazeni s NCR. Ve svéteé Fallout 2 a New Vegas slo o masivni, sebevédomy narodni stat s
miliony obyvatel. Tento stat mél funguijici trzni ekonomiku, tisice mil funkcnich zeleznic, tisténou
i razenou meénu, propracovany soudni systém, verejné skolstvi a slozitou — a¢ korupci silné
prolezlou - byrokracii. Slo o sofistikované ztélesnéni pokusu o vzkFiseni a iteraci modelu
liberalni demokracie.

V prvni a druhé sérii serialu je vSak existence a velikost NCR de facto redukovana na jediné
specifické osidleni (Shady Sands). To je navic vizualné a narativné vykresleno spise jako
romantizované ,meéstecko z 19. stoleti” usazené v ruinach, nez jako hlavni metropole moderniho
statu jak bylo popsano treba ve Falloutu 2. Nasledné vymazani celého tohoto statniho utvaru z
mapy prostrednictvim jediné jaderné bomby, odpalené izolovanym predstavitelem Vault-Tecu
(Hankem), znamena fatalni ztratu geopolitické hloubky. Tato redukce zcela eliminuje
sofistikované herni diskuse o logistickych limitech demokratického imperialismu a
neudrzitelnosti neustalé politické expanze. Z komplexniho statniho aparatu a socialniho
experimentu se NCR stava pouze pasivni a nostalgickou obéti individualniho zla jediné postavy.

Soucasné s touto destrukci budouciho potencialu serial resuscituje antagonistickou Enklavu a
korporatni struktury Vault-Tecu. Zatimco hry zamérné vnimaly Enklavu jako vycerpaného
ducha davné minulosti - elitarskou silu odtrzenou od reality, jejiz finalni porazka
symbolizovala, ze Pustina je konecné uvolnéna pro tvorbu vlastniho osudu -, serial uvizl v
permanentni ,posedlosti minulosti“. Z ideologického hlediska je serialovy motiv neustalého
vraceni se k tomu, kdo presné zhodil bomby a jaké pre-apokalyptické plany méla stinova vlada
pred 200 lety, krokem VYRAZNE zpét. Misto budovani novych geopolitickych smér( a vizi se
pribéh soustredi na objevovani davnych spiknuti svéta, ktery je jiz po staleti mrtev. Tuto
tendenci navic oslabuje logicka nekonzistence samotné serialoveé premisy: pokud korporace
Vault-Tec ve starém svété de facto "vyhrala" hru kapitalismu, ovladala celou americkou
ekonomiku i vladu, nedava hlubsi filozoficky ¢i ekonomicky smysl, proc by umysiné zinscenovala
termonuklearni zniceni svych viastnich spotrebitelll a infrastruktury. Seridlova kritika kapitalismu
se tak stava velmi mélkou a vnitfné hodné rozporuplnou.

Karikaturizace a rozpad Caesarovy legie

Naprosta absence aplikované politické filozofie je zfejma i na vykresleni zbytkd Caesarovy legie,



ktera je v druhé sezoné serialu odhalena v hlubokém stadiu rozkladu a obcanskeé valky
nasledujici po smrti plvodniho Caesara. Je nutno podotknout, Ze samotny fakt mocenského
vakua a rozpadu frakce po smrti silného, kultem osobnosti chranéného lidra, je naprosto logicky
a v pfimém souladu se zavéry obsazenymi v kanonu her. Co vSak postrada logiku a
filozofickou vahu, je samotna mechanika tohoto rozpadu a zpUsob jeho prezentace.

V serialu je tento klicovy geopoliticky konflikt ukazan spise jako absurdni, takrka komedialni
patova situace. Rozhadané frakce samozvanych "novych Caesarl" na sebe po cela léta beze
zbrani v rukou ziraji pres par metrli metra dlouhé uzemi nikoho, v jehoz stfedu lezi hnijici
mrtvola ptvodniho vidce. Divodem tohoto bezprecedentniho patu je skute¢nost, ze Caesar
ma ve sve kapse fyzicky papirovy listek se jménem svého oficialniho nastupce, a zadna z frakci
se neodvazi k télu priblizit.

Tento silné karikovany pristup dokonale popira jakoukoliv hrozbu a relevanci, kterou Legie
puvodné nesla. Ve Fallout: New Vegas predstavovala Legie désivou bezpecnostni a
ideologickou alternativu. Navzdory své brutalité, zotro€ovani, ukfizovani a absolutni absenci
lidskych prav slo o jedinou frakci v celém univerzu, u niz i jeji nejzarytéjsi nepratelé (jako kupci Ci
samotna NCR) museli neochotné priznat, Ze dokéazala na svych uzemich absolutné vyhubit
veskeré najezdniky, vykorenit korupci a zajistit stoprocentné bezpecné a prosperujici obchodni
cesty. Tato dualita nutila hrace klast si_tézké otazky ohledné ceny za absolutni bezpeci. Serial
ovSem tyto atributy organizovaného, byt fasistického statu zcela ignoruje. Legie je zde
vykreslena pouze jako shluk komickych a chaotickych ,divochd*, ktefi si hraji na anticky Rim.
Obsazeni postavy centuriona popularnim hercem Macaulay Culkinem a scény jako rutinni
ukrizovani hlavni hrdinky Lucy slouzi primarné k budovani brutalni televizni estetiky a Sokuijici
podivané. PUvodni hegelidnska argumentace a neuprosné efektivni rad, které tuto frakci
definovaly, jsou absolutné pryc. Zbyla z ni jen vizualni komiksova skorapka bez sebemensi
hloubky.

Proména Roberta House: Od genialniho objektivisty ke generickému
konspiratorovi

Podobné drastickym narativnim prepisem, ktery v samém zakladu méni filozofickou povahu
postavy, prosel Robert House. Ve hrach byl House peclivé strukturovan jako striktni nezavisly
suverén a nezdolny individualista. Jeho nezpochybnitelna genialita nespocivala v tom, ze by byl
soucasti zkorumpovaneho statniho aparatu, ale prave v tom, ze diky svému obrovskemu
intelektu a prediktivnim analytickym modelim dokazal s predstihem dekodovat bliZici se pad
staré americkeé vlady i korporatniho svéta. Pripravil se na valku izolované, vyhradné z vlastnich
zdroju, a zachranil Vegas bez zavislosti na cizi pomoci. Byl to izolovany technologicky mesias s
neskryvanym opovrzenim vUci kolektivnim umluvam ostatnich pre-apokalyptickych entit.

Serial naproti tomu, zvlasté ve svych predvalecnych retrospektivnich linkach 2. sezony, aktivné
zaclenuje Roberta House do stinového korporatniho kabalu. Sedi u jednoho stolu s vrcholnymi



zastupci spolecnosti Vault-Tec a zastupci dalSich klicovych korporaci, se kterymi konspiruje
ohledné rozdéleni posapokalyptického svéta a potencialniho spusténi samotné jaderné
valky.Tento narativni tah zcela podkopava jeho unikatni nezavislost a tezi objektivistického lidra,
postavy je odhaleni (vrcholici v 7. epizodé druhé série), ze Houseova spole¢nost RobCo
Corporation se teoreticky Ci prakticky podilela na vyvoji technologie pro ovladani lidské mysli
pro Vault-Tec. Herni House otevrené a striktné opovrhoval jakoukoliv formou otroctvi a
biologického vymyvani mozkU; jeho moc byla zalozena na dobrovolnych trznich kontraktech,
technologické nadrazenosti hrubé roboticke sily a manipulaci s lidskou psychologii skrze
ekonomické motivatory (kasina), nikoliv skrze invazivni bioinzenyrské ovladani neurologickych
subjektd. Nasilna integrace House do této ,generické korporatni konspirace” oslabuje jeho roli
originalniho, nezavislého politického myslitele a snizuje jej na uroven dalSiho anonymniho
strlijce globalniho zla.

Pripad Diane Welchové)

Nelze uplIné tvrdit, Ze by seridl Amazonu byl zcela prosty ambiciéznéjsich filozofickych otazek;
doslo vSak ke zméné jejich méritka a formatu. Vrcholem druhé série z hlediska etického
zkoumani je odhaleni v epizodé s nazvem ,The Handoff“ (Epizoda 7). Hlavni hrdinka Lucy zde
objevuje hrozive tajemstvi mechanismu, ktery ovlada ,mirumilovné® lidské drony v izolovaném
vyzkumném zarizeni spravovaném jejim otcem, Hankem MacLeanem.

Uvnitr obriho salového pocitace je napojena ziva, avsak od téla oddélena hlava predvalecné
americké kongresmanky Diane Welchové. Welchova byla ve své dobé silné idealistickou,
pacifistickou politickou. Pravé jeji vira v dobro a systém ji priméla presvedcit herce Coopera
Howarda, aby odevzdal revolucni technologii studené fuze vladé, ve slepé vire, ze to zaruci
celosvétovy mir a zabrani valce.

Fik&ni védecky princip tohoto usporadani spociva v tom, ze Cipy kontroly mysli, implantované
obyvatellm Pustiny pro potlaceni jejich agresivity, nevyzaduji pouze strojovy kod. K jejich
fungovani je nezbytné nutny biologicky kotvici bod — skute¢na, ryzi ,pacifisticka védoma mysl,
ktera jako anténa vysila uklidiujici, nenasilné moralni vzorce do mozkud kontrolovanych subjektu.
Narativ zd(iraznuje, ze pragmatik a utilitarista jako Robert House nedokazal tento systém
zprovoznit, protoze jeho mozek postradal empatii; nebyl ,,skute¢né dobrym ¢lovékem®.

K tomu, aby elity ) zajistily sv(jj dokonale sterilni a bezkonfliktni "mir" a "poslusnost”, musely
doslova fyzicky vytézit a zneuzit ryzi lidské dobro idealistickeé zeny. Tato pacifistka je pro udrzeni
klidného chovani agresivnich Pustinart udrzovana po dobu 200 let ve stavu permanentni
paralyzy, bdélosti a nevyslovného utrpeni, funguijici jako pouhy bio-generator laskavosti. Pred
hlavni hrdinku Lucy se tak stavi drtivé dilema: pokud v rémci vyssiho dobra a soucitu znici
pocitacovy systém a ukonci staleté utrpeni Diane Welchove, automaticky tim uvolni kontrolu
nad drony. Ti se okamzité navrati do svého plvodniho, pre-programovaného stavu — stanou se



z nich opét krveziznivi, traumatizovani kanibalové a vrazi, coz nevyhnutelné povede k
okamzitému prolévani krve a absolutnimu zniceni uméle udrzovaného klidu.

Ackoliv jde o fascinujici a dobre vykonstruovany eticky konflikt v roviné osobni volby a lidské
autonomie , dokonale to ilustruje posun od pristupu puavodnich her. Zatimco v hernim univerzu
se mir, spravedinost a stabilita resi na bazi naroéného budovani spole€enské smlouvy,
vyjednavani s oponenty a hledani shody na organizaci spolec¢nosti (jak o to usilovali pacifistiCti
Nasledovnici apokalypsy ¢i diplomati NCR), televizni serial tento geopoliticky rozmér zcela
pomiji. Problem zajisténi poslusnosti mas redukuje na technologicko-fatalistické, sci-fi
reseni kontroly mysli, centralizované do osudu jediné konkrétni obéti

Tento posun k makro-redukci je stvrzen fatalni absenci jedné z nejvyznamnéjsich frakci
univerza. Nasledovnici apokalypsy - kliCovi nositelé ideji vzajemné pomoci, sdileni védéni a
nenasilného decentralizovaného anarchismu v predchozich dilech — v obou sériich televizni
adaptace zcela chybi. Fanousci poukazuji na paradox, ze pravé komunity a lokace, ve kterych se
déj serialu odehrava (Boneyard, neusporadané osady jako Filly ¢i okoli rozvraceného Shady
Sands), predstavuji primarni centra, kde by se podle zavedeného kanonu méla vlivna
humanitarni frakce Nasledovnikl nepochybné vyskytovat a masivné operovat. Absence takto
silné ideologicky zakotvené skupiny potvrzuje, Ze tvlarci zamér seridlu zkratka nedisponoval
prostorem (ani ochotou) zabyvat se subtilnéjsimi, realnéjsimi formami politické filozofie a
dobrovolné lokalni organizace spolecnosti, jez byly zakladnim pilifem myslenkového odkazu
titul( jako Fallout: New Vegas.

Zaver

Detailni rozbor textl, narativnich voleb a scenaristickych zamér( jasné prokazuije, ze literarni a
filozoficky zaklad definovany autory jako Tim Cain, John Gonzalez ,Josh Sawyer ¢i Chris
Avalone pro pGvodni hry Fallout 1,2 a zejména Fallout: New Vegas se ve svém jadru i provedeni
diametralné lisi od smérovani soucasné televizni produkce pod patronatem Amazon. Pavodni
autori videoher dokazali i v mantinelech zabavniho herniho primyslu vytvorit nesmirné
komplexni platformu s hlubokym uplatnénim pokrocilych politologickych konceptu. Prezentovali
svet, v némz dezinterpretace hegelianské/fichteho historické nevyhnutelnosti funguje jako
racionalné strukturovana argumentacni zastita pro brutalni, neo-anticky fasismus. Predstavili
nemilosrdnou, erudovanou kritiku bezuzdného oligarchického kapitalismu, objektivistickeého
egocentrismu a elitarské technokracie v mrazivém podani Roberta House. Zasadili do
brutalniho postnuklearniho prostredi realné a logicky funguijici, i kdyz inherentné zranitelny
model kropotkinovského pacifistického anarchismu zastoupeného frakci Nasledovnik(
apokalypsy. Pustina v takovém hernim a narativnim pojeti netvorila pouhou zni¢enou kulisu
slouzici estetickému dojmu pro bezuzdnou akci, nybrz fungovala jako plnohodnotné
spolecenské jevisté mapujici evoluci lidskych statnich systém, politickych omyld a ambici po
globalnim kolapsu.



V televizni sérii — a vysoce specificky v jeji vyvojove trajektorii skrze analyzovanou druhou
sezonu a udalosti v lokaci New Vegas - je tento masivni a precizné budovany sociologicky
pristup systematicky opustén, pfipadné marginalizovan.® Tviréi tym a scenaristé, podfizujici se
zjevnym mantinellim produkce linearniho vizualniho média, jez musi uspokojit diverzifikované
mainstreamové publikum, védomé nahrazuji komplexni, makroskopicke strukturalni uvahy na
politickeé bazi. Tyto uvahy jsou zaménény za emocionalné rezonuijici, mikronarativni eticka
dramata, Sokuijici déjove zvraty v roviné jednotlivce a neustaly akcent na objevovani davno
ztracenych, predvalecnych korporatnich tajemstvi (dominance déjové linie spole¢nosti
Vault-Tec). Serial se navic uchyluje k explicitni a umysiné dekonstrukci veskerych drive
dosaZenych civilizacnich a socialnich ziskl (reprezentované vyhlazenim milionového statu NCR,
totalni estetickou regresi prosperujiciho Stripu v New Vegas do prazdnych ruin a zplosténim
drive désivé asimilacni Legie do absurdniho kmenového bojovaniveckého tupého gangu). Tato
regrese stlacuje plvodni zralé vypravéni zpét do primitivnéjsi, takrka kmenové "zabavni" roviny,
v niz Pustina existuje jako divoSské a nezvladatelné prostredi Cekajici na autoritativni zasah
"osvicenych" jedincU.

Nelze tvrdit, ze by nova inkarnace fransizy v podobé televizni adaptace byla zcela prosta
moralnich otazek; serial nepochybné nabizi viastni eticka dilemata na poli individualniho
dramatu. Odhaleni mechanismu s zivou hlavou idealistické politicky Diane Welchove,
ktera je doslova nucena utrpenim generovat umeéle vynuceny technologicky pacifismus
pro tyranizované subjekty, je nepochybné formalné silnym psychologickym a moralnim
paradoxem. Avsak celku adaptace kriticky schazi prave ta analyticka hloubka, globalni
systémovost a nejednoznacna politicka mnohoznacnost, které z tituluFNV ucinily jedno z
intelektualné provokativni filozoficka vychodiska klasickych her se v televiznim pojeti do velké
miry zplostila do role vizualné pritazlivych estetickych kulis, které jsou striktné podrizeny diktatu
bezutésSného a vSeobjimaijiciho korporatniho fatalismu. Z laboratore pro testovani
makropolitickych ideji se tak Pustina transformovala v jevisté fatalistickych
individualnich osudu.

Je to paradox. V davnych dobach napsal Radovan Holub pro ¢asopis Reflex legendarné

blby élanek “Kultura kriplt” kde popisoval velmi pejorativné hrace PC her. Vazna
filmoval/televizni tvorba vSak dokazala dnes vykostit filozoficky velmi nabité a provokuijici

dilo a obraci tak Holubovu kulturu kriplt (opét) naruby.

Apendix: Druha strana mince, aneb proc dava
pristup “Fog of War” smys|

Pokud jsme cekali, ze druha série zacne tim, ze Lucy zakopne o hrob Kuryra é nebo ze budeme
deset minut sledovat rozbor toho, kdo tehdy u Hooverovy prehrady vyhral, serial nas asi zklame



uz z prtincipu.

Tvarci (Jonathan Nolan a spol.) zvolili pristup, kterému fikaji ,,Fog of War*. Misto toho, aby
jeden konec z FNV prohlasili za svaty gral jediny kanon a ostatni vymazali z historie, pracuji s
faktem, Ze od hernich udalosti uplynulo 15 let. Za tu dobu se v pustiné muze stat ledacos, co
vysledky hernich voleb v podstaté ,,anuluje®.

1. Robert House a ,vSechny konce najednou*

Serial se elegantné vyhnul potvrzeni Houseovy smrti tim, ze ho ukazuje predevsim v
retrospektive, nebo jako digitalni védomi. Klicovym momentem je scéna, kde se mluvi o tom, co
se s nim stalo.

Meta-odkaz: House ) v seridlu utrousi poznamku o tom, zZe jeho télo bylo cilem
Ltoulavych poutnikU, co si chtéli néco dokazat,” a zmini rizné zpUsoby utoku — véetné
ubiti golfovou holi (jasny odkaz na hracovu moznost ho zabit v FNV).

Tim tvUrci fikaji: ,,Ano, vas prichod hrou se stal, ale vysledek je po 15 letech irelevantni,
protoze House ma vzdycky zalozni plan.”

2. Proc chybi Platinovy Cip a Kuryr?

Absence téchto dvou pilifi FNV je pravdépodobné nejkontroverznéjsim, ale logickym
rozhodnutim:

Ochrana hracské identity: Kuryr 6 je ,tabula rasa“ — muze to byt muz, zena, svétec
nebo psychopat. Kdyby serial ukazal konkrétni osobu, polovinu fanouskd by nastval.
Platinovy &ip vs. Cold Fusion: Cip byl v roce 2281 klicem k upgradu Securitront. Jenze
v roce 2296 uz ma svét jiny problém: studenou fuzi. Serial naznacuje, ze i kdyby House
Cip ziskal (coz naznacuje pritomnost Securitrontd Mk Il v nékterych zabérech), bez
energie, kterou ted'vsichni nahanéji, je to jen drahy kus hardwaru v mrtvém meésté.
Kuryr jako ,,mytus*: Existuji teorie (i naznaky v dialozich), ze Kuryr prosté po splnéni
mise zmizel v pustiné, nebo - jak nékteri fanousci pesimisticky vyvozuji ze stavu Vegas -
mozna tehdy na hrbitové v Goodsprings skutecné zemrel a vSechno, co jsme hrali, byl
jen v horecce zrozeny sen” (coz je ale spiSe divoka teorie z Redditu :) ).

3. Zpustosené Vegas a zasah Enklavy

Mnoho fanouskl zarazilo, ze New Vegas vypada v serialu jako mésto duch( pIné Paracu.

Serial odhaluje, ze Enklava (ktera byla v FNV jen stinem své byvalé slavy - krasné
zpracované ve FNV) se do oblasti vratila s plnou silou a aktivné se snazila New Vegas
sabotovat, aby zabranila vzniku jakékoli silné nezavislé mocnosti.



e To vysvétluje, proc je jedno, jestli v hie vyhrala NCR nebo Legie — obé frakce byly v
nasledujicich letech vycerpany vnitfnimi boji a vnéjsimi utoky (vCetné jaderného zniceni
Shady Sands), az z nich v Mojave zbyly jen trosky.

ZAVER: Serial s koncem FNV nepracuije jako s pevnou historii, ale jako s legendou, ktera uz
vybledla. Vegas v serialu neni vitézné meésto z herniho konce, ale obét dalSich patnacti let valek
a intrik, kterée prisly po Kuryrovi.
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