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Préface
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Quand j’étais gosse, les choses que je préférais le plus au monde étaient de jouer à Donjons et Dragons et regarder Mad Max. Quelle chance j’ai eue de pouvoir enfin combiner ces deux concepts pour créer Wasteland, qui est devenu plus tard Fallout ! J’ai toujours été fasciné par l’idée d’un Moyen Âge futuriste où l’homme serait revenu à une vie privée d’informations et si brutale que seuls les plus forts survivraient. J’ai lu toutes les œuvres post-apocalyptiques et le jeu de rôle m’a touché d’une manière qu’aucun autre média n’a pu le faire. Un jeu de rôle de qualité laisse le joueur ressentir une grande variété d’émotions, de la culpabilité à la méchanceté en passant par la bonté ; ce sont les sentiments que j’ai voulu explorer à travers le gameplay. Je me sens honoré d’être associé à un jeu aussi important que Fallout, un jeu avec qui les fans ont grandi, appris à parler anglais, et qui leur a offert une échappatoire vers un autre monde.
 
 

 
 

 
Brian Fargo
 
BRIAN FARGO
 
Entrepreneur californien né en 1962, Brian Fargo fonde Interplay en 1983 et développe ou produit des titres comme The Bard’s Tale, Wasteland, Neuromancien... Ayant un talent pour dénicher celui des autres, il place entre les mains de ses développeurs de grosses licences, comme Donjons & Dragons, pour donner naissance à Baldur’s Gate ou Planescape : Torment. Il n’hésite pas non plus à défendre des projets plus étranges, comme ce Fallout qui s’extirpe des entrailles de sa boîte en 1998. Il quitte Interplay en 2000 après la prise de contrôle d’Interplay par Titus Entertainment et fonde in Exile Entertainment en 2002, qui conçoit les jeux Hunted : The Demon’s Forge ou le nouveau The Bard’s Tale. En 2012, l’aventure Kickstarter pour Wasteland 2 lui réussit, de même que pour Torment : Tides of Numenéra. Il est aussi l’un des fondateurs de la plate-forme de financement participatif Fig, sur laquelle il lance sa campagne pour Wasteland 3, le prochain jeu du studio.
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Avant-propos
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« IL DOIT ÊTRE dans les 2 heures du matin sur cette route défoncée qui mène, a priori, à Sacramento. Je suis parti il y a quelques jours de Redding, plus au nord, et il reste probablement du chemin, alors expliquez-moi ce que je fais ici. Plissant les yeux, j’observe les alentours. Il y a de l’ombre un peu plus loin, au pied d’un promontoire de pierre qui n’a pas vu la pluie depuis la dernière bombe. Mais il faut d’abord que je décide ce que je dois faire dans cette situation. Je me gratte le front, repoussant en petits tas noirs et huileux la crasse qui ne peut même pas se réfugier sous mes ongles. Ceux-ci affichent déjà complet. Le soleil de Californie s’écrase sur le cuir de mon blouson noir comme s’il était lui-même épuisé par la chaleur. J’encaisse. Plus facilement les coups de machette que la déshydratation à vrai dire, mais je survivrai. Si je prends une décision.
 
Au milieu de nulle part, dans le fin fond des Terres désolées de la côte Ouest, je suis pris à partie par deux groupes d’excités. Ce qui est très inconfortable, car dans le coin il suffit d’énerver un seul côté d’une rivalité pour finir ligoté dans un nid d’écorcheurs. Heureusement, les forces en présence sont plutôt du genre pouilleux. À ma droite, j’ai quelques marchands désœuvrés qui tentent de voyager pour vendre en ville leurs demi-peaux de gecko pourries et trois boulons rouillés trouvés dans une ruine. De l’autre, j’ai une bande de vagabonds sans rien au monde et arrivés au bout de l’honneur qui empêche d’écharper son prochain pour survivre. Personne n’a quoi que ce soit à offrir à quiconque et tout le monde veut absolument quelque chose. Qui a raison ? Une voix me dit que je devrais délibérer. Faire un choix, agir et en tirer les conséquences.
 
Basta ! Je tourne les talons et je m’éloigne en les laissant là, sans aide ni réponse. J’entends de l’agitation derrière moi, des cris, des coups... Pas mon combat, pas mon problème. J’en ai assez, laissez-moi ! Juste après le vieux fou qui me demande ma couleur préférée pour passer un pont, c’en est trop. Je suis dégoûté par ce monde. Amer, triste, révolté et en colère, mais je suis vivant et je compte bien le rester. La route vers Sacramento est encore longue... »
 
À chaque fois que je dois penser à Fallout, c’est cette scène qui me revient en mémoire. Il ne s’agit même pas d’une quête ou d’une rencontre importante, mais d’un simple événement aléatoire de Fallout 2, déclenché lorsque l’on se promène sur la carte du jeu. Et pourtant, je me rappelle clairement cette situation marquant au fer rouge mon expérience d’une impuissance rare à l’époque. Fin des années 1990, nous ne sommes pas encore tout à fait dans la période « Il ne faut surtout pas frustrer le joueur » des éditeurs, mais en général les concepteurs proposent au moins une bonne solution, un moyen de contenter tout le monde. Là, les Terres n’étaient plus seules à être désolées. Oh, bien sûr, j’aurais pu tous les tuer, puisqu’on peut 
aussi jouer un Fallout ainsi. Toutefois, je me demande si « faire le méchant » fonctionnerait dans cette situation.
 
Voilà une scène de Fallout qui m’a marqué. Il y en a d’autres, plus sauvages ou plus drôles, voire les deux. Mais si vous cherchez la maturité réputée de la série, elle se dévoilait là particulièrement. Au départ, je suis tombé amoureux de Fallout avec une image dans un numéro du magazine Joystick. En dernière page si je me souviens bien, dans la rubrique des titres à venir. Je crois que le personnage avait une arme lourde comme un lance-flammes et il faisait face à un radscorpion. Je me suis dit qu’il me fallait absolument ce jeu. Il a certainement provoqué l’achat d’un nouveau PC. Ensuite, la démo est arrivée, façonnée à partir du jeu final, mais représentant une petite quête inédite nous permettant de goûter rapidement à un arsenal épatant. Je ne sais plus combien de fois j’ai pu y jouer. À l’époque, les animations des coups critiques — et le design du son de ces morts spectaculaires — m’avaient particulièrement impressionné.
 
Puis le jeu est arrivé... Nous avons tous nos histoires avec Fallout, que ce soit le premier du nom ou le quatrième, en passant par Fallout Tactics ou New Vegas. Il y a, à l’heure actuelle, des millions de fans de cette licence et de son univers post-apocalyptique déjanté, mélangeant le style « années 1950 futuristes » d’une Amérique dystopique parvenue jusqu’au XXIe siècle à la force de l’énergie nucléaire et le chaos désertique d’un Mad Max 2 né sous les bombes tout aussi nucléaires. Et pourtant, à part certains piliers imperturbables de son univers et de son gameplay, Fallout a évolué. Énormément évolué même, au point que cette horde de fans se trouve en fait séparée en deux factions : ceux qui préfèrent les premiers Fallout en 2D d’Interplay et de Black Isle Studios et ceux qui s’amusent très bien avec les épisodes 3 et 4 de Bethesda. Au milieu, l’épisode New Vegas est une sorte de terrain d’entente en pleine guerre froide, peuplé de gens qui aiment les deux styles...
 
Il existe des encyclopédies de Fallout 4 sur Internet. Des gratuites également, avec des noms en Wi et en A, qui vous donneront le nom et la raison d’être du troisième personnage non-joueur dans la quatrième carte à gauche de la deuxième ville en partant du bas. Ce livre cherche plutôt à vous immerger dans l’univers de Fallout, le rendre vivant malgré son aspect austère, voire franchement hostile. Puis il va vous expliquer ce que cette saga représente, ce qu’elle a voulu nous dire au fil des titres. Les concessions — les mutations qu’elle a subies. Le but est de comprendre les liens d’amour et de haine qu’elle tient actuellement avec son public.
 
Certains disent que Fallout 4 constitue le plus mauvais titre de la série. Pourquoi, alors que tant de joueurs se régalent avec ? D’autres expliquent qu’il aurait fallu rester à un jeu en 2D. Est-ce si important ? On se pose des questions sur ce qui fait un jeu mature, sur un retour au RPG classique, sur les thèmes choisis par Bethesda pour ses jeux. Alors un livre n’est pas de trop pour démêler ce sac de nœuds. Mais avant de théoriser et d’analyser, nous allons poser des bases solides et déballer la genèse de Fallout de façon plus terre à terre. Nous allons parler du développement de tous les épisodes de la série. Il y a des personnes derrière ce jeu 
comme derrière chaque création. Des idées, du travail, des erreurs, des coups de chance, des luttes...
 
La saga Fallout. Histoire d’une mutation vous convie simplement à déposer les armes et à mettre à nu chaque élément du jeu pour apprécier les mécanismes de la série, leurs évolutions et déterminer où ils sont grippés. Vous allez voir que dans le chaos des Terres désolées, nous ne sommes jamais très loin du jeu parfait.
 
ERWAN “ FUMBLE ” LAFLEURIEL
 
Après une enfance et une adolescence à jouer aux jeux vidéo et aux jeux de rôle au lieu d’étudier, et après plusieurs petits boulots comme conséquence immédiate, Erwan Lafleuriel devient finalement journaliste pour le magazine Joystick en 2003 avec un minimum de piston. En 2007, il quitte le papier pour le web et rejoint Mondespersistants.com, puis intègre la rédaction de Gameblog.fr en 2010 pour une demi-décennie. En 2015, il participe au lancement d’IGN France au sein du groupe Webedia, où il travaille encore en tant que rédacteur en chef, espérant obtenir un jour une retraite qui lui laissera reprendre le jeu de rôle, meilleur loisir de tous les temps.
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Chapitre 1
 
FALLOUT : VINGT ANS DE MUTATIONS
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EN 1997 sortait Fallout : A Post Nuclear Role Playing Game, édité par Interplay avec un certain Brian Fargo à sa tête et développé par une petite équipe de doux dingues, qui travaillaient dans le chaos le plus total. Quelque chose d’unique venait d’être créé, mais Fallout ne débarquait pas de nulle part. Pour comprendre son origine et sa création, il faut explorer une époque qui remonte à plus de vingt ans, ce qui ne facilite pas le travail de mémoire des différents témoins présents à l’époque. Il n’est pas rare que ceux-ci se contredisent les uns les autres — ou bien eux-mêmes ! — à travers les nombreuses interviews et conférences qui ont été données sur le sujet. Il faut dire que la conception de Fallout s’est montrée plus qu’atypique, même pour l’âge d’or que représentent les années 1990.
 
« C’était un groupe de mecs qui glandaient à se demander : “ Si on pouvait faire le jeu que l’on veut, qu’est-ce que ça serait ? ” On plaisantait, on s’amusait, en imaginant à quel point ce jeu serait super. Et puis on a eu un budget1. »
 
Revenons un instant sur Brian Fargo, descendant d’une famille de banquiers dont certains membres ont établi l’empire Wells Fargo ou encore American Express. Si le sens du business est dans les gènes de ce Californien, il se montre également passionné de jeux vidéo depuis le lycée et son premier Apple II. En 1983, il fonde Interplay et travaille dans un premier temps pour Activision, puis Electronic Arts avec Bard’s Tale (1985), où, en plus de produire, il s’occupe du scénario et du level design. On retrouvera une partie de l’interface de ce RPG dans Wasteland (1988, Interplay), le fameux ancêtre de Fallout inspiré du film Mad Max (George Miller, 1979). Après la Troisième Guerre mondiale, une poignée de rangers parcourt le désert et tente de sauver l’humanité : rats radioactifs, armes expérimentales, intelligences artificielles meurtrières, culte de fanatiques de la bombe, savants fous... De nombreux éléments qui étofferont Fallout plus tard se trouvent déjà présents dans ce RPG, mais Wasteland n’inspire pas uniquement l’univers post-apocalyptique de Fallout. Il aborde déjà le jeu de rôle sur ordinateur d’un point de vue mature, avec des décisions complexes et des choix pas toujours héroïques. Brian Fargo produit ce titre inhabituel et s’occupe d’une partie du système de jeu qui, lui aussi, pose quelques bases que l’on retrouve dans Fallout : l’utilisation des compétences en dehors du combat pour résoudre des problèmes ou encore la possibilité d’influencer les personnages non-joueurs avec son charisme. Les innovations et le ton de Wasteland ont laissé une empreinte forte sur le marché, et son aura explique peut-être l’impossibilité pour Brian Fargo de récupérer cette licence auprès 
d’Electronic Arts pour créer une suite, mais nous reviendrons plus en détail sur ce point de l’histoire.
 
Par la suite, Brian Fargo réalise aussi l’excellent jeu d’aventure Neuromancer (1988, Interplay), d’après l’œuvre cyberpunk éponyme de William Gibson, ou l’amusant Battle Chess (1988, Interplay), que l’on aimait montrer à ses amis pour ses incroyables animations. Même si personne n’y jouait vraiment, bien entendu, car l’IA n’était pas au niveau d’autres jeux d’échec plus sérieux de l’époque, comme Sargon. Brian Fargo occupe plus tard un rôle de producteur exécutif, dénichant et finançant des petits studios tel que Silicon & Synapse, qui deviendra Blizzard Entertainment. The Lost Vikings sort d’ailleurs en 1992 chez Interplay. Brian Fargo ne se trouve pas uniquement derrière des succès, mais il se forge une solide expérience, avec des titres variés, à licence ou non. C’est lui qui édite Another World, d’Éric Chahi, aux États-Unis, par exemple.
 
Au milieu des années 1990, il soutient le projet un peu fou, mais peu vendeur, qui pourrait réaliser son rêve de faire une suite à Wasteland. En effet, un petit groupe d’employés a créé le prototype d’un RPG prometteur sur son temps libre, et ils aimeraient bien en faire un titre post-apocalyptique. Interplay finit par leur donner un peu de budget, mais la société possède d’autres priorités dans ses productions, avec de vraies licences de poids. Aussi, Brian Fargo n’a plus les droits de Wasteland et il faut les racheter à Electronic Arts ! Vraiment, ça ne dérange pas si les employés s’amusent dans leur coin, mais on peut dire que la conception loufoque de ce jeu bouscule effrontément le quotidien d’Interplay. Comment l’ont-ils appelé déjà ? Ah oui, Fallout.
 
FALLOUT
 
En 1994, Timothy Cain, plus souvent nommé Tim Cain, est le seul employé d’Interplay à travailler sur ce qui deviendra une légende, et il ne s’agit même pas d’un projet officiel de cette société de production, seulement une idée personnelle dans laquelle il embarquera quelques collègues aussi passionnés que lui. Tim est embauché au studio en 1991, après avoir œuvré en freelance sur The Bard’s Tale. Son premier jeu chez Interplay, Rag to Ritches : The Financial Market Simulation, est un jeu de gestion se déroulant en 1929, où le joueur tente de faire fortune en manipulant au mieux la bourse. « Le programmeur dans le bureau d’à côté faisait Le Seigneur des anneaux2. Même s’il était diplômé en économie, et même si je lisais ce roman tous les ans, nous n’avons pas eu le droit d’échanger nos projets. Ce qui m’avait 
un peu énervé », plaisante Tim Cain en 20163. Malgré son talent de concepteur, ce Californien se trouve par la suite contraint de plancher sur une tâche très fastidieuse : concevoir des logiciels d’installation pour les titres d’Interplay. Il n’est pas question de travailler sur le jeu lui-même, mais juste sur l’outil qui va faire en sorte que le programme se mette correctement en place sur le PC du joueur et qu’il tourne bien. Même si l’informatique de l’époque se révèle davantage complexe que maintenant, il ne s’agit pas vraiment d’un boulot gratifiant pour un créatif... La paresse étant la proverbiale mère de l’invention, Tim Cain conçoit donc un logiciel facilement adaptable, ce qui lui laisse du temps libre pour programmer dans son coin à ses heures perdues4.
 
Tim Cain expérimente au mieux ce qui peut se faire avec la technologie de l’époque, comme les Voxels ou la génération de cartes spatiales en 3D, et il finit par mettre au point un moteur en 3D isométrique qui tient la route. Ainsi naît le premier prototype d’un RPG qui avait pour but de devenir aussi tactique que XCOM (le célèbre jeu de gestion et de combat au tour par tour contre des extraterrestres sorti la même année) et aussi beau que Crusader : No Remorse, un titre qui n’est pas resté dans les annales, mais qui se montrait très impressionnant graphiquement pour l’époque. L’impact visuel de ce logiciel convainc notamment Tim Cain que son jeu doit s’afficher en résolution 640x480, ce qui était plutôt rare pour l’époque. Il suffit de regarder quelques images de Crusader : No Remorse, sorti en 1995, pour que sautent aux yeux les ressemblances avec les décors et certains personnages de Fallout. Si le hobby de Tim Cain s’était transformé en projet officiel à ce moment-là, peut-être qu’il aurait mis la main sur le réputé Infinity Engine, le moteur de création de jeux conçu par BioWare Corp5. pour le futur Baldur’s Gate (1998), en production à la même époque. Cependant, l’administration d’Interplay ne sait toujours pas vraiment ce qu’il se trame dans ses locaux. Tim Cain développe son propre moteur, ne fait aucune réunion et ne rend des comptes à personne, parce qu’à vrai dire nul ne se soucie de ce qu’il fait dans son coin. Plusieurs mois passent ainsi et c’est en livrant finalement une petite démo accrocheuse que les pontes d’Interplay assignent au projet deux nouveaux employés : Jason Taylor (programmeur) et Jason D. Anderson (graphiste).
 
Même si Interplay n’est pas tenu au courant, l’équipe s’avère un peu plus étoffée, comme l’explique Leonard Boyarsky, qui a travaillé sur Stonekeep (1995, Interplay) avant de devenir le directeur artistique de Fallout. Depuis très longtemps, il joue 
aux jeux de rôle avec Tim Cain après le travail et participe à la création de Fallout avec une poignée d’irréductibles geeks : « Vu qu’[Interplay] ne donnait pas de ressources à Tim pour faire son jeu, il a commencé à envoyer un e-mail à toute la société pour dire “ Hey, qui veut venir après le travail ? J’ai des pizzas, on parlera de trucs. ” On est cinq à s’être pointés[...] Ces cinq personnes sont celles qui ont décidé ce que serait Fallout. Quand j’ai été assigné officiellement après un moment, ça m’a fait un peu bizarre. » Tim Cain est lui-même encore surpris de la tournure des événements de l’époque : « À un moment, notre producteur exécutif m’a fait venir dans son bureau pour me dire : “ J’ai cru comprendre que vous utilisez des ressources qui ne vous ont pas été allouées ? ” et j’ai répondu : “ Non, des gens travaillent avec moi en dehors de leurs heures de bureau, mais ils pourraient rentrer chez eux. Vous ne pouvez pas leur dire quoi faire après 21h. ” Et ça a marché6 ! » L’année suivante, quinze personnes sont officiellement sur le projet, avec des noms importants au casting, comme le concepteur de niveaux Scott Campbell, ou Chris Taylor, créateur de complexes systèmes de jeu7.
 
À présent il faut faire un jeu, mais lequel ? Fallout n’est pas encore Fallout, loin de là. L’équipe souhaite faire de la fantasy, mais il y a déjà trop de titres de ce genre sur le marché. Comment lutter contre Wizardry, Final Fantasy, Might and Magic, Eye of the Beholder, Dungeon Master, ou encore Diablo ? Alors les idées fusent chaotiquement, et dans le scénario le plus avancé conçu par ce brainstorming un peu trop zélé, le joueur « aurait été un héros de l’époque contemporaine renvoyé dans le passé où il aurait tué le singe censé évoluer en homme avant de voyager dans l’espace vers un futur dirigé par des dinosaures, puis d’être exilé sur une planète dans un style fantasy où la magie l’aurait renvoyé sur Terre jusqu’à son époque de départ pour sauver sa petite amie8. » Il s’agit réellement de l’histoire prévue jusqu’à ce qu’un collègue producteur de Tim Cain les fasse revenir à la raison. À partir de là, l’équipe s’oriente vers la science-fiction à la XCOM avec l’idée d’une humanité acculée par une invasion extraterrestre. Finalement, la volonté de créer une suite à Wasteland domine9. « Je connaissais Wasteland de nom, sans en savoir grand-chose, raconte Leonard Boyarsky10. À un moment, j’ai dit : “ Jason et moi sommes des gros fans de Mad Max ”, et à partir de là, j’étais à cent pour cent sûr qu’on ferait un jeu 
post-apocalyptique. » Enfin une idée fixée permettant aux graphistes de produire des dessins dans le ton du futur jeu !
 
Les bases de Fallout commencent à être posées solidement et cette idée de faire revivre Wasteland constitue peut-être ce qui a sauvé le jeu quand Interplay a eu besoin de mettre toutes ses ressources dans le développement de licences très importantes nouvellement acquises : Planescape et les Royaumes Oubliés, toutes deux tirées de l’univers Donjons & Dragons et bien plus vendeuses. Il faut bien l’admettre, vu de l’extérieur, la décision de maintenir le développement du projet de Tim Cain semble totalement illogique. Même de nos jours, la science-fiction ne fait pas le poids s’agissant des ventes face à la fantasy, surtout pour un marché ciblant la jeunesse. La démo prometteuse mise au point par l’équipe de Tim Cain et probablement la perspective pour Brian Fargo de voir une suite à son bébé font que la raison du cœur gagne sur le risque financier.
 
Mais pourquoi ne pas avoir offert un Wasteland 2, finalement ? La réponse est légale, comme l’explique Brian Fargo, qui canalise les fous furieux de Tim Cain : « Ce n’est plus un secret que Fallout est né de mon incapacité à obtenir les droits de Wasteland pour publier une suite. J’ai essayé pendant des années de convaincre EA de me les céder, mais ils étaient bien décidés à ne pas le faire. Cela m’a poussé à aller de l’avant et m’a donné la motivation pour créer un nouvel univers post-apocalyptique. Je me souviens qu’on a vraiment bien réfléchi à l’alchimie de Wasteland avant de commencer. Nous savions que les gens en aimaient le thème, le monde ouvert, l’humour noir, les systèmes de compétences et le ton général. Tim et l’équipe sont partis sur ces idées et ont imaginé tous les détails de ce que pourrait être le jeu11. » D’après Scott Campbell, il est possible qu’Electronic Arts nourrissait à l’époque « une certaine animosité après la prise d’indépendance d’Interplay en tant qu’éditeur. » La société, déjà très solide à l’époque, aurait même utilisé un projet loin d’être abouti pour justifier le refus de céder la licence12.
 
Tant pis, car, après tout, le travail de Tim Cain va bien au-delà de la simple suite et l’ensemble des talents d’Interplay façonne un jeu aux influences très diverses. Si tout le monde sait que Mad Max, un film tournant en boucle dans les bureaux de l’équipe, a été une forte influence pour Wasteland et Fallout, les références issues du cinéma, de la littérature, ou du jeu de rôle sur table sont nombreuses. Autour des pizzas payées par Tim Cain pour appâter les curieux après les heures de travail, on parle d’Un cantique pour Leibowitz (Walter M. Miller, 1961), d’Ultima III (Origin Systems, 1983), de Je suis une légende (Richard Matheson, 1954), de Gamma World (jeu de rôle lancé par TSR en 1978), de l’obscur Steel Dawn (Lance Hool, 1987)... On mentionne des classiques comme Planète interdite (Fred McLeod Wilcox, 1956), Le Dernier Rivage (Stanley Kramer, 1959), ou La Jetée (Chris Marker, 1962), mais aussi un drôle de film très récent : La Cité des enfants perdus (Caro et Jeunet, 1995). 
D’autres inspirations se greffent au fur et à mesure, notamment Brazil (Terry Gilliam, 1985), ou l’œuvre de Geof Darrow, un dessinateur américain ayant trempé dans les projets les plus fous de Moebius, Druillet, Frank Miller, ou des Wachowski. Bref, des influences à la fois esthétiques et assez dingues. Tout un état d’esprit et un univers visuel inhabituel qui se voient ainsi greffés sur l’inspiration Mad Max du jeu, pour un résultat détonnant.
 
Avec tout cela, et en enfermant tout le monde dans une chambre d’hôtel pour chercher une solution, une histoire est enfin trouvée. Un squelette, tout du moins : l’abri, le Virus d’Évolution Contraint... Au bout d’un moment, le jeu possède même un nom. Durant son développement, il a failli s’appeler V13 ou Armageddon, mais le premier ne plaît pas au département marketing (trop obscur) et le deuxième est déjà utilisé pour un projet d’Interplay13, il faut donc choisir autre chose. Brian Fargo propose Fallout, qui reste le favori jusqu’à la fin14. Ce terme évoque bien évidemment les retombées radioactives de l’après-guerre nucléaire, mais aussi l’idée de vivre les conséquences de ses actes. Des années plus tard, ce titre à la maturité inhabituelle pour l’époque semble avoir contribué à sa manière au succès du jeu. Brian Fargo ne limite bien entendu pas la portée du jeu à cela. « Un succès est toujours la somme d’éléments dont l’alchimie magique offre une expérience unique, explique le producteur. C’était le nom, le Vault Boy, le Pip-Boy15, le casting de voix, le design, la musique des années 1930, le tout apposé sur ce décor de violence. C’était une tornade d’idées merveilleuses. Pour moi, il s’agissait de l’aboutissement d’un environnement de développement sain16. » Et par sain, on peut entendre un endroit où l’on s’amuse, comme se remémore Tim Cain : « Vous pouviez aller à Interplay à trois heures du matin et il y avait quelqu’un pour faire quelque chose. Même si vous étiez fatigué, vous pouviez faire un break, il y avait des jeux de plateau, des jeux de rôle sur table, des consoles. L’endroit était dynamique et encourageant. On se sentait poussé à faire quelque chose de créatif. Et pas grand monde ne semblait entrer en conflit avec nos idées17. »
 
Mais ce qui va placer Fallout au-dessus de nombreux autres jeux ou même de pas mal d’œuvres de science-fiction s’avère le mélange étonnant d’ambiance post-apocalyptique et de style rétro des années 1950 américaines. Brian Fargo croit se souvenir que c’est Leonard Boyarsky qui a eu « ce trait de génie ». À l’époque, le directeur artistique doit tout de même convaincre : « Quand j’ai exposé mes idées pour le look du jeu, on m’a pris pour un fou, se souvient Leonard Boyarksy. C’est tout à l’honneur d’Interplay que personne ne m’ait dit qu’on ne pouvait pas le faire, 
même si ça semblait dingue. Alors on l’a fait. J’ai commencé à proposer cette idée si tôt dans la conception qu’elle n’est jamais entrée en compétition avec aucun autre style artistique18. » Peu de joueurs ont remarqué que cette direction artistique atypique intervenait assez tard dans le développement. « Il y avait toujours beaucoup de contenu déjà créé bien avant qu’on décide d’introduire le style fifties, mais une fois la décision prise on est tous allés dans ce sens », explique-t-il en parlant d’une évolution « organique19 ». S’il refuse de voir l’idée comme uniquement la sienne, il s’évertue à ce qu’elle soit appliquée partout dans le jeu où elle doit l’être : « J’étais le policier qui s’assurait que ce ton soit présent, que ce soit artistiquement ou dans la conception20. »
 
Le Vault Boy, devenu rapidement la mascotte du jeu et un élément visuel incontournable de la série, contribue aussi à cette ambiance. Il est né pour remplacer les trop nombreuses icônes par un visuel percutant et s’inspire du personnage du jeu de société Monopoly — encore une idée ayant germé dans la tête de Leonard Boyarsky pendant ses trop longs allers-retours entre chez lui et le travail. Très souvent joyeux dans les pires situations, le Vault Boy affiche un optimisme que jamais rien ne met en berne, pas même des bras tranchés ou le fait d’être à moitié fondu sous l’effet de la radioactivité.
 
Brian Fargo relève un autre rôle important de ce personnage : « Le Vault Boy représente un exemple supplémentaire de l’innocence des fifties sur fond de réalité terrifiante. Il rend triviale la catastrophe d’une guerre nucléaire en mettant en évidence à quel point notre attitude face à ce scénario potentiel était ridicule21. » L’optimisme des États-Unis de cette période a été savamment entretenu durant une Guerre froide dominée par la peur d’une attaque de la Russie. « C’est très intéressant la manière dont le gouvernement minimisait les horreurs de la guerre nucléaire, explique Tim Cain22. Il y a ces vidéos où l’on dit simplement aux enfants de se cacher sous leur bureau à l’école, pour ne pas être blessé par les retombées23. Maintenant on sait que ce sera bien pire. » Au milieu des années 1990, le concepteur Scott Campbell ne voit en revanche plus vraiment la Russie comme un danger. Lors d’un coup de fil à un ami développeur russe, il entend des bruits sourds en fond de conversation et il apprend qu’il s’agit des membres de la mafia locale qui règlent leurs comptes dans la rue. Pour lui, la Russie ne représente plus une menace d’envergure internationale, il se tourne donc vers l’autre superpuissance communiste crédible, la Chine24.
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