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ZMIANY W KONSTRUKCJI SWIATA I JEGO EKSPLORACJI
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W KONTEKSCIE NOSTALGII, OBCOSCI

[ ROZWOJU TECHNOLOGICZNEGO

Artykut jest poswiecony zmianom w konstrukcji §wiata i jego eksploracji, jakie nastapity w grze S.T4.L.K.E.R. 2:
Serce Czarnobyla (2024) wzgledem wczesniejszych gier z tej serii. Punkt wyjscia stanowi spostrzezenie, ze
tworcy gry stali przed szczegdlnym wyzwaniem. Po pierwsze, musieli pogodzi¢ dwa, do pewnego stopnia
sprzeczne, czynniki — nostalgi¢ fanow serii za dawnym $wiatem gry z jego obcoscia, stanowiaca fundamen-
talng cechg¢ Zony. Po drugie, musieli takze uwzglednia¢ fakt znaczacych zmian technologicznych w obszarze
produkcji gier, jakie nastapity pomigdzy najnowsza odstong serii a poprzedzajacym ja Zewem Prypeci (2009).
Artykut podzielono na trzy sekcje gtdéwne. W pierwszej dokonano opisu doswiadczenia trzech poczatkowych
czescei serii przy uzyciu struktury DDE, ze szczegdlnym uwzglednieniem $wiata gry i jego eksploracji. Sekcja
druga stanowi opis wspomnianych zmian technologicznych i ich wptywu na projektowanie S.74.L.K.E.R. 2.
W sekeji trzeciej dokonano zestawienia najwazniejszych zmian w najnowszej odstonie serii z dokonanymi
ustaleniami dotyczacymi trylogii z lat 2007-2009.

Stowa kluczowe: doswiadczenie gracza, S.7'A.L.K.E.R. 2: Serce Czarnobyla, struktura DDE, Unreal Engine 5,
Zona

WPROWADZENIE

Kontynuacje dawnych, uznanych serii gier, zwlaszcza osadzonych w fantastycznych
$wiatach, czegsto musza spetnia¢ dwie — w pewnym stopniu sprzeczne — potrzeby: nostalgii
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za tym, co znane oraz odkrywania nieznanego. Swiat gier z serii S.7.4.L.K.E.R., czyli Zona,
jest szczegdlnie wyrazistym przypadkiem, poniewaz jej istota, poczawszy od jej literackiej
genezy w ksigzce Piknik na skraju drogi (Strugacki & Strugacki, 1974), przez adaptacje
w filmie Stalker (Tarkowski, 1979), po growe wcielenie wlasnie, jest obcos¢, wobec ktorej
ludzki aparat poznawczy okazuje si¢ niewystarczajacy. W tym artykule obcos$¢ rozumiana jest
w duchu formalistycznym, a wiec w perspektywie zaproponowanej przez Wiktora Szktowskiego
w 1917 roku kategorii udziwnienia (ros. ostranienieje — ocrpanenue). Pisat on: ,,[...] srodkiem
sztuki jest chwyt »udziwniania« rzeczy oraz chwyt formy utrudnionej, zwickszajacej trudnosci
i czas percepcji, poniewaz proces percepeyjny w sztuce stanowi warto$¢ sama w sobie, powi-
nien by¢ wigc przedtuzony; sztuka jest sposobem przezywania tworzenia rzeczy” (Szktowski,
2007, s. 100). To ujecie idealnie koresponduje z istota Zony, o ktorej kulturowej atrakcyjnosci
decyduje wiasnie to, ze czytelnik, widz czy gracz eksplorujg swiat fundamentalnie obcy, co
jest wzmocnione dodatkowo tym, ze zostal on — z powodow roznigeych si¢ w zalezno$ci od
medialnej odstony — zaimplementowany w znanej rzeczywistosci. To sprawia, ze Zona stawia
aktywny opdor mozliwosciom poznawczym odbiorcy lub gracza, wymuszajac dostosowanie lub
odrzucenie standardowych kategorii i — zgodnie z diagnoza Szktowskiego — utrudniajac oraz
przedtuzajac proces percepcyjny. Jednoczesnie, przez ugruntowanie w znanej rzeczywistosci,
jest znakomitym przyktadem zabiegu wyobcowania, ktorego, jak zauwaza Darko Suvin, chwyt
Szktowskiego jest pierwotng forma (Suvin, 2018, s. 12).

Jednoczesnie jednak gracz juz w ten $wiat wkraczat trzykrotnie i nostalgia za grami
przypuszczalnie w duzej mierze jest tesknota za sama Zona, jak tez jej eksploracja. Swiat
gry w kontynuacji musi by¢ zatem jednocze$nie znajomy, jak tez obcy, co stanowi nicbaga-
telne wyzwanie dla tworcow, zwlaszcza, ze przedmiot nostalgii graczy ujawnia si¢ dopiero
w reakcji na zmiang (Fenty, 2008, s. 21). Co jednak istotne, chociaz nostalgia jest powigzana
nie z samym obiektem, ale emocjonalna relacja z nim, nie musi by¢ $cisle spersonalizowana,
poniewaz czesto odzwierciedla zbiorowe wspomnienie, wspotdzielone przez dang spotecz-
no$¢ (Garda, 2013, s. 2). To sprawia, ze nostalgia moze i powinna by¢ ujmowana jako wazny
czynnik w projektowaniu do§wiadczenia w danej grze. Duze znaczenie ma takze ilo$¢ czasu,
jaka mineta od poprzedniej odstony serii: w przypadku opisywanym w tym artykule jest to
pietnascie lat. To wystarczajaco wiele, by zmienity si¢ warunki, w jakich powstaje gra: dawni
gracze sa juz na zupetnie innym etapie zycia, potencjalni nowi fani sg wychowani na odmien-
nych produkcjach, zmienily si¢ standardy projektowania gier, ale tez standardy spoteczno-
-kulturowe, ktore stanowia dzi§ wazny czynnik wptywajacy na wszelkie formy tworczosci.

Przede wszystkim zmienita si¢ takze dostgpna technologia, a gry cyfrowe — miedzy
innymi — tym roznig si¢ od innych dziedzin sztuki, ze pozostaja w $cistej korelacji z aktu-
alnym stanem rozwoju technologii komputerowych. Co wigcej, granie w gry, ktore ludzie
uprawiajg od zarania kultury, okazato si¢ znalez¢ w komputerze wsparcie dla rozwoju o skali
poréwnywalnej do wptywu prasy drukarskiej na opowiadanie (Juul, 2010, s. 37). Tworzenie
$wiata, ktory ma zaspokaja¢ nostalgie graczy, jednoczesnie stajgc si¢ ponownie obcym, musi
uwzgledniad takze ten czynnik. Realia rynkowe oraz dynamicznie zmieniajace si¢ standardy
w zakresie projektowania gier sprawiaja, ze ich tworcy musza wykorzystywac potencjat
oferowany przez nowe technologie w mozliwie najwigkszym stopniu.
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Wszystko powyzsze powoduje, ze osoby tworzace kontynuacje dawnych serii growych
muszg balansowa¢ pomiedzy zaspokojeniem potrzeb graczy wynikajacych z nostalgii oraz
z pragnienia kontaktu z nieznanym, jednocze$nie uwzgledniajac kontekst postepu technolo-
gicznego. Proba krytycznej analizy tych staran powinna opiera¢ si¢ na modelach ujmujacych
ztozono$¢ doswiadczenia gracza.

Uszczegotawiajac ten problem, mozna zapytaé o to, jak postep technologiczny wptynat
na do$wiadczenie gracza w grze S.TA.L.K.E.R. 2: Serce Czarnobyla, w kontekScie obcosci
$wiata i nostalgii za nim. W niniejszym artykule podjeto probe odpowiedzi na to pytanie.
Na poczatku opisano do$wiadczenie traktowanych lacznie trzech pierwszych odston gier
za pomocg struktury DDE (Design, Dynamics, Experience). Druga czes¢ artykutu zawiera
opis nowych technologii, ktore staly si¢ podstawa kontynuacji serii. W czeSci trzeciej,
ponownie korzystajac z klucza struktury DDE, opisano zmienione aspekty najnowszej
odstony, zaznaczajac, ktoére z nich sa warunkowane technologicznie, a ktore wynikaja
z innych powodow.

Trylogia S.T'A.L.K.E.R., opracowana przez ukrainskie studio GSC Game World, obej-
muje trzy pierwsze czgsci gry: Cienn Czarnobyla (2007), Czyste Niebo (2008) i Zew Prypeci
(2009). Produkcje te zajmuja szczegodlne miejsce w historii gier cyfrowych ze wzgledu na
ich niepowtarzalny klimat, $cisle powigzany ze specyfika §wiata gry — Zony. Ich kontynuacje
zapowiedziano wkrdtce po premierze ostatniej czgsci, jednak ostatecznie projekt zawieszo-
no. Ponownie wrdcono do niego w 2018 roku, a przewidywang datg premiery byt rok 2022.
Prace jednak przerwano po rosyjskiej inwazji na Ukraing w lutym 2022 roku, a ostatecznie
kontynuacja ukazata si¢ w 2024 roku jako S.T.4.L.K.E.R. 2: Serce Czarnobyla.

W niniejszym artykule przeprowadzono analize gier z tej serii za pomocg struktury DDE,
ktoéra zaktada istnienie trzech powigzanych ze soba warstw. Pierwsza to projekt (Design)
zawierajacy wszystkie elementy, nad ktorymi projektanci maja bezposrednia i catkowita
kontrole, a wigc migdzy innymi zasady, struktury narracyjne, zasoby audiowizualne czy
interfejs. Druga warstwa sa dynamiki (Dynamics), ktore odnosza si¢ do proceséw zacho-
dzacych w trakcie rozgrywki, takze z udzialem gracza. Trzecia warstwa odnosi si¢ do
zmystowego, emocjonalnego i intelektualnego do$§wiadczenia (Experience) gracza, jak
i cato§ciowego postrzegania przez niego gry (Walk et al., 2017). Struktura ta wydaje si¢
dobrym narzedziem do rozpoznawania specyfiki do§wiadczenia oferowanego przez przed-
miotowe gry. Po pierwsze, ze wzgledu na ich zlozono$¢, a takze znaczenie przypisane
w tej metodzie roli gracza-podmiotu oraz funkcji antagonisty. DDE jako metoda stuzaca
przede wszystkim do projektowania gier posiada pewne wady z punktu widzenia pracy
badawczej. Przede wszystkim poszczegodlne elementy sktadowe gry, takie jak na przyktad
interfejs, zasady gry czy elementy audiowizualne sg rozwazane tutaj na kilku poziomach
i z wielu perspektyw. O ile bez watpienia znajduje to uzasadnienie w dtugotrwatym i ite-
racyjnym procesie tworzenia gier, to w ich analizie moze raczej prowadzi¢ do zbytniego
rozszerzania badan kosztem jego poglebienia, a na etapie syntezy wnioskow utrudnia¢ ich
uporzadkowanie. Dlatego uzycie struktury DDE zostanie dostosowane do celow prowadzone;j
analizy, przede wszystkim przez odpowiednie przemieszczenie poszczegdlnych aspektow
i pominigcie zbednych.
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DOSWIADCZENIE TRYLOGII S.T.4.L.K.E.R.

Doswiadczenie trzech pierwszych czesci serii S.7.4.L.K.E.R. nalezy traktowac acznie
jako doswiadczenie catlej trylogii, bedace wynikiem spdjnych zatozen projektowych. Wyni-
ka to z charakteru rozwoju kolejnych czgéci, w ktorych starano si¢ ulepszy¢ poszczegolne
elementy, nie zmieniajac catoksztaltu rozgrywki oraz generalnej wizji Zony (Sakey, 2010,
s. 111) —co jest tym bardziej wyrazne w perspektywie krotkich odstgpow migdzy premierami
kolejnych czgséci — ale takze ze specyfiki odwotania do nostalgii graczy, w ktorej moze si¢
zaciera¢ $wiadomos¢ konkretnej czesci serii ja wywolujacej (ta mglisto§¢ wspomnien moze
by¢ rozswietlana konkretyzacjg poszczegdlnych miejsc czy sytuacji).

Zgodnie z przyjeta metoda nalezy najpierw zdefiniowaé sam projekt gry. Jego pierwsza
cze$¢ to ogodlna koncepceja gry — samej produkcji, nie na przyktad jej dystrybucji, jak zazna-
czajg autorzy (Walk et al., 2017, s. 6) — odnoszaca si¢ do opisu $wiata gry i jej stylu. Zasady
gier w trylogii sa zasadniczo identyczne w kazdej czesci (z pewnym wyjatkiem w postaci
systemu wojny frakcji w Czystym Niebie) i zgodne z reprezentowang hybryda gatunkowa: FPS
z elementami survival horroru i RPG. Podstawowym warunkiem zwycigstwa jest przetrwanie
i realizacja wszystkich kolejnych zadan gtéwnych, co oznacza jednoczesnie realizacje catej
Sciezki fabularnej (pewnym wyjatkiem sa jednoznacznie dobre i zle zakonczenia fabularne
W pierwszej czesci).

Swiat gry to Zona, obszar obfitujacy w rozmaite anomalie, inspirowany czgsciowo ksigzka
Strugackich, a czgsciowo prawdziwg Strefa Wykluczenia wokot Czarnobylskiej Elektrowni
Jadrowej (dalej: ,,Strefa Wykluczenia™). Swiat gry w trzech pierwszych czesciach sktada sie
z wyraznie oddzielonych regionow. Czgé¢ z nich powtarza sie, a cze¢$¢ pojawia si¢ jednokrot-
nie w danej grze, jednak wszystkie razem sktadajg si¢ we wzglednie spdjng catosé Zony. Jej
konstrukcja jest niejednolita, balansujaca migdzy otwartg a pototwarta, z etapami przejscia
w zamknigta. Dostepno$¢ regionéw zmienia si¢ w trakcie rozgrywki. W czesci pierwszej
wszystkie sg dostgpne przez catos¢ rozgrywki, w czesci trzeciej do pewnego etapu rozgrywki
jest podobnie, potem natomiast rozgrywka staje si¢ liniowa i nie ma mozliwosci powrotu
do wczesniejszych poziomow. Regiony sa od siebie oddzielone i majg wyraznie okreslone
przejscia, co skutkuje fragmentaryzacja $wiata. Sa one zarazem specyficzne i poddane
wspolnym dla catej Zony zasadom, takim jak wystgpowanie miejsc bezpieczenstwa posrod
powszechnych zagrozen srodowiskowych, czy tez — silnie oddziatujacy na przemieszczanie
si¢ — system dnia i nocy.

Flora w trylogii symbolizuje przede wszystkim odzyskiwanie przez przyrode terenu
w realiach postapokaliptycznych, ale zdarzajg si¢ takze jej niebezpieczne wcielenia, jak ano-
malia ro$linna ,,Spalony Puch”. Fauna stanowi podstawe¢ funkcjonowania niebezpieczenstw.
Wiasciwie wszystkie zwierzgta w Zonie, poza ptakami, wystgpuja w formie zmutowanej,
jako potwory stanowiace zagrozenia. Spoleczno$¢ jest bardzo istotna, Zong¢ zamieszkuja
rozne frakcje o diametralnie odmiennych ideologiach i celach, a pomigdzy nimi wystepuja
dos$¢ ztozone relacje. Zajmowanie stron w tej sieci powigzan stanowi wazny element roz-
grywki, decydujacy takze o mozliwo$ciach gracza, posiadanym przez niego wyposazeniu,
ale rowniez o miejscach, ktore moze eksplorowac, i takich, do ktorych proba wejscia uczyni
z niego natychmiastowy cel. W trylogii wystgpuja rézne postacie, a cz¢§¢ z nich pojawia
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si¢ we wszystkich cze$ciach. Jednak liczba ich wizualnych przedstawien jest skonczona, co
oznacza, ze modele postaci, w ramach okreslonych grup, sa czgsto identyczne.

Styl artystyczny gier mozna okresli¢ jako spdjny nie tylko na ptaszczyznie trzech kolejnych
odston, ale takze w obrebie réznych warstw: graficznej, dzwickowej, jak i narracyjnej. Styl
graficzny trylogii stanowi oryginalne potaczenie realizmu, przejawiajacego si¢ w szczegolo-
wo odwzorowanych fragmentach przyrody i infrastruktury z postapokaliptycznym klimatem
podkreslonym ciemnymi barwami. Podobng stylistyke przyjeto w warstwie dzwigkowe;.
Ambientowe, realistyczne odglosy natury, na przyktad zwierzat lub wiatru, ale takze strzatow,
wybuchow czy réznych urzadzen, takich jak detektory, potaczono z melancholijng muzyka
sprzyjajaca poczuciu osamotnienia.

W grach wykorzystano charakterystyczne dla postapokalipsy motywy, w szczegdlnosci
podkreslajac te oparte na ksigzce braci Strugackich, a wigc kwestie osamotnienia i ograniczo-
nosci ludzkich zdolnosci poznawcezych, faczac je jednak z motywami rzeczywistymi, takimi
jak katastrofa w Czarnobylu. Narracja jest w duzej mierze srodowiskowa, tresci kluczowe
i drugorzedne sg takze przekazywane przez dialogi — czesto dos¢ ubogie — Zona nie sprzyja
dlugim debatom, lecz raczej zwigztemu przekazywaniu informacji i wrazen. Przez wigkszo$¢
czasu w trylogii historia protagonistow — w kazdej grze gracz wciela si¢ w inng posta¢ —nie
jest z punktu widzenia $wiata gry kluczowa, bohaterowie gracza sg pozycjonowani jako row-
noprawni uczestnicy wydarzen i cho¢ z czasem zyskuja stalkerska stawe, nie ma to wigkszego
znaczenia dla ich funkcjonowania w Zonie.

Drugi obszar projektu, czyli mechaniki, odpowiada za survivalowy i czesciowo RPG-owy
charakter gier. Wszystkie trzy gry sa przede wszystkim jednoosobowe; chociaz mialy tez
tryb wieloosobowy, to byt on zdecydowanie drugorzgdny. Szczegolnie istotne obiekty gry to
wyposazenie gracza: bron, amunicja, przedmioty leczace, zywnosc¢, ubidr, artefakty, przed-
mioty unikatowe, na przyktad potrzebne w danych misjach itd. Wazna klasg obiektéw sa
takze skrytki, w ktorych mozna znalez¢ tupy, pojemniki z zasobami, jak tez umiejscowione
w bazach skrzynie, gdzie gracz moze przechowywaé ekwipunek. Kluczowymi zasadami gry
sa te, ktore dotycza rozmaitych wspotczynnikow warunkujacych przezycie w Zonie.

Interfejs, obejmujacy wszystko to, co przekazuje informacje migdzy graczem a gra, ce-
chuje si¢ w trylogii taczeniem standardowych 6wczesnie rozwigzan ze staraniem o mozliwie
najwigksza diegetyzacje —na przyktad w obrebie dzwigkow informujacych o zagrozeniach, ale
tez informacji przekazywanej za pomoca PDA. Kamera w trylogii jest pierwszoosobowa, co
zwigksza trudno$¢ eksploracji i dodatnio wptywa na immersj¢. HUD zmieniat si¢ nieznacznie
w kolejnych czgéciach wizualnie i pod wzgledem ilosci przekazywanych informacji, ale ogol-
nie jest stale obecny i standardowy dla gier FPS tamtego okresu — przekazuje najwazniejsze
informacje o dostgpnych zasobach, stanie postaci i jej umiejscowieniu na mapie, stajac si¢
najwiekszym przyjacielem stalkera. To, czy nie umknie mu informacja o nieznacznym nawet
krwawieniu po ataku niepozornego przeciwnika, czy mato intensywnym promieniowaniu,
moze by¢ kluczowe dla jego przetrwania. Podobna role odgrywaja dzwigki, stajac si¢ bardzo
waznym diegetycznym elementem interfejsu. Jesli gracz ustyszy charakterystyczny dzwick
anomalii, mutanta czy upadajacego nieopodal granatu, ma wigksze szanse przezycia. Kluczowe
sg takze dzwigki detektorow, ktore w sposob najbardziej bezposredni wyznaczaja mozliwe
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kierunki eksploracji. Zaprojektowane interakcje to miedzy innymi walka, poszukiwanie ar-
tefaktow, nawigzywanie dialogéw czy wchodzenie w interakcj¢ z przedmiotami.

Drugi kluczowy element struktury DDE to dynamiki, ktore w trylogii s3 wysoce emer-
gentne. Ztozone interakcje migdzy systemami powoduja, ze gracz czesto jest konfrontowany
z niespodziewanymi sytuacjami, takimi jak walki pomig¢dzy przemieszczajacymi si¢ stalkerami
czy mutantami, a poziom zagrozenia w poszczegolnych lokacjach zmienia si¢ w miar¢ uply-
wu czasu. Kluczowy w tym zakresie okazuje si¢ system A-Life, szerzej opisany w kolejne;j
sekcji. Podkresla to niezalezno$¢ czy wrecz obojetnos¢ swiata wobec gracza. Walki czgsto
sg asymetryczne, ale jednoczesnie nieprzewidywalne ze wzgledu na duza losowosé — okra-
zajacy postac gracza przeciwnicy moga zosta¢ zaatakowani przez mutanty, co umozliwi mu
ucieczke. Wysoka $miertelnos¢ zacheca raczej do ostroznosci, obserwacji i wycofania sie,
gdy nagroda za ewentualne ryzyko nie jest odpowiednio wysoka. Niedobory amunicji i de-
gradacja broni zachecaja jednoczesnie do planowania i improwizacji. Eksploracja wymaga
nauki i rozpoznawania wzorcéw. Bardzo istotne jest indywidualne do$wiadczenie gracza
w serii, nie wystarczy — jak w przypadku wielu gier FPS — nawet wcze$niejsze duze obycie
z tym gatunkiem. Znajomo$¢ zachowania anomalii, zwyczajow mutantdw czy przewidywania
zagrozen terenowych stanowi podstawe przetrwania. Wszystko to sprzyja budowaniu w gra-
czu pokory wobec $wiata i checi jego poznania. Wiasciwie kazda walka w odpowiednich
okolicznosciach moze stanowi¢ §miertelne zagrozenie, zasoby sa bardzo ograniczone, a ich
zdobywanie i odpowiednie gospodarowanie nimi stanowia wazny czynnik przetrwania. System
artefaktow, napedzajacy eksploracje oraz podejmowanie ryzyka, oferuje przedmioty znacznie
zwigkszajace mozliwosci protagonisty w sposob charakterystyczny dla klasycznych mechanik
rozwoju w grach fabularnych, ktore mozna okresli¢ mianem hiperludycznych (Conway, 2010).

Trzecia warstwa wyrdzniana w DDE, oparta na dwoch pozostatych, to do§wiadczenie.
Pierwszy jego rodzaj to doswiadczenie zmystowe. Wizualna stylistyka postapokaliptyczna,
oparta na szczeg6lowo oddanych pozostatosciach cywilizacji i ich postepujacej degradacji,
zobrazowanie czgséci zagrozen w taki sposob, ze gracz ciagle musi ich wypatrywac (posiadajace
zdolno$¢ stawania si¢ niewidzialnymi pijawki czy subtelne drgania powietrza sygnalizujace
$miertelnie grozne anomalie), a takze budujaca poczucie nieustannego napigcia warstwa
dzwigkowa tworza spojne doswiadczenie nieprzyjaznego $wiata, w ktorym zmysly gracza
stanowig ciagle aktywny system alarmowy pozwalajacy mu przetrwac. Doswiadczenie emo-
cjonalne takze obejmuje przede wszystkim osamotnienie, ciggte napiecie i niepokdj. Chwile
bezpieczenstwa sg tymczasowe i jesli nie wynikaja z przebywania w bazach, takze dos¢ kruche,
ze wzgledu na nieustanng zmienno$¢ sytuacji, co poteguje wartos$¢ ulgi, jakiej dostarczaja.
Trylogia wspiera takze silnie trzeci rodzaj doswiadczenia, a wigc intelektualne. Gracz jest
zmuszony nie tylko do ciaglej interpretacji wskazowek §rodowiskowych i funkcjonowania
systemow w grach, ale takze nadawania znaczenia obserwowanym zdarzeniom i wiasnym
decyzjom w skomplikowanym, niejednoznacznym moralnie swiecie.

Dlatego bardzo wazna w trylogii jest rola, jaka odgrywa sam gracz, co DDE pozwala
opisa¢ poprzez wykorzystanie koncepcji gracza-podmiotu, ktora opracowat Miquel Sicart.
Gracz-podmiot to podzbidr istoty moralnej i kulturowej, ktéra stanowi gracz i ktory do gry
nieuchronnie wnosi jego histori¢ kulturowa, co takze wplywa na finalne doswiadczenie (Sicart,
2009, s. 63). Gracz-podmiot nie jest jednak tozsamy z graczem jako takim, te dwie istoty
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pokrywaja si¢ jedynie czgsciowo. Gracz-podmiot posiada inne umieje¢tnosci niz gracz, moze tez
kierowac si¢ innymi warto§ciami. Jak zauwazajg autorzy, gracze czesto wykorzystuja gracza-
-podmiot w niebezpiecznych i niekomfortowych sytuacjach, aby w bezpiecznych warunkach
podejmowaé wyzwania etyczne czy psychologiczne (Walk et al., 2017, s. 8). To prowadzi do
elementu DDE szczeg6lnie przydatnego w zrozumieniu doswiadczenia oferowanego przez
gry z serii S.T.A.L.K.E.R., czyli podkreslonej w tej strukturze roli antagonisty. Autorzy zwra-
caja uwage, ze antagonista pelni, w rozmaitych odmianach, szczego6lng role w kazdej formie
sztuki, poniewaz budzi ona zainteresowanie na ré6znych poziomach §wiadomosci wtasnie
poprzez konflikt, kontrast czy napiecie. Udana gra jako calo$¢ moze przyjac te role, stajac si¢
dla gracza wyzwaniem. W takim wypadku granie w dluzej perspektywie czasowej staje si¢
wielopoziomowa — bo angazujaca doswiadczenie zmystowe, emocjonalne i intelektualne —
podro6za, ktdrej odbior przez gracza-podmiot staje si¢ podstawg indywidualnego postrzegania
gry (Walk et al., 2017, s. 10). Perspektywa wyprawy, w ktorej przeciwno$ci wymagajace
pokonania stanowiag immanentng warto$¢, niczym w gorskiej wedréwce, wydaje si¢ idealnie
pasowac do gier z serii S.TA.L.K.E.R. Twoércy trylogii stworzyli §wiat, ktdrego przemierzanie
jest nieustannym pokonywaniem przeciwnosci. Nie jest to, jak czgsto bywa w grach, swiat
zamieszkany przez przeciwnikow, ale sam w sobie begdacy przeciwnikiem. Zona, zreszta
w duchu literackiego pierwowzoru i jego pozniejszej adaptacji filmowej, sama moze by¢
postrzegana jako $wiat-podmiot, wyraznie komunikujacy roznymi srodkami — anomaliami,
emisjami, promieniowaniem czy mutantami — graczowi-podmiotowi, ze go w sobie nie chce.

EWOLUCJA TECHNOLOGII W SERII S.T'A.L.K.E.R.
1 JE] WPLYW NA SWIAT GRY

Dazenie do wiernego odwzorowania Strefy Wykluczenia stanowito fundament prac stu-
dia GSC Game World juz na bardzo wczesnych etapach rozwoju serii. Aby osiagnac ten cel,
tworcy osobiscie udali si¢ w okolice elektrowni, gromadzac na miejscu material referencyjny
niezbedny do pdzniejszej, cyfrowej rekonstrukeji §wiata. Doskonatym przyktadem tych pier-
wotnych ambicji jest jeden z pierwszych zwiastunéw technologicznych z 2003 roku, w ktorym
uzyto jeszcze pierwotnego podtytutu gry: S.TA.L.K.E.R.: Oblivion Lost — 2003 Tech Trailer
(Malata, 2024, s. 28). Zaprezentowano w nim efektowne, ptynne przejscie: od nagrania wideo
przedstawiajacego rzeczywista elektrownig, poprzez model wygenerowany bezposrednio na
silniku gry, az po oddalenie kamery do perspektywy gracza — wszystko w jednym ujgciu. To
rozwiazanie dobitnie pokazywato zardwno ch¢¢ wiernego odwzorowania Zony, jak i zatarcia
granicy migdzy rzeczywistoscia a fikcja — lecz dopiero wspodtczesna technologia pozwolita
tworcom w petni rozwina¢ skrzydta w tej kwestii.

Ta dbato$¢ o detale znalazta bezposrednie odzwierciedlenie w warstwie wizualnej trylogii
z lat 2007-2009, ktéra w duzej mierze opierata si¢ na realistycznych teksturach tworzonych
na bazie autentycznych zdje¢. Nie byta to wtedy pelna fotogrametria (ktorg opisano w dalszej
czesci tekstu), lecz proces polegajacy na pewnym ubozszym jej wariancie: fotografowano
konkretne powierzchnie z perspektywy top-down (zwrot obiektywu prostopadle do po-
wierzchni), a nastgpnie poddawano jedynie delikatnej obrobce w programach graficznych.
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Tak przygotowane grafiki wykorzystywano do teksturowania modeli 3D w grze. To wlasnie ta
technika zadecydowala o specyficznej, surowej estetyce produkc;ji, trwale ksztattujac wyobra-
zenie graczy o wygladzie Zony. Wowczas jednak, mimo autentyczno$ci materialu zrodtowego,
kluczowg bariera okazata si¢ technologia — migdzy innymi ograniczenie rozdzielczoS$ci tekstur,
ktore nie pozwalaty jeszcze w pelni oddac¢ szczegotowosci fotografowanych pierwowzorow.
Proces przygotowywania tekstur nie byt tez zgodny ze wspotczesnym standardem PBR
(Physically Based Rendering), ktorego istotg i znaczenie opisano w dalszej czesci tekstu.

Skalg przeskoku technologicznego w S.T'A.L.K.E.R. 2 obrazuje (migdzy innymi) funda-
mentalna zmiana podejscia do przenoszenia rzeczywistosci do swiata gry. Cho¢ cel pozostat
podobny (wierne odwzorowanie Strefy Wykluczenia i dazenie do fotorealizmu), to metody jego
realizacji ulegty rewolucji dzieki zastosowaniu petnej fotogrametrii. Wspomniana wczesniej
metoda wykorzystywania pojedynczych zdje¢ ustgpita miejsca zaawansowanemu proceso-
wi, w ktorym rzeczywiste obiekty sa fotografowane z wielu perspektyw (czesto sa to setki
zdje¢ wysokiej jakosci, wykonywanych dla kazdego z obiektow), a nastepnie przetwarzane
przez oprogramowanie w celu wygenerowania kompletnego modelu 3D wraz z teksturami
(Verykokou & Ioannidis, 2023). Aby uzyskac¢ ten efekt, tworcy ponownie udali si¢ do Strefy
Wykluczenia, skanujac tamtejsze powierzchnie i detale, co pozwolito przenies¢ prawdziwe
obiekty bezposrednio do tréjwymiarowego srodowiska. Kluczowym dopetnieniem tego pro-
cesu jest technologia Nanite (dostepna w ramach silnika Unreal Engine 5), ktéra umozliwia
wyswietlanie scen o niezwykle gestej siatce geometrycznej, a co za tym idzie — o ogromnym
poziomie szczegdtowosci. W czasach premiery pierwszych odston gry wyswietlanie tak zto-
zonej geometrii nie byto mozliwe (przez dostepna wtedy technologi¢), co zmuszato tworcow
do stosowania czasochtonnych uproszczen i sztuczek wizualnych, ktore jednak nie mogty
réwnac si¢ z jakoscig w pelni wymodelowanych obiektow dostepnych obecnie.

Ogromna szczegbétowos¢ obiektow gwarantowana przez system Nanite i fotogrametri¢
ma réwniez bezposrednie przetozenie na narracje srodowiskowa. W klasycznej trylogii — ze
wzgledu na ograniczenia technologiczne — lokacje czgsto wypelniano powtarzalnymi, mato
szczegolowymi modelami, co wyraznie ograniczato mozliwosci opowiadania historii samym
obrazem. W drugiej czesci gry tworcy moga projektowac unikalne mikronarracje — np.
opuszczone obozowiska z precyzyjnie rozmieszczonymi, zindywidualizowanymi przed-
miotami codziennego uzytku, §ladami walki czy utozeniem cial. Taka konstrukcja $wiata
sprawia, ze eksploracja nabiera wymiaru niemal archeologicznego: gracz jest nagradzany
za powolne, metodyczne badanie otoczenia, z ktérego moze odczytaé przebieg minionych
wydarzen bez koniecznosci lektury tekstowych notatek czy dialogow. Ma to szczegolne
znaczenie w kontekscie tej serii gier, ktora, jak wspomniano wcze$niej, charakteryzuje sie
do$¢ oszczedng liczbg dialogdéw i1 narracji innej niz srodowiskowa. Wszystko to poteguje
poczucie autentycznosci Zony jako miejsca, w ktorym kazda ruina skrywa wlasna historie.
Kazde do$wiadczenie takiej mikronarracji nie tylko potwierdza spdjnos¢ i wiarygodnosé
$wiata przedstawionego, ale tez zachg¢ca odbiorce do dalszej eksploracji i odkrywania Strefy
Wykluczenia. Zastosowanie fotogrametrii pozwala na rygorystyczne osadzenie Zony w zna-
nej rzeczywistosci, co jest fundamentem zabiegu wyobcowania (Suvin, 2018). Im bardziej
fotorealistyczne i znajome wydaja si¢ zrujnowane przedmioty codziennego uzytku, tym silniej
kontrastuje z nimi obco$¢ anomalii.
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Rownie istotna zmiana zaszla w samym procesie budowania §wiata gry. PrzejsScie na
silnik Unreal Engine 5 otworzylo tez przed tworcami dostep do zaawansowanego ekosystemu
zewnetrznych narzedzi, co stanowi wyrazny kontrast wzgledem hermetycznego, autorskiego
silnika X-Ray, ktory napedzat pierwsze trzy odslony gry S.7.4.L.K.E.R. Wspolczesna tech-
nologia pozwala na automatyzacje wielu zmudnych proceséw — przyktadem moze by¢ uzyty
przy produkcji gry system Smart Spline Generator (dostgpny w serwisie Fab.com), ktory
proceduralnie generuje i dopasowuje elementy otoczenia, takie jak ro§linno$¢ czy okablowa-
nie, automatycznie oplatajac je wokot dowolnych obiektow. Dzieki takim narzedziom to, co
dawniej wymagalo r¢cznego, precyzyjnego ustawiania kazdego detalu, dzieje si¢ w sposob
niemal automatyczny z zachowaniem petnej artystycznej kontroli. Taka optymalizacja procesu
tworczego nie tylko przyspiesza produkcje, ale przede wszystkim pozwala artystom skupic¢
si¢ na zaggszczaniu atmosfery i detali, czynigc Zon¢ miejscem jeszcze bardziej zlozonym
1 wiarygodnym.

Kolejnym fundamentem technologicznym, ktory redefiniuje doswiadczenie eksploracji
w nowej odstonie serii, jest struktura samego swiata gry. W przeciwienstwie do trylogii z lat
2007-2009, gdzie Zona byla podzielona na lokacje odseparowane ekranami wczytywania,
S.TA.LK.E.R. 2 oferuje w pelni otwarty §wiat pozbawiony tych przerw. Jest to zastuga
natywnego narzgdzia silnika Unreal Engine 5 o nazwie World Partition. System ten traktuje
caly $wiat jako jeden poziom, automatycznie dzielagc go na mniejsze komorki siatki (tzw.
grid cells) 1 dynamicznie zarzadzajac ich tadowaniem w zalezno$ci od dystansu dzielacego
je od gracza. Rozwigzanie to dziata dwutorowo: optymalizuje gr¢ uzytkownika, ale tez
usprawnia pracg deweloperow, ktorzy w edytorze moga wezytywac jedynie wybrany fragment
mapy, nad ktérym aktualnie pracuja, bez koniecznosci tadowania do pamigci catej Zony.
Z perspektywy designu eliminacja podzialu na poziomy usungta konieczno$¢ projektowania
sztucznych barier terenowych czy waskich przejs¢, ktore dawniej stuzyty do maskowania
(uwiarygodniania w kontek$cie geograficznym) miejsc wezytywania nowych poziomow —
co bezposrednio przelozyto si¢ na zwickszenie swobody eksploracji oraz uzyskanie bardziej
naturalnie wygladajacych obszarow.

Narzedzie World Partition otwiera rowniez zupelnie nowe mozliwosci w zakresie werty-
kalnej konstrukcji $wiata. Oryginalnie, eksploracja gi¢bokich podziemi i tajnych laboratoriow
(stanowiacych ikoniczny element serii) zawsze wigzata si¢ z przerwaniem rozgrywki ekranem
tadowania, co psychologicznie oddzielato ,,powierzchni¢” od ,,podziemi”. W nowej odstonie
przejscia te sg catkowicie ptynne. Gracz moze swobodnie zej$¢ z otwartego, jasnego terenu
wprost do wielopoziomowych, klaustrofobicznych kompleksow badawczych bez jakiejkolwiek
pauzy. Taki zabieg projektowy nie tylko poteguje immersje, ale wrecz zmienia dynamike
eksploracji — usuwa mianowicie bezpieczng barier¢ (ekran wczytywania), za ktora dawniej
mozna byto na chwile odetchngé. Przestrzen Zony staje si¢ dzigki temu kontinuum zagro-
zenia, zmuszajac gracza do ptynnej adaptacji miedzy skrajnie réznymi typami $rodowisk.
Eliminacja bezpiecznych stref buforowych, jakimi dawniej byty ekrany tadowania, sprawia,
ze $wiat gry w sposob nieprzerwany stawia opor mozliwosciom poznawczym gracza. Wraz
z przerwami w rozgrywce znikaja tez przewidywalne momenty, w ktéorych mozna bylo na
moment odpoczac i ,,zresetowaé” swoja percepcje. Ptynne przejécia miedzy lokacjami pote-
guja emergentny chaos §wiata, co stanowi przyktad chwytu udziwnienia (Szktowski, 2007).

125



KAMIL KLESZCZYNSKI

Wymusza to ciggla czujno$¢ i nie pozwala odbiorcy na zastosowanie sprawdzonych kategorii
zachowan, realizujac tym samym w praktyce koncepcje utrudnionej formy.

Taka konstrukcja §wiata ma rdwniez ogromny potencjat do generowania sytuacji emer-
gentnych, w ktérych mechaniki dziatajace na powierzchni organicznie wchodza w interakcje
z tymi przypisanymi do podziemi. Dobrg ilustracja tego zjawiska (oparta na wlasnej obserwacji
mechanik podczas eksploracji swiata S.7.4.L.K.E.R. 2) jest sytuacja osaczenia bohatera w pio-
nowym szybie. Podczas schodzenia po drabinie gracz dostrzega wytaniajacg si¢ z ciemnosci
chmar¢ wygtodniatych szczuréw, podczas gdy z gory dobiegaja go odglosy grasujacej pijawki
(ang. bloodsucker, jednego z grozniejszych mutantdw). Postac¢ zostaje ponickad uwigziona
w tej pozycji, stajac przed konieczno$cig konfrontacji z jednym z zagrozen. W tym samym
czasie na zewnatrz trwa burza, a dzigki otwartej konstrukcji $wiata pioruny interaktywnie
uderzaja w powierzchni¢ (co jest kolejna technologiczng nowoscig w serii, opisang szerzej
w dalszej czesci artykutu). W zaobserwowanym przypadku, podczas gdy bohater czekal na
drabinie dtuzsza chwile, planujac dalsze akcje, bliskie wyladowanie atmosferyczne zabito
znajdujaca si¢ na gorze pijawke, o czym najpierw §wiadczyt huk pioruna oraz nagle ustanie
dzwigckow grasujacego mutanta. Po powrocie na powierzchnie¢ i ujrzeniu martwej pijawki
wertykalna otwarto$¢ $wiata pozwolita na zastosowanie nowej taktyki: zbadanie dolnego szybu
$wiatlem latarki, a nastgpnie zrzucenie granatu wprost w stado szczuréw przed ponownym
zejsciem. W oryginalnej trylogii, z uwagi na ekrany tadowania oddzielajace lokacje (bedace
de facto osobnymi poziomami), takie ptynne przenikanie si¢ zjawisk pogodowych, sztuczne;j
inteligencji mutantow i manewréw gracza nie byto mozliwe.

Otwartos$¢ $wiata idzie w parze z nowg jakos$cig wrazen zmystowych, osiggnietych m.in.
dzigki uzyciu systemu Niagara: zaawansowanego narzedzia do tworzenia efektow czastecz-
kowych, dostepnego w ramach silnika Unreal Engine 5. Jego odpowiednie wykorzystanie
pozwolito twércom wykreowaé dynamiczne zjawiska pogodowe oraz anomalie o niespoty-
kanej dotad ztozonosci wizualnej. W nowej odstonie serii zjawiska te przestaty by¢ jedynie
statycznym ttem: staly si¢ integralna, niebezpieczna czescig rozgrywki. Dobrym przyktadem
tej zmiany sa gwaltowne burze, podczas ktorych pioruny uderzaja w losowych miejscach
w bliskim sasiedztwie gracza. Co istotne, nie jest to wylacznie efekt graficzny — wytadowania
te s3 w pelni symulowane i moga porazié, a nawet usmierci¢ zarowno gracza, jak i postacie
niezalezne (NPC), co wrgcz wymusza na odbiorcy znacznie wigkszy respekt wobec zmienia-
jacych si¢ warunkow atmosferycznych. Mozliwosci systemu Niagara pozwolity rowniez na
stworzenie tzw. arcyanomalii — unikalnych, poteznych zjawisk, ktore dzigki skomplikowanym
symulacjom czasteczkowym trwale zapadajg w pamigcC 1 urozmaicajg do§wiadczenie ptynace
z gry. Omawiany system charakteryzuje si¢ wysokim stopniem tzw. parametryzacji, czyli
mozliwo$cig zmiany praktycznie kazdego aspektu symulacji czasteczkowych — to z kolei
umozliwia np. zaprojektowanie interakcji miedzy réznymi systemami czasteczek. Przyktadem
moze tu by¢ arcyanomalia przypominajaca trab¢ powietrzng, ktéra wchodzi w interakcje
z innymi czasteczkami obecnymi w $wiecie gry, na przyktad z lezagcymi lisémi, gwaltownie
wzbijajac je w powietrze. Mozna tu wrecz moéwic¢ o swego rodzaju efektach emergentnych,
wynikajacych z pseudolosowej interakcji dwoch niezaleznych podsystemow.

Ewolucje technologiczng wida¢ takze w projektach postaci i ich ekwipunku, gdzie twor-
cy konsekwentnie realizowali strategi¢ laczenia nostalgii z nowoczesnoscig. Doskonalym
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przyktadem jest tu kombinezon ochronny jednej z frakcji (PSZ-5D): zachowano jego cha-
rakterystyczny, ikoniczny wrecz design, znany weteranom serii, jednoczesnie wzbogacajac
20 o niespotykana wczesniej liczbe detali. Stato si¢ to mozliwe dzigki zastosowaniu wspo-
mnianego wczesniej standardu PBR (Physically Based Rendering). Technika ta symuluje
fizyczne zachowanie $wiatta na réznych powierzchniach, co sprawia, ze elementy gumowe,
metalowe czy tekstylne reaguja na oswietlenie w sposob odmienny i realistyczny — w prze-
ciwienstwie do ,,ptaskich” tekstur z oryginatu (Karis, 2013). Podobny zabieg zastosowano
w przypadku kluczowych postaci niezaleznych, takich jak na przyktad handlarz Sidorowicz.
Jego wizerunek, gleboko zakorzeniony w pamieci graczy, w drugiej czgsci gry zostal od-
tworzony z wyjatkowa starannoscig: zastosowana technologia pozwolila na zachowanie
jego tozsamosci przy jednoczesnym skoku jakosciowym. Dzigki gestej siatce geometrii oraz
zaawansowanym materialom PBR znana twarz zyskata na wiarygodnosci, stajac si¢ swego
rodzaju nowoczesna reinterpretacja ikony serii.

Jak wspomniano wcze$niej, w tej serii gier posta¢ gracza nie jest przedstawiana jako
kluczowa z perspektywy §wiata gry. Pierwotnie owa niezalezno$¢ miata by¢ akcentowana
jeszcze wyrazniej: wraz z pierwszymi zapowiedziami gry tworcy deklarowali mozliwosé
ukonczenia gtéwnej osi fabularnej bez udzialu gracza. W przypadku gdy gracz zbyt dtugo
eksplorowaltby $wiat, jedna z symulowanych postaci niezaleznych (NPC) miala mie¢ moz-
liwo$¢ ukonczenia gry. Funkcja ta byla 6wczesnie wykorzystywana jako silny argument
marketingowy i innowacyjna mechanika gry, lecz ostatecznie zrezygnowano z tego pomystu.
Mimo to pokazuje on, jak istotnym elementem projektu byt zamyst §wiata funkcjonujacego
niezaleznie od gracza. Dzigki temu Zona wydaje si¢ miejscem zywym, w ktorym wydarzenia
zachodzg niezaleznie od obecnosci i dziatan gtdéwnego bohatera. W rezultacie doswiadczenie
eksploracji §wiata w grze opiera si¢ na nieustannej obserwacji otoczenia, adaptacji do zmie-
niajacych si¢ warunkdéw oraz koniecznos$ci wypracowania wlasnych strategii przetrwania.
Taka koncepcja nie tylko wzmacnia immersje, ale rowniez sprzyja powstawaniu unikalnych
historii gracza (na przyktad dzicki wspomnianym wczesniej narracjom emergentnym), wpi-
sujacych si¢ w szerszy kontekst narracyjny Zony.

Wrazenie, ze Zona zyje wlasnym zyciem, ma techniczne uzasadnienie przede wszystkim
w trylogii z lat 2007-2009, w ktorej zastosowano system A-Life. Symulowatl on zachowanie
setek wirtualnych istot (zarowno ludzi, jak i mutantéw), zarzadzajac ich rutyna, migracjami,
walkami o terytorium czy odpoczynkiem, nawet gdy znajdowali si¢ oni daleko poza zasiggiem
wzroku gracza (w trybie offline). W grze S.7.4.L.K.E.R. 2 system ten ewoluowat w A-Life 2.0,
ktory w zatozeniach miat symulowaé ekosystem Zony w sposob jeszcze bardziej komplek-
sowy. W praktyce jednak, w wersji premierowej, mechanika ta dziata w ograniczonym za-
kresie, tworzac tzw. banke symulacyjng wokot gracza. Specyfika ta wptywa bezposrednio na
poczucie autentycznosci $wiata podczas eksploracji. W klasycznej trylogii, dzigki dzialaniu
symulacji w tle (offline A-Life), ominigty patrol czy stado mutantéw kontynuowali swoja
podrdz, mogac wptyna¢ na sytuacje w innym rejonie mapy. W nowej odstonie, ze wzgledu na
ograniczenia ,,banki symulacyjne;j”, dziatania te tracg na znaczeniu — obiekty po opuszczeniu
strefy renderingu po prostu znikaja. Sprawia to, ze ostrozne planowanie tras czy $ledzenie
ruchow frakcji staje si¢ w pewnym sensie iluzoryczne, poniewaz $wiat poza bezposrednim
zasiggiem wzroku gracza ,,zastyga” lub resetuje si¢, zamiast zZy¢ wlasnym zyciem. Glownym

127



KAMIL KLESZCZYNSKI

problemem jest tu brak ciggtosci wydarzen i trwatosci zmian w obrgbie systemu — spotykane
postacie niezalezne i inne istoty sg generowane w sposob pseudolosowy w okreslonym pro-
mieniu wokot gracza. W momencie gdy gracz opusci obszar tak stworzonej ,,iluzji” zyjacej
Zony, postacie te sa usuwane z pamieci gry, by przy nastgpnej okazji by¢ zastapione nowym
zestawem wygenerowanych proceduralnie istot (proceduralnie, czyli w sposéb pseudolo-
sowy: na przyktad system komponuje postaé¢ z listy gotowych elementow, wedtug regut
$wiadomie okreslonych przez tworcow w kodzie gry). Warto zaznaczy¢, ze w tym przypadku
proceduralna generacja obejmuje elementy takie jak imi¢ i pseudonim postaci, wyposazenie
oraz wyglad. Jest to mozliwe dzigki jednemu z narzedzi, ktore przygotowano na potrzeby
gry, korzystajac z systemu wizualnego programowania Blueprint: pozwala ono na szybkie
generowanie réznych wariantdw postaci, uwzgledniajac elementy takie jak ksztalt twarzy,
cera, wlosy, akcesoria czy nawet uzgbienie.

Niemalze wszystkie wspomniane wczesniej technologiczne usprawnienia znajdujg swoja
kulminacj¢ w jednym z najbardziej rozpoznawalnych elementow serii: scenach przy ognisku.
W uniwersum gry stanowig one ,,archetypiczny”” moment wytchnienia i tymczasowego bezpie-
czenstwa, kontrastujacy z obcym, nieprzyjaznym $rodowiskiem Zony. Sceny takie tworzone
byly zaréwno poprzez reczne rozmieszezanie uczestniczacych w nich postaci niezaleznych
(gtéwnie w obrebie istotnych fabularnie lokacji) oraz poprzez proceduralng generacje, gdzie
rozmaite punkty terenowe z ogniskami moga sta¢ si¢ miejscem odpoczynku dla stalkeréw
wygenerowanych przez wspomniang wczesniej symulacj¢ nasladujaca system A-Life. Central-
nym punktem spotkan przy ognisku niezmiennie pozostaje gitara, ktora w najnowszej odstonie
przestata by¢ jedynie rekwizytem w rekach postaci niezaleznych. Tworcy wprowadzili w petni
funkcjonalng mechanike, pozwalajacag graczowi na samodzielne odgrywanie na niej melodii
w dowolnym miejscu $wiata gry. Immersyjnos¢ tego doswiadczenia jest efektem synergii
wszystkich omawianych wcze$niej technologii: szczegélowy model instrumentu i otoczenia
(oparty na fotogrametrii i systemie Nanite) wspotgraja tu z systemem dynamicznego o$wiet-
lenia Lumen. To wtasnie Lumen odpowiada za realistyczne odbicia $wiatla i cienie rzucane
przez plomienie na rézne powierzchnie, co w potaczeniu z warstwg audio buduje wyrazista,
unikalng atmosferg.

Warto jednak podkresli¢, ze wptyw systemu Lumen na dos§wiadczenie gracza nie ogranicza
si¢ wylacznie do kameralnych scen w skali mikro. Oswietlenie to odgrywa fundamentalng
role rowniez w skali makro, drastycznie zmieniajgc charakter eksploracji w zalezno$ci od
pory dnia. Dynamiczne, globalne o$§wietlenie w czasie rzeczywistym sprawia, ze nawigacja
po zmroku staje si¢ wyzwaniem o zupetnie innej dynamice niz w pierwszych trzech odstonach
gry. W starym silniku X-Ray nocne cienie byly w duzej mierze statyczne lub opieraly si¢ na
uproszczonych algorytmach. W nowej odstonie duza role gra $wiatto emitowane przez natural-
ny cykl dobowy (na przyktad $wiatlo ksiezyca), blask specyficznych anomalii, wyladowania
atmosferyczne czy kierunkowe latarki postaci niezaleznych — wszystkie te czynniki w czasie
rzeczywistym (tzw. realtime, dynamicznie podczas gry) przeksztalcaja wizualny odbior
geometrii terenu. Naturalne odbicia $wiatta od powierzchni (tzw. bounce light) sprawiaja,
ze mocno zacienione obszary moga zosta¢ nagle roz§wietlone za sprawa wielu rozmaitych,
dynamicznych zrodet — odstaniajac zagrozenie, wartosciowe przedmioty lub istotne punkty
orientacyjne. Ta kompleksowa interakcja dynamicznego o$wietlenia ze Swiatem gry zmusza
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gracza do ciaglej adaptacji: miejsca, ktore za dnia stanowily wyrazny punkt orientacyjny,
w nocy potrafig catkowicie zmieni¢ swdj wizualny charakter, potegujac uczucie dezorientacji
i obcosci srodowiska. Kluczowym aspektem tego systemu (i znacznie odrézniajacym go od
trylogii na silniku X-Ray) jest jego dynamicznos$¢, czyli obliczanie odbi¢ $wiatta w czasie
rzeczywistym (Sobchyshak et al., 2026). System ten pozwala na bardziej naturalny wplyw
cyklu dnia i nocy na $§wiat gry oraz na interakcj¢ z roznymi zrodtami swiatta (lub obiektami
odbijajacymi $wiatlo) tworzacymi si¢ w sposob emergentny.

Dzigki zastosowanej technologii proces konstrukcji $wiata nie konczy si¢ za drzwiami
studia GSC. Przejscie na silnik Unreal Engine 5 pozwolito twércom na tatwiejsze udostepnienie
graczom oficjalnego pakietu narzedzi moderskich (tzw. Zone Kit), co stanowi fundamentalng
zmiang wzgledem zamknietej architektury autorskiego silnika X-Ray. Co wigcej, produkcja
zostata oficjalnie zintegrowana z zewngtrzng platforma mod.io, wprowadzajac przetomowa
dla serii nowos¢: obstuge modyfikacji w trybie mi¢dzyplatformowym. Oznacza to, ze za-
warto$¢ tworzona przez spolecznos¢ moze by¢ tatwo instalowana nie tylko na komputerach
osobistych, ale rowniez na konsolach. Udostgpnienie spotecznosci takich zaawansowanych
edytorow demokratyzuje proces Swiatotworstwa. Gracze otrzymuja mozliwo$¢ bezposredniej
ingerencji w topografi¢, parametry symulacji czy zasady rzadzace Zong. Narze¢dzia moderskie
pozwalaja im zatem przejs¢ z roli eksploratorow w role wspottworcow (Bilinska-Reformat
et al., 2020). Co wiecej, w kontekscie zjawiska nostalgii jest to kluczowy krok — to wtasnie
takie oddolne, tworzone przez lata modyfikacje pomogly tej grze przetrwaé w Swiadomosci
odbiorcow przez dtugie lata po premierze. Opisane tu nowoczesne zaplecze technologiczne
S.T'A.L.K.E.R. 2 moze ten proces znacznie utatwic i udostepni¢ go nowej generacji graczy.

Warto jednoczesnie podkresli¢, ze dzigki statemu wsparciu deweloperskiemu cyfrowa
Zona pozostaje ,,zywym organizmem’ rowniez w wymiarze technicznym. Tworcy nieustan-
nie udoskonalajg swoje dzielo, co widoczne jest na przyktadzie kolejnych aktualizacji gry
(na przyktad ewolucja oprawy i mechanik miedzy wersjami premierowymi a pozniejszymi
aktualizacjami). Ten proces ciaglych zmian sprawia, ze nawet dla osob, ktore spedzity w grze
dziesiatki godzin, powrdt do Strefy Wykluczenia po przerwie moze wigzac¢ si¢ z odkrywaniem
jej na nowo, przynajmniej w pewnym stopniu. Nieznany, ewoluujacy aspekt $wiata gry (wy-
nikajacy zarowno z dziatania systemow symulacyjnych, jak i ingerencji tworcow) sprawia,
ze Zona potrafi zaskoczy¢ nawet weterandw serii, utrzymujac balans migdzy tym, co znane
i nostalgiczne, a tym, co wciaz obce i nieodkryte.

ZMIANY W S.TA.LK.ER.2: SERCE CZARNOBYLA
WZGLEDEM TRYLOGII

Zasadnicze zmiany w zakresie projektu dotycza przede wszystkim samej konstrukcji
$wiata, ktory stanowi teraz catos$¢ bez $cisle wyznaczonych miejsc przejscia pomiedzy wigk-
szoScig lokacji. Dodatkowo podkresla to balon w Zalisji, widoczny z wielu odlegtych miejsc
w Zonie punkt orientacyjny, spajajacy $wiat gry. Sama mapa $wiata wcigz jest podzielona na
regiony, z ktorych czgs¢ jest zupelnie nowa, a cz¢$¢ to miejsca znane juz z trylogii, jednak
poddane znacznym zmianom topograficznym, ktére mozna okresli¢ jako ogdlne i szczegotowe.
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Te pierwsze dotycza rozmieszczenia regiondw. Na przyktad Kordon, majacy zasadniczo
podobna konstrukcje jak oryginalna, jednak wcze$niej graniczacy z regionami Wysypi-
sko 1 Bagna, graniczy teraz z regionami Dzika Wyspa, Pomniejsza Zona i Zaton. Zmiany
w zakresie topografii szczegétowej dotycza natomiast samej konstrukcji regionow. Chociaz
znajduja si¢ w nich dawne lokacje, sa one duzo bardziej rozbudowane i nie zawsze zgodne
z wczesniejsza mapa $wiata. Przyktadem moze by¢ Zaton, ktory zawiera znane miejsca, takie
jak statki Szewczenko i Sultansk (Skadowsk), Stara Barka czy Dzwigi Portowe, jednak na
potudnie od statku Szewczenko, gdzie wezesniej znajdowaly si¢ jeszcze inne lokacje, dzis
jest stanowigca granice mapy linia brzegowa. Oczywiscie calos¢ zmian w zakresie topografii
Swiata, majaca na celu zarazem jego od$wiezenie, jak i urealnienie, nie bytaby mozliwa bez
nowych technologii, jak opisane wcze$niej narzedzie World Partition.

W S.TA.LKE.R. 2flora i fauna funkcjonuja podobnie, poza ta rdznica, ze pojawily si¢
nowe mutanty, jak opancerzony 1o$, czy tez nowe anomalie, takze unikatowe, w tym Pole
Makow, usypiajace stalkera, ktoéry na nie wejdzie. To wlasnie te arcyanomalie wydaja si¢
najwickszg zmiang w samym ekosystemie Zony, a ich pojawienie si¢ nie byloby mozliwe
bez nowych rozwigzan, takich jak opisany system Niagara.

W najnowszej odstonie serii warto zwroci¢ uwage na dwa aspekty zwigzane z postacia-
mi. Po pierwsze, sa one duzo bardziej zindywidualizowane — w zasadzie trudno jest spotka¢
w Zonie dwie postaci wygladajace doktadnie tak samo — ale tez duzo realistyczniej oddane,
jak w opisanym przypadku Sidorowicza. Po drugie, pojawity si¢ postaci czarnoskore i kobiece.
Jest to nastepstwem zmian spoteczno-kulturowych w zakresie zwigkszania inkluzywnosci,
jednak indywidualizacja wizualna jest $cisle zwigzana rozwojem technologicznym. Chociaz
stylistyka pozostata zasadniczo podobna, to na pewno pogltebiono warstwe realistyczng w za-
kresie grafiki, ale takze narracji, na przyktad w historii Mitiaja stanowigcej o jednego z zadan,
ktéra nawigzuje do katastrofy w Czarnobylu w stopniu niespotykanym we wczesniejszych
odstonach serii. O ile zmiany w zakresie grafiki sg oparte na rozwoju technologicznym, to te
w zakresie narracji (oczywiscie poza opisanymi wczesniej mozliwo$ciami rozwoju narracji
srodowiskowej) wynikaja tylko z decyzji projektowe;j.

Pewna dos¢ subtelng roznica dotyczaca obiektow gry jest wizualne funkcjonowanie ar-
tefaktow, ktore mozna teraz doktadnie obejrze¢. Ze wzglgdu na to, Ze stanowia one swoiste
klejnoty Zony, napedzajace eksploracje, wzmacnia to doswiadczenie poszukiwania skarbow.

Bardzo waznym czynnikiem wplywajacym na dynamike w trylogii byt system A-Life.
Chociaz, jak wykazano, system A-Life 2 nie dziata zgodnie z oczekiwaniami, to jednak inne
zmiany technologiczne otworzyty pole dla generowania dynamik wczeéniej niedostepnych,
jak w opisanym przyktadzie schodzenia pod powierzchni¢ Zony bez ekranu tadowania.

W S.TA.LKE.R. 2kamerawciaz jest pierwszoosobowa, ale interfejs jest juz inny, przede
wszystkim duzo bardziej subtelny — wigkszo$¢ informacji nie jest stale widoczna, a wérod
nich minimapa. Informacje o lokalizacji zadan czy przeciwnikow sa teraz przekazywane na
poziomym pasku w gdrze ekranu w taki sposob, ze gracz ciagle widzi, w jakim kierunku ma
podazaé. Mozna takze zauwazy¢ dalsza diegetyzacje, widoczng na przyktad w uzasadnianiu
informacji o transakcjach wprowadzaniem waluty elektronicznej, tak zwanych kupondow.

Przywotana wczesniej perspektywa wyprawy, stanowiacej przeciwnika dla gracza-pod-
miotu, i jej znaczenie dla odbioru jest kluczowa dla zrozumienia doswiadczenia, jakie dana
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produkcja moze generowac. Percepcja podrozy-antagonisty staje si¢ wypadkowa interpretacji
$wiata gry i decyzji podejmowanych przez gracza-podmiot, ktore zalezg od jego indywidual-
nych upodoban i aktualnego nastroju — jest to zatem ten poziom, kiedy projektant nie ma juz
kontroli nad funkcjonowaniem gry. Dlatego tworcy DDE wskazuja na kluczowe znaczenie
znajomosci docelowej grupy odbiorcow i dostosowania gry do jej oczekiwan. Chociaz nie gwa-
rantuje to sukcesu, znacznie zwigksza szans¢ na dobre przyjecie gry (Walk et al., 2017, s. 10).
Dlatego podstawowa zmiang w do$wiadczeniu, poza wskazanymi wczesniej elementami, sg
modyfikacje wynikajace z uwzglednienia gracza-podmiotu. Doswiadczeni gracze serii tesknig
do jej najbardziej charakterystycznych aspektow, ale czgsto majg za sobg doswiadczenie wielu
pb6zniejszych gier i z pewnoscia nie chcieliby, zeby ich wymarzona gra okazata si¢ archaiczna.
Dla wielu nowych graczy silniejszym motywatorem od samej renomy serii moze by¢ cheé
sprawdzenia jednej z pierwszych gier AAA stworzonych w Unreal Engine 5. Powoduje to, ze
generowane do§wiadczenie musi duzo bardziej oddziatywac na zmysty. Wplywa to na sama
konstrukcje $wiata, poniewaz Zona zaczeta obfitowaé w rézne widowiskowe widoki. Pojawily
si¢ unikatowe, efektowne anomalie, jak tez miejsce wrecz stworzone do podziwiania Zony.
Jednoczesnie wydaje sig, ze S.TA.L.K.E.R. 2 zostala tak zaprojektowana, aby zaspokajac¢
nostalgi¢ graczy. Rozwijajac sformulowana wczesniej metaforg gorskiej wyprawy, mozna
powiedzie¢, ze tworcy zaprosili graczy na wyprawe w znanym im juz pasmie, ale zupetnie
nowymi szlakami. Chociaz Zona r6zni si¢ — inaczej wyglada, wedrujacy po niej poznaja
nowe tereny, to jednak zachodza tez do znanych miejsc, czasem widzianych z odmiennych
perspektyw. Przede wszystkim jednak samo dos§wiadczenie wyprawy jest podobne — wciaz
trzeba uwazaé na niebezpieczenstwa, a schroniska — chociaz inne — wciaz zapewniaja chwile
wytchnienia i bezpieczenstwa. Wszystkie oparte na rozwoju technologii zmiany w konstrukcji
$wiata zwigkszyty mozliwy zasieg wedréwki, wptynely na towarzyszace jej wizualne doswiad-
czenie, jednak nie zmienily jej zasadniczego sensu opartego na wyzwaniu.

ZAKONCZENIE

Podsumowujac, mozna stwierdzi¢, ze tworcy S.T.4.L.K.E.R. 2 pogodzili ze sobg nostal-
gie 1 obcos¢, nie tylko umiejetnie taczac stare elementy z nowymi, ale przede wszystkim
przeobrazajac te pierwsze i $wiadomie odwolujac si¢ do nostalgii. W efekcie Zona znow jest
obca, ale w jaki$ sposob takze znajoma.

Tworcy wykorzystali w tym celu mozliwosci, jakie przynidst rozwoj technologiczny. To
otwiera pierwszy z potencjalnych kierunkow dalszych badan, czyli krytyke wykorzystania
w projektowaniu specyficznych doswiadczen postepu technologii produkcji gier, ktory wy-
daje si¢ najcze$ciej oceniany przez pryzmat kilku powtarzajacych sie aspektow, takich jak
wizualna doskonato$¢ czy naduzywana marketingowo immersyjnosé.

Drugim kierunkiem jest kontekst Swiatotworstwa. Dawne §wiaty gier powracajg w konty-
nuacjach serii czesto po wielu latach. Magnetyzm $wiatow fantastycznych czgsto opiera si¢ na
ich obcosci, wigc napigcie pomigdzy obcoscia Swiata i nostalgia za nim, powstajgcew nowym
srodowisku technologicznym, stanowi uniwersalne wyzwanie projektowe, a niniejszy artykut
moze stanowi¢ przyczynek do dalszych badan nad nim.
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CHANGES IN WORLD DESIGN AND EXPLORATION IN THE S.T4A.L.K.E.R. SERIES IN THE
CONTEXT OF NOSTALGIA, STRANGENESS, AND TECHNOLOGICAL DEVELOPMENT

This article will focus on the changes in the world’s design and exploration that have taken place in the game
S.T'A.L.K.E.R. 2: Heart of Chornobyl (2024) compared to earlier games in the series. The starting point is the
observation that the game developers faced a unique challenge. First, they had to reconcile two, to some extent
contradictory, factors — the nostalgia of the series’ fans for the old game world and its strangeness, which is
a fundamental feature of the Zone. Second, they also had to account the significant technological changes in
game production that occurred between the latest instalment of the series and its predecessor, Call of Pripyat
(2009). The article is divided into three main sections. The first section describes the experience of the first
three parts of the series using the DDE structure, with particular emphasis on the game world and its explora-
tion. The second section describes the aforementioned technological changes and their impact on the design of
S.TA.L.K.E.R. 2. The third section compares the most important changes in the latest instalment of the series
with the findings concerning the trilogy from 2007-2009.

Keywords: player experience, S.7.4.L.K.E.R. 2: Heart of Chornobyl, DDE structure, Unreal Engine 5, Zone
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