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WPROWADZENIE

S.T.A.L.K.E.R., czyli Zona, 

Piknik na skraju drogi
Stalker 

w 1917 roku kategorii udziwnienia (ros. ostranienieje

-

-

-

-

-
-

-
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-

, , Experience

-

Trylogia S.T.A.L.K.E.R. -
 (2007), Czyste Niebo (2008) i Zew Prypeci 

-

. 

) 

-

Experience -

posiada pewne wady z punktu widzenia pracy badawczej. Przede wszystkim poszczególne 
-

zostanie dostosowane do celów prowadzonej analizy, przede wszystkim przez odpowiednie 



120

S.T.A.L.K.E.R.

S.T.A.L.K.E.R.
-

-

systemu wojny frakcji w Czystym Niebie

-

-

-
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-
wo odwzorowanych fragmentach przyrody i infrastruktury z postapokaliptycznym klimatem 

-

-

znaczenia dla ich funkcjonowania w Zonie.
-

-

-

-

-
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z przedmiotami.
-

-

-

gdy nagroda za ewentualne ryzyko nie jest odpowiednio wysoka. Niedobory amunicji i de-

-

-
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-
-podmiot w niebezpiecznych i niekomfortowych sytuacjach, aby w bezpiecznych warunkach 

gry z serii S.T.A.L.K.E.R. -

S.T.A.L.K.E.R.

EWOLUCJA TECHNOLOGII W SERII S.T.A.L.K.E.R.  

-

-
wotnych ambicji jest jeden z pierwszych zwiastunów technologicznych z 2003 roku, w którym 

 

konkretne powierzchnie z perspektywy top-down (zwrot obiektywu prostopadle do po-
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-

(Physically Based Rendering
S.T.A.L.K.E.R. 2 -

-

przez oprogramowanie w celu wygenerowania kompletnego modelu 3D wraz z teksturami 

-

-

opuszczone obozowiska z precyzyjnie rozmieszczonymi, zindywidualizowanymi przed-

Wykluczenia. Zastosowanie fotogrametrii pozwala na rygorystyczne osadzenie Zony w zna-
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S.T.A.L.K.E.R -

-

i wiarygodnym. 

wczytywania, S.T.A.L.K.E.R. 2

siatki (tzw. grid cells

-

-

-

wprost do wielopoziomowych, klaustrofobicznych kompleksów badawczych bez jakiejkolwiek 

-
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-

S.T.A.L.K.E.R. 2) jest sytuacja osaczenia bohatera w pio-

(ang. bloodsucker

de facto

-

-

-

-
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-

-
Physically Based Rendering). Technika ta symuluje 

-

-

-

-

-

S.T.A.L.K.E.R. 2 -
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-

nowym zestawem wygenerowanych proceduralnie istot (proceduralnie, czyli w sposób pseu-

-

-

-

-

rzeczywistym (tzw. realtime
bounce light
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-

S.T.A.L.K.E.R. 2

-

-

ZMIANY W   

-
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-
sypisko i Bagna, graniczy teraz z regionami Dzika Wyspa, Pomniejsza Zona i Zaton. Zmiany 

W S.T.A.L.K.E.R. 2

-

-

-

-

W S.T.A.L.K.E.R. 2

informacji o transakcjach wprowadzaniem waluty elektronicznej, tak zwanych kuponów.
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-

-

-

-

S.T.A.L.K.E.R. 
2

-

jej zasadniczego sensu opartego na wyzwaniu.

S.T.A.L.K.E.R. 2 -

-

-
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LUDOGRAFIA

S.T.A.L.K.E.R. SERIES IN THE 

This article will focus on the changes in the world’s design and exploration that have taken place in the game 
 (2024) compared to earlier games in the series. The starting point is the 

game production that occurred between the latest instalment of the series and its predecessor, Call of Pripyat 

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.T.A.L.K.E.R. 2. The third section compares the most important changes in the latest instalment of the series 
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