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ficjalnie wydany w Europie 11 lipca 2006 Prey
O od poczatku byt gra posiadajagcg w sobie

ogromny potencjat, na ktory skfadaty sie m.in.
nowatorskie rozwigzania, ciekawe pomysty, spora gry-
walnos¢ oraz nie najgorzej pomyslana fabuta. Dzis$ Swiat
o niej milczy, a gracze siegajg po ten tytut gléwnie z sen-
tymentu, liczac, ze zapowiadana kontynuacja odmieni
los tego wybitnego dzieta. Jakie byty poczatki gry, ktéra
réwnie szybko jak zyskata serca graczy odeszta w zapo-
mnienie? Czego mozecie spodziewac sie, siegajac po
Prey dzisiaj, i wreszcie — co tak naprawde ma ona do za-
oferowania i czy warto w ogéle sie nig zainteresowac?
Zobaczmy - zapraszam do lektury.

Poczatki gry siegaja roku az 1995 i firmy Apogee So-
ftware. Prawdopodobnie niewielu mtodszych stazem
graczy kojarzy te grupe bedacg jednym z gtéwnych po-
pularyzatoréw dystrybucji probek programéw na licen-
Cji shareware i autorem tytutéw takich jak Duke Nukem
I'i Il czy Starfighter. By¢ moze troche bardziej znajomo
zabrzmi nazwa Apogee, jesli dodam, ze utworzona w
1987 roku od 1994 dziatata jako 3D Realms i juz pod
tq nazwg wydata dwa globalnie znane tytuty: Duke Nu-
kem 3D i Shadow Warrior. Warto wiedzie¢, ze pomimo
iz logo 3D Realms widnieje na pudetku z gra, to nie oni
ostatecznie ukonczyli gre, oddajac robote Human He-
ad Studios majgcym na swoim koncie kapitalng produk-
cje z gatunku TPP - Rune (dostepng rowniez w natyw-
nej wersji linuksowej). Jesli idzie o daty, 3D Realms za-
konczyta prace nad grg w 1998 roku, natomiast Human
Head Studios wznowito je w roku 2005. W zasadzie to
szybko sie uwineli, bo jesli poszperacie w sieci, znaj-
dziecie zwiastuny gry oraz krétkie pokazy z lat 1997/
1998 jeszcze na starym silniku gry. Skoro zas Human
Head Studios gre wznowito w 2005 roku, a oddato w
2006, znaczy to tyle, ze w tym czasie przeszli na silnik
Id Tech 4 oraz wykonali ogrom pracy nad projektem (lo-
kacje, ktére widzimy w zwiastunach z dawnych lat, tyl-
ko w niewielkim stopniu przypominaja te odwiedzane w
grze i nie chodzi tutaj wytgcznie o ich wyglad). Jesli zas
idzie o wydawce gry, padto na Take-Two Interactive; w
Polsce dystrybucja Prey zajeta sie Cenega Poland. Su-
mujac, tacznie 11 lat mineto, od kiedy powaznie zacze-
to mysle¢ o stworzeniu opisywanego dzis tytutu. | cho-
ciaz losy gry bywaty bardzo zmienne, podobnie zresz-
tg jak losy jej twdrcow, to od niemalze samego poczat-
ku robita ona spore zamieszanie — grywalne demo za-
prezentowane na $wiatowych targach E3 w 1997 roku
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pomogto jej uzyskacé tytut najlepszej gry targdéw. Linuk-
sowe demo ujrzato $wiatto dzienne dnia 8 pazdziernika
2008 roku dzieki kilkumiesiecznej pracy Ryana Gordo-
na (znanego powszechnie jako Icculus), natomiast in-
stalator petnej wersji zostat oficjalnie wypuszczony 7
grudnia. Wybiegajac w przyszitosé, dodam, ze kontynu-
acja gry - Prey 2, faktycznie moze by¢ grg udang. Skta-
niam sie ku takiemu stwierdzeniu m.in. dlatego, ze je-
$li wierzy¢ informacjom datowanym na wrzesien 2009,
to nowym wiascicielem marki Prey jest ZineMax majacy
pod sobg firmy takie jak /d Software (serie Quake, Do-
om i Wolfenstein) czy Bethesda Softworks (seria The
Elder Scrolls, ostatnio Fallout 3). Tak wiec jesli faktycz-
nie tej rangi gracze wzieliby sie za kontynuacje, mysle,
ze mozemy spodziewac sie tytutu na poziomie.

Pora zapoznaé sie z samg gra, przy czym na pierw-
szy ogien wezmiemy fabute. Zanim jednak przyjrzy-
my sie wydarzeniom w, ktérych bedziemy uczestni-
czy¢, dodam, ze podobnie jak sama gra — rowniez opo-
wiadana w niej historia ulegata wielokrotnym modyfika-
cjom. W pierwotnej postaci wszystko dzia¢ sie miato w
niedalekiej przysztosci, a motorem napedowym gtow-
nego watku byta obca rasa zamierzajgca stworzy¢ ko-
lejne narzedzie zagtady. Nie chcac jednak robi¢ tego
samodzielnie, obcy zaczynajg porywac ludzi, by péz-
niej osadzi¢ ich na blizej niezidentyfikowanej planecie.
W tej wersji gracz wcielat sie w jednego z porwanych,
dodatkowo wyposazonego w biokostium, a jego celem
byto oczywiscie zniszczenie cywilizacji obcych. Zmiana
tej wersji nastapita za sprawg Toma Halla (ojciec popu-
larnej rybki Dopefish), gdy gra byta juz na ukorczeniu,
co jak tatwo sie domysle¢ miato spory wptyw na plany
wydawnicze gry. Druga wersja wydarzeh przygotowa-
nych z my$la o Preyu zmieniata m.in. posta¢ gtéwne-
go bohatera — teraz byt nim nie biaty cztowiek, a India-
nin. Nie miat by¢ on tez porwany na planete obcych, a
ich statek kosmiczny. Natomiast bioskafander zastgpi-
ty w tej wersji dwie bransolety — jedna stuzy¢ miata bo-
haterowi do obrony, druga za$ - petni¢ role ttumacza
kosmicznego alfabetu. Wersja trzecia, opracowana juz
przez Human Head Studios i ostatecznie uzyta w final-
nej wersji gry, zachowata Indianina oraz motyw z po-
rwaniem na poktad statku obcych. Dodatkowo, pano-
wie z Human Head Studios gtbwnego bohatera nazwa-
li Tommy i wyznaczyli mu role mechanika samocho-
dowego pomagajgcemu swojej dziewczynie Jen oraz
dziadkowi imieniem Enisi prowadzi¢ indiahskg spelune
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w jednym z rezerwatdw czerwonoskorych zlokalizowa-
nym w Oklahomie.

Nasza przygoda zaczyna sie wiasnie w barze. Niedtu-
go po rozpoczeciu gry i zamienieniu kilku stéw z Jen i
Enisim zostaniemy uwiktani w bojke z dwoma pijaczka-
mi sktadajgcymi niedwuznaczne propozycje stojacej za
barem dziewczynie. Spusciwszy manto obu panom przy
pomocy klucza francuskiego, Tommy oraz reszta towa-
rzystwa zostajg porwani na poktad statku kosmicznego
obcych. Dla gracza oznacza to nic innego jak po prostu
pretekst do jak najszybszego zdobycia spluwy i rozwa-
lenia kilku wrogo nastawionych poczwar. Po prawdzie
jednak rzeczywistym powodem, dla ktérego gtéwny bo-
hater zaczyna walczy¢ z wroga cywilizacjg, jest zwy-
czajna chec¢ przezycia w niegoscinnym otoczeniu, fakt
usmiercenia jego dziadka przez piekielne machiny ko-
smitéw oraz porwanie ukochanej. Oczywiscie podczas
gry watek gtéwny co nieco sie rozwija i tak np. po pew-
nym czasie spotkamy tzw. Hiders, bedacych grupka In-
dian uprowadzonych znacznie wczes$niej, ktéra zorga-
nizowata sie i proébuje wréci¢é do domu. To wtasnie je-
den z nich tuz po porwaniu podktada tadunki wybucho-
we i ostatecznie uwalnia gtéwnego bohatera, umozliwia-
jac mu tym samym rozpoczecie walki z wrogiem. Z Hi-
dersami wigze sie dos¢ smieszna sprawa. Ot6z pod-
czas rozmowy z ich przywddczynig dowiadujemy sie, ze
gdzies$ tam posrdd wszystkich wrogich maszkar budujg
sobie oni swego rodzaju portal umozliwiajacy rzekomo
przeniesienie sie z powrotem na rodzinne ziemie. Tak
naprawde to w gtowie mi sie nie miesci, w jaki sposéb
mogliby zdoby¢ wszystkie potrzebne czesci oraz miej-
sce na tyle dogodne, by spokojnie budowac tego rodza-
ju gigantyczne drzwi do domu. Tym bardziej ze do gtow-
nego bohatera przez wiekszos¢ gry mowi czy to przy-
waodczyni obcej rasy bedgca centrum by-
tu zwanego Sphere, czy nieco wczesniej
sztandarowy mozna powiedzie¢ przed-
stawiciel wyzszej rangg grupy wrogow
okreslanych mianem The Keepers. Obo-
je moga sie z nami komunikowa¢ gdzie-
kolwiek bySmy nie byli na terenie statku
kosmicznego wielko$ci Teksasu, a Hide-
rzy jakim$ cudem unikajg szturmu kosz-
marnych my$liwych i budujg portal — tro-
che ciezko mi w to uwierzyé. Pomimo te-
go typu dziwactw fabuta gry, cho¢ prosta,
jest naprawde wciggajaca, na co prawdo-
podobnie ogromny wptyw ma przemysine
jej dawkowanie podczas zabawy.

Ciekawym elementem historii jest dru-
gi biegnacy roéwnolegle watek. Dotyczy
on duchowej tozsamosci gtéwnego bo-
hatera z pochodzenia nalezacego do jed-
nego z najokrutniejszych indianskich ple-
mion — Cherokee. Chtopak w przeciwien-
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stwie do Jen i swojego dziadka nie przywigzuje wiekszej
wagi do tego, kim jest, marzgac o wyrwaniu sie z rezer-
watu i zasmakowaniu wielkiego swiata. Wszystko zmie-
nia sie, gdy pierwszy raz ociera sie o $mier¢ i trafia do
powiedzmy, ze indianskich zaswiatow okreslanych mia-
nem Krainy Starozytnych (Land of the Ancients). Tam,
co prawda, niechetnie, ale powoli oswaja sie ze swo-
im pochodzeniem i uczy korzysta¢ z wiasciwych sobie
zdolnosci wystepujacych w grze pod postaciami syste-
méw Spirit Walk oraz Death Walk oméwionych w dalszej
czesci recenzji.

Druga sprawa zastugujaca na uwage to kwestia zja-
wiska, jakim jest Sphere. Jesli bardziej to rozwingg, to
pod pojecie Sphere podtozyé mozemy caty statek ob-
cych, oczywiscie kierowany z pewnego punktu central-
nego, stanowigcy natomiast poniekad samodzielny or-
ganizm. Posiada on nawet wtasne storice niezbedne do
prawidtowego funkcjonowania catosci, a w jego obre-
bie mozliwa jest nawet kontrola grawitacji, utrzymywa-
nie systemu portali pomagajacego szybciej przemiesz-
czac sie podlegtlym jej istotom oraz masa innych rze-
czy, ktore pod drodze napotkamy. Fakt porywania osob-
nikéw réznych cywilizacji ma nierozerwalny zwigzek z
funkcjonowaniem Sphere — sg oni bowiem przerabia-
ni na energie utrzymujaca catos¢ w stanie kwitngcego
urodzaju; stuzg takze jako materiat do eksperymentéw.
To wtasnie porwanym istotom wszczepiane sa, jak mo-
zemy sie domyslaé, rézne czesci mechaniczne, zanim
znajdg zastosowanie jako elementy usprawniajace or-
ganizm macierzysty czy niektére podlegajgce mu jed-
nostki. Przywodczyni statku takze jest zmechanizowa-
na, ale jako ze klimaty bio-technologiczne towarzyszyc¢
nam bedg przez niemalze cato$¢ naszej podrozy - nie
powinno to dziwic.

Rysunek 1. Acid Gun przeciwko obcym wahadtowcom - raczej nie powinnismy mie¢
problemdéw z wygranq
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Zanim rozpoczniemy omawianie gry wiasciwej, chciat-
bym podzieli¢ sie z Wami refleksjg odnosnie miejsca
Prey wsréd innych pozycji podlegajgcych pod kategorie
FPP/FPS oraz w skrécie odpowiedzie¢ na pytanie, dla-
czego jest ona ciekawa i warta uwagi. Osobiscie widze
ten tytut jako takiego ambitniejszego Serious Sama jesli
idzie o role gry na rynku, potaczonego oczywiscie z sa-
modzielnym elementem opisywalnego dzi$ tytutu. Mam
na mysli to, iz obie gry miaty by¢ prezentacjg czego$ no-
wego, w przypadku Serious Sam chodzito o prezentacje
Serious Engine — silnika pozwalajacego na projektowa-
nie ogromnych plansz, tutaj natomiast jest to zabawa z
grawitacjg i portalami. Tak naprawde to wiekszos¢ gier
ze szczegolnym uwzglednieniem produktéw sztandaro-
wych stanowi po prostu pokaz mozliwo- -
$ci nowych silnikow. Serie takie jak Unreal
Tournament czy Quake majg na celu po-
kazanie nowosci, aby pdzniej jak najwie-
cej firm kupito technologie danej firmy i ro-
bito na jej bazie wtasne gry — ot, cata filo-
zofia. Oczywiscie dochodzi do tego popy-
chanie serii do przodu i obie wymienione
chwile temu produkcje dzielnie odradzajg
sie w coraz to gorszych niestety ostatnio
postaciach, jednak dalej niezle prezentujg
nowe osiggniecia programistow tej czy in-
nej korporacji. W kwestii Prey jest podob-
nie z pewnymi wyraznie zauwazalnymi
réznicami. Gra nie ma na celu prezentaciji
silnika, bo to stary dobry Id Tech 4 znany
przede wszystkim z gier Doom 3 oraz Qu-
ake 4. Co prawda nie jest to bazowa jego
wersja wydana przez Id Software, a moc-

dziata. Kazda z takich tras musi by¢ wczes$niej wtgczo-
na przy pomocy specjalnego panelu dotykowego, jesli
nie jest oczywiscie aktywna od razu. W praktyce spraw-
dza sie to po prostu kapitalnie, zwlaszcza gdy walczy-
my z wrogiem stojacym na twardym gruncie dzigki nor-
malnie dziatajgcej grawitacji, a my biegamy sobie do go6-
ry nogami po suficie. Bardzo dobrze prezentujg sie tez
sytuacje, gdy przeciwnik, ktéry rowniez znajduje sie na
tego rodzaju torze, zginie - wtedy chodnik grawitacyjny
traci kontrole nad jego ciatem, co daje efekt, jakby mar-
twy przeciwnik spadat do goéry, podczas gdy on najzwy-
czajniej w swiecie ciggniety jest w dot. To znaczy, do go-
ry lub w bok — wszystko zalezy od tego, jak wykrzywiona
jest trasa, na ktérej sie w danej chwili znajdujemy. Pa-

no podkrecona i udoskonalona. Element
samodzielny Prey to oczywiscie cata, jak
najbardziej przednio wykonana, kampa-
nia dla pojedynczego gracza dopraco-
wana na tyle, zeby wyraznie oddzieli¢ gre
od wspomnianego wczeséniej Serious Sa-
ma (np. historia w przypadku opisywane-
go dzis tytutu jest zdecydowanie bardziej
dopracowana; widac, ze nie zrobiono jej
wytacznie z czystej koniecznosci i bez
wiekszego zastanowienia); niemniej jed-
nak sadze, ze pewne podobiehstwa po-
miedzy oboma tytutami istniejg, nawet je-
$li nikt na tym wyraznie nie zarobi.
Rozpocznijmy od grawitacji oraz moz-
liwosci jej modyfikacji za pomoca tzw.
chodnikéw grawitacyjnych oraz specjal-
nych punktéw uaktywnianych celng se-
rig z aktualnie dzierzonej broni. Przez
chodniki grawitacyjne rozumiemy specjal-
ne trasy powyginane w rézne strony, w
obrebie ktorych grawitacja po prostu nie
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Rysunek 2. Tryb snajperski karabinu — réwniez tutaj widac czytelny i intuicyjny
interfejs
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mietajcie jednak o tym, ze chociaz podobne bajery da-
ja niezapomniane wrazenia, rowniez dosy¢ zauwazalnie
ograniczajg one nasze pole manewru, a co za tym idzie
— zauwazalnie zwiekszajg starania, niezbedne aby unik-
na¢ ataku przeciwnika. Wynika to z faktu, ze na tego ro-
dzaju podtozu nie mozemy podskoczy¢ — wtedy zmo-
dyfikowane cigzenie przestanie nas obowigzywac. Ca-
ty czas musimy sie tez pilnowac, aby nie wyjs¢ poza ob-
reb takich wiasnie tras, bowiem sytuacja powtérzy sie.
Mozemy wiec tylko i$¢ przed siebie lub cofa¢ sie, ostroz-
nie manewrujac na boki przy jednoczesnym wyczynia-
niu kosmicznych akrobacji mysza, aby celownik jak naj-
diuzej $ledzit przeciwnika robigcego uniki na ustawio-
nym do nas pod pewnym katem terenie. Brzmi kosmicz-
nie? Coz, takie, jak sgdze, byly zamierzenia tworcow.
W praktyce catos¢ wypada wySmienicie, zwlaszcza na
pdzniejszych etapach, gdy troche juz porwie nas fabuta
i chociazby z lekka zaczniemy identyfikowac sie z gtow-
nym bohaterem, a otaczajacy $wiat stanie sie nam wy-
raznie blizszy. Tego rodzaju Sciezki zostaty wykorzysta-
ne przez autoréw réwniez w niektérych zagadkach. Zda-
rzy nam sie spotka¢ platformy, ktére mozna przesuwac
czy nawet wysytaé w odlegte czesci planszy. | chociaz
nie sg to szczegdlnie wymysine tamigtéwki, a rozwigza-
nie zwykle polega na aktywacji kilku przetgcznikéw oraz
ustawianiu sie na wtasciwych czesciach chodnikéw, to
z calg pewnoscig na pewien czas pozostang one w na-
szej pamieci. Dodam, ze poruszanie sie po tego rodzaju
terenie w terminologii gry nosi nazwe Wall Walking. Dru-
gim sposobem na zmiane grawitacji sg wspomniane na
poczatku akapitu punkty aktywowane celng serig dzia-
tajace w przeciwienstwie do chodnikéw nie tylko na gra-
cza, ale réwniez wszystko, co sie dookota niego znajdu-
je. Wyobrazcie sobie np. sytuacje, w ktérej na czterech
Scianach pomieszczenia rozmieszczone zostaly takie
punkty. Jesli zaatakujecie ten umieszczony na suficie,
stanie sie on podioga, podobnie ma sie rzecz w przy-
padku trzech pozostatych. Osobiscie punkty grawitacyj-
ne zrobity na mnie wigksze wrazenie niz chodniki, bo-
wiem ich dziatanie jest zwyczajnie bardziej odczuwalne,
nie mozna jednak zaprzeczy¢, ze oba pomysty dajg spo-
ro frajdy i wprowadzajg do gry ogromne urozmaicenie.
Kolejna sprawa to réwniez przywofane wczesniej -
portale. Spopularyzowane niedawno dzieki wydanej w
ostatnim kwartale 2007 roku grze Portal ze stajni Value
Corporation, w ktorej ich idea zostata dodatkowo roz-
szerzona swoje poczgtki miaty wtasnie w Prey. Pozwol-
cie, ze najpierw przedstawie Wam kilka ciekawych fak-
téw zwigzanych z zastosowanym w grze systemem por-
talowym. Wzmianki o nim wraz z bardzo krétka prezen-
tacjg jednego z takich przej$¢ widzimy juz w zwiastunie
opisywanego tytutu jeszcze z 1998 roku. Jesli dodatko-
wo przeczytamy napisy zawierajgce wszystkie osoby,
ktoére przyczynity sie do powstania gry, znajdziemy tam
informacje o dedykacji Prey pamieci Williama Scarboro
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(dla zainteresowanych — byt pierwszym zatrudnionym w
Apogee/3D Realms programistg jeszcze za czasow, gdy
gro pracy deweloperskiej firmy odbywato sie w domo-
wym zaciszu; w firmie od 1993 roku) bedacego autorem
silnika portalowego gry. Pan Scarboro zmart w 2002 ro-
ku, a wiec tadnych kilka lat przed przejeciem produkgji
przez Human Head Studios, totez mozemy, jak sadze,
powigzac jego osobe z portalami, o ktérych wspomina
zwiastun z roku 1998.

Portale sa to, jak tatwo sie domysleé, przejscia umozli-
wiajace natychmiastowe przemieszczanie sie pomiedzy
dwoma punktami niezaleznie od dzielacej je odlegtosci. |
chociaz nie bedziemy mieli okazji pobawi¢ sie Portal Gu-
nem jak to miato miejsce w przypadku produkcji Value,
to juz samo zastosowanie ich w grze wprowadza cieka-
wa odmiane. Podczas gry wielokrotnie natkniemy sie na
tego rodzaju bramki, z tym ze w wigekszo$ci przypadkow
zastepujg one po prostu drzwi. Na szczescie autorzy za-
projektowali réwniez kilka miejsc, w ktérych system roz-
wija skrzydta. Pierwszym jest wylatujaca w naszg strone
skrzynka przenoszaca nas do pomieszczenia z drugim
pojemnikiem, w ktérego przypadku réwniez jedna ze
Scianek to portal. Zanim jednak przez niego przejdzie-
my, warto przyjrze¢ sie szklanej gablotce ulokowanej
przy jednej ze Scian pomieszczenia. Jesli poswiecimy
jej chwile, zobaczymy w srodku niewielka kulke z jakimis
tam, wydawatoby sie, drucikami. Sytuacja diametralnie
zmienia sie, gdy przejdziemy przejsciem na sciance dru-
giego pudetka, bowiem przeniesie nas ono na te wiadnie
kule, zmniejszajgc tym samym rozmiar gtéwnego boha-
tera do tego stopnia, ze wchodzacy do pomieszczenia
obcy zagladajacy do gablotki wydawac sie bedzie ist-
nym olbrzymem. Zaskoczenie, jesli nie przeczytalibyscie
tego akapitu, murowane. Inng sytuacjq jest kilka umiesz-
czonych pod jednymi ze schoddéw pudetek z bramkami
rozlokowanymi tak, ze przechodzac przez nie, widzimy
swoje plecy wcigz wchodzgce do pierwszego pojemni-
ka. Zdarzy nam sie tez spotka¢ ruchome przejscia sta-
nowigce istotny element czesci plansz. Przewaznie be-
da to obramowane portale sporych wielkosci, ktore za
pomocg ekranow dotykowych mozemy wysytaé¢ do np.
sgsiadujgcych pomieszczen. Zwykle w przypadku ta-
kich obiektow gdzie$ indziej jest przejScie wypuszcza-
jace nas po drugiej stronie takowego ,lustra”. Bedzie-
my musieli wiec najpierw wysta¢ bramke do sagsiedniego
pomieszczenia, nastepnie zas skorzysta¢ z rzeczonego
przejscia, bowiem drzwi w tradycyjnym rozumieniu tego
stowa oczywiscie nie uswiadczymy.

Ciekawym elementem gry jest réwniez system Spirit
Walk umozliwiajacy nam duchowe podréze poza ciatem
Tommy'ego — zdolnos¢, ktérg nabywa on podczas jedne;j
z pierwszych wizyt w indianskich za$wiatach. Opuszcze-
nie ciafa jest o tyle istotne, ze pod postacig ducha moze-
my wykonywacé rézne czynnosci (np. aktywowaé panele
dotykowe). Co istotne, nasze ciato przestaje by¢ wtedy
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atrakcyjnym celem dla przeciwnikow, dzieki czemu nie
musimy sie o nie martwi¢. Aby jednak nie bylo za fatwo
(co w przypadku Prey jest akurat pojeciem wzglednym,
ale o tym pozniej), widzg nas oni i atakuja, gdy przeby-
wamy w postaci duchowej, totez przez caty czas warto
mie¢ ich na uwadze. Ci, ktérym gra jest zupetnie obca,
moga spytaé, po co w ogdle wprowadzono do gry co$
takiego jak Spirit Walk? Odpowiedz jest prosta, a sys-
tem ten przydaje sie przede wszystkim przy rozwigzy-
waniu zagadek. Niemalze wszystkie w grze walki mo-
zemy stoczy¢ jako Tommy z krwi i kosci, nie ktopoczac
sie opuszczaniem ciata, totez nie chodzi o zdolnosci bo-
jowe bohatera pod tg postacig. Jednak gdy tryb ten jest
aktywny, otoczenie niekiedy rézni sie od tego, co widzi-
my normalnie. Moze to by¢ np. dziura w ogrodzeniu, za
ktorg znajdowac sie bedzie jedna ze swego rodzaju pa-
jeczyn tworzacych pomosty widziane tylko w trybie du-
cha. Wtedy mozemy tez przechodzi¢ przez pola sitowe
i wytgczac je, umozliwiajgc tym samym chtopakowi dal-
sza droge. Pisatem wyzej o zagadkach z uzyciem chod-
nikdw grawitacyjnych, przeciez aby pojechaé gdzie$ na
jednym z ich ruchomych odcinkéw, nie mozemy jedno-
czesnie by¢ kilkadziesigt metréw dalej przy ekranie do-
tykowym kontrolujgcym ruch platformy — tutaj rowniez
pomaga Spirit Walk. Sam pomyst jest interesujacy, ale
co réwnie wazne, sensownie wpleciony w rozgrywke.
Jesli opuscimy nasze ciato i gdzies powedrujemy, nie
bedziemy musieli martwi¢ sie droga powrotng, wystar-
czy ponownie wcisng¢ przycisk odpowiedzialny za akty-
wacje systemu, a wrécimy na miejsce, w ktérym opusci-
lismy nasze ciato. Z duchowg postacig gtéwnego boha-
tera gry faczy sie réwniez kwestia poziomu trudnosci, a
konkretnie jego wyraznego relatywizmu. Ciezko bowiem
mowié¢ o nim w przypadku tytutu, w ktérym praktycznie
nie mozna zging¢. Doktadnie tak, jesli ob-
cy ubijg Tommy'ego, automatycznie wia-
czy sie Death Walk, ktéry sprawi, ze po
Smierci przeniesiemy sie jako duch na za-
wieszong w przestrzeni platforme, dooko-
ta ktérej lata¢ bedg dwa rodzaje upioréw
— czerwone i niebieskie. Zestrzeliwujac
te pierwsze, zwieksza¢ bedziemy zycie
bohatera, drugie natomiast odpowiadajg
za energie naszego niematerialnego od-
powiednika. Wraz z postepem gry arena
bedzie coraz bardziej zapetniona skalny-
mi stupami i podobnymi obiektami utrud-
niajacymi ustrzelenie stworéw. Aha, i nie
tudzcie sie, ze nie strzelajgc do tych ko-
lorowych potworkdw, zginiecie, nie ma ta-
kiej mozliwosci — po prostu wrécicie tam
kolejny raz.

Pora przyjrze¢ sie dostepnemu w grze
uzbrojeniu, na ktére sklada sie tacznie 8
rodzajéw broni, przy czym kazda wzo-
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rem serii Unreal Tournament posiada dwa tryby ataku.
Naleza do nich: Wrench, Rifle, Insect Grenades, Le-
ech Gun, Acid Gun, Mini-Gattling Gun, Crawler Laun-
cher oraz Spirit Bow. Wrench to po prostu klucz francu-
ski, a przy okazji jedyna w grze bron wyraznie kontakto-
wa. W obu trybach niezbyt skuteczna juz po uptywie po-
wiedzmy dwoch godzin gry. Rifle, lub po prostu karabin,
to pierwsza bron dystansowa w grze, a zarazem jedno z
najczesciej uzywanych narzedzi mordu. W jej przypadku
szczegolnie ciekawe jest potgczenie szybkostrzelnosci
karabinu (tryb pierwszy) z funkcjg snajperki (tryb drugi).
Insect Granades to z kolei mate robaczki, ktore zaleznie
od tego jak je rzucimy petni¢ moga badz role granatéw,
badz dymigcych gestym dymem min eksplodujacych, je-
Sli cokolwiek (facznie z graczem) znajdzie sie odpowied-
nio blisko. W przypadku tej broni klawisz odpowiedzialny
za drugi tryb ataku stuzy zmianie funkcji z granatu na mi-
ne i odwrotnie. Leech Gun jest bronig nowatorskg o ty-
le, ze umozliwia wybér jednego z czterech rodzajow ata-
ku. Oczywiscie nadal funkcjonujg tutaj dwa tryby, przy
czym pierwszy klasycznie odpowiada za strzat, drugi na-
tomiast za tadowanie magazynku, jesli znajdziemy sie w
poblizu jednego z wyznaczonych do tego punktow. Tak,
w przypadku tej broni nie funkcjonuje klasyczna amuni-
cja zbierana po drodze, a specjalne punkty regeneruja-
ce jej zapas wystepujgce w grze pod czterema postacia-
mi. Pierwszy pozwala atakowaé czgsteczkami podczer-
wieni, drugi zamraza przeciwnikéw, kolejny wystrzeliwu-
je pojedyncze silne wytadowania elektryczne i wreszcie
ostatni pozwala na wytworzenie wigzki energii, umozli-
wiajac ciggty atak az do wyczerpania sie pojemnosci za-
sobnika. Co ciekawe, zaleznie od rodzaju tadunku w na-
szym Leech Gunie rozni¢ sie bedzie tez zawartos¢ tego,
co zobaczymy w jednym z trzech pojemniczkéw umiesz-

Rysunek 4. Jedna z ciekawszych lokacji przypominajqgca wnetrze wieloryba, dzieki
Crawler Launcherowi nawet tu mozemy czuc sie bezpiecznie
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czonych na tej zabawce (odpowiednio: czasteczki pod-
czerwieni, ptatek sniegu, btyskawice lub kule energii).
Pozwala to na fatwe sprawdzenie, jakim rodzajem amu-
nicji bron jest aktualnie zasilona. Acid Gun to po prostu
strzelba, tyle ze atakujgca kwasem. W pierwszym try-
bie oddaje normalny strzat o duzym rozrzucie barwig-
cy przeciwnikow i okolice na zielono; w drugim wystrze-
liwuje swego rodzaju tadunek zawierajacy w sobie nieco
wiecej zasobow naszego magazynka niz tracimy w przy-
padku zwyktego ataku. Mini-Gattling Gun jest kawatkiem
reki jednego z pierwszych w grze bosséw (Centurion)
i moze petni¢ role badz szybkostrzelnego karabinu du-
zej mocy, badz wyrzutni granatéw, bardzo przydatna i
czesto wykorzystywana bron. Ostatnia z
dostepnych w formie cielesnej - Crawler
Launcher - tutejszy odpowiednik rakietni-
cy w drugim trybie wypuszczajgcy mazi-
stg smuge, ktora tworzy dosyc¢ specyficz-
ng tarcze, utrudniajac tym samym zranie-
nie gracza. Spirit Bow, lub po prostu tuk,
jest jedyng bronia, z jakiej mozemy ko-
rzystaC po opuszczeniu ciata. Pozwala
usmiercaé obcych, natomiast rzadko kie-
dy walka pod postacig duchowg jest ab-
solutnie konieczna, totez wiekszos¢ poty-
czek zatatwia¢ bedziecie prawdopodob-
nie przy uzyciu podstawowego zestawu
uzbrojenia.

Przeciwnicy, jakich spotykamy na na-
szej drodze, sg mozna powiedzie¢, ze
przecietnie urozmaiceni i chociaz auto-
rzy nie wymyslili tutaj niczego, czego nie
widzielibySmy wczesniej, to nie ma powo-
doéw do narzekania. Zdarzy nam sie wal-
czy¢ zarowno z szeregowymi mysliwy-
mi (Hunters) wyposazonymi w karabiny,
przy czym warto wiedzie¢, ze w zalez-
nosci od rangi beda oni wystepowaé pod
trzema postaciami réznigcymi sie ubar-
wieniem. Do tego dochodza ogary (Ho-
unds), niebezpieczne w zwarciu i niesa-
mowicie szybkie odpowiedniki pséw bojo-
wych u obcych. Ciekawym pomystem jest
mutacja cztowieka i obcego (Mutate) - je-
den z eksperymentéw Sphere wystepu-
jacy pod postacig cziowieka ze sporych
rozmiaréw naroslem wyposazonym do-
datkowo w ogromny pazur i paszcze. Ata-
kujg z doskoku, przy czym wiasnie pod-
czas ataku pokonujg najwieksze odlegto-
Sci. Na pewnym etapie gry stang przeciw
nam roéwniez opanowane przez wspo-
mniane wczesniej upiory duchy dzieci.
Jesli gracie w ciemnym pokoju, moze-
cie poczu¢ ciarki na plecach, gdy zdarzy
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Rysunek 5. Wewngtrz jednego z wahadtowcdw - pojazd zadokowany, a my
przenoszeni jestesmy do innej czesci statku obcych

Rysunek 6. Jeden z bossdw, posiadajqcy dodatkowo zdolnos¢ regeneracji. Dobrze, ze
nie widzicie, kto siedzi na jego grzbiebie, bo mogtoby to popsu¢ Wam niespodzianke

Wam sie spotka¢ grupke tego rodzaju zjaw podspiewu-
jacych sobie znang w anglojezycznych krajach piosenke
Ring Around the Rosie. Nieco p6zniej do ekipy potwo-
réw dotacza latajace beznogie maszkary, ktére z racji
sporej ruchliwosci ciezko bedzie ustrzeli¢, czy napetnio-
ne gazem balony pokaznych rozmiaréw leniwie sung-
ce w powietrzu. Troche makabrycznie wyglada poczwa-
ra poruszajgca sie na wyjatkowo masywnych nogach
uktadem przypominajacych odnogi pajgka, pozbawiona
oczu, a wyrézniajgca sie mozliwoscig wedrowania ukry-
tymi w $cianach tunelami, w przypadku ktérych wejscia
przypominaja... zreszta, mnie tutaj nie wypada tego pi-
sac - zobaczycie sami. Dla nas istotniejsze bedzie to, ze
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istoty te wyposazone sg w Crawler Launchery i to wia-
Snie po pokonaniu pierwszych egzemplarzy wejdziemy
w posiadanie tego jakze Smiercionodnego narzedzia.
Jest w czym wybieraé i chociaz nie jest to polski Pain-
killer, w przypadku ktérego tworcy za jeden z celéw po-
stawili sobie urozmaicony ponad norme bestiariusz, to
mysle, ze nie powinniscie narzeka¢ na brak ciekawych
maszkar do ustrzelenia. Inna sprawa, ze wystepujg one,
mozna powiedzie¢, falowo i rzadko sie mieszaja, przez
co zdarzy sie, ze nie raz przez pewien czasu bedziemy
ttuc gtdwnie jeden rodzaj maszkar. Wytaczajac z tej gru-
py oczywiscie mysliwych stuzacych za mieso armatnie
od poczatku do niemalze samego konhca gry.

W grze zdarzy nam sie spotkac rowniez bossoéw, czy-
li klasycznie rzecz biorgc - grubsze ryby. W przypadku
opisywanego dzi§ tytutu pojawiajg sie oni przewaznie
na zasadzie silniejszych przeciwnikéw, ktérych nie mie-
liSmy okazji poznaé wczeéniej, przy czym pierwszy spo-
tkany jest, jak tatwo sie domysle¢, najbardziej wytrzyma-
ty. Tak ma sie sprawa zaréwno w przypadku przywota-
nych w pierwszym akapicie Keeperow, jak réowniez jesli
mowa o jednym z ciekawszych potworkéw, jakie przyj-
dzie nam spotka¢ w grze, a mianowicie hybrydzie czto-
wieka z masywng cztapigca na dwdéch tapach poczwara.
Jest to bestia o tyle niezwykta, ze rece cziowieka niedtu-
go po wyjsciu z ramion przechodzg w dwa sporych roz-
miaréw dziata. Dodatkowo, jako boss, potwér potrafi sie
regenerowac, co czyni go jednym z bardziej pamietnych
przeciwnikow, jakie zdarzy nam sie spotkaé. Powr6¢my
na chwile do Keeperéw, bowiem walka z ich reprezen-
tantem cechuje sie pomystowym efektem wptywania na
umyst gtéwnego bohatera. W praktyce wyglada to tak,
ze podczas wstepnej pogawedki z owg poczwarg ekran
gry co jakis czas przestaniany jest migawkami maka-
brycznych obrazéw co, powiem szczerze,
potrafi usuna¢ grunt pod nogami gracza.

Rzuémy teraz okiem na to, jak wypada
Prey pod katem oprawy audiowizualnej.
Na pierwszy ogieh proponuje wzig¢ grafi-
ke. Jako ze mamy tutaj do czynienia z sil-
nikiem /d Tech 4, nawet teraz w 2010 roku
gra wyglada naprawde dobrze. Zdaje so-
bie sprawe, Zze na poczatku recenzji napi-
satem o nim dos¢ pobieznie; sadze wiec,
ze pora nieco rozwing¢ te kwestie, skoro
juz méwimy o prezencji wizualnej gry. Id
Tech 4, czyli kolejna odstona stawetnego
Quake Engine, tym razem zyskata miano
Doom Ill Engine, poniewaz ta wtasnie gra
wykorzystywata go jako pierwsza. Z waz-
niejszych zmian pod wzgledem techno-
logicznym wprowadzono obstuge Bump
Mappingu oraz po raz pierwszy w historii
gier cate oswietlenie i cienie generowane
byty w czasie rzeczywistym dzieki uzyciu
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buforu szablonowego. W przeciwienstwie do pierwszych
gier opartych o Id Tech 4 w przypadku Prey zdarzy nam
sie czesto poruszac sie po sporych rozmiaréw otwartych
terenach. Warto wiedzie¢, ze sam silnik umozliwiat ren-
derowanie wiekszych przestrzeni juz za czaséw Dooma
3 wydanego w 2004 roku, natomiast jako ze moc domo-
wych PC-téw byta wtedy zauwazalnie mniejsza, zrezy-
gnowano z szerokiego wykorzystania ich w Doomie. Od-
niose sie jeszcze pokrétce do gry Swiatet i cieni w grze
prezentujacej sie bardzo widowiskowo. Wyobrazcie so-
bie sytuacje, w ktérej otwierajgc drzwi, Swiatto stopnio-
wo wplywa do pomieszczenia, albo lampe, ktéra po od-
daniu strzatu w jej kierunku zacznie sie buja¢, oswietla-
jac tym samym coraz to inne czesci pomieszczenia — w
przypadku Prey takie sytuacje to rzecz normalna, acz-
kolwiek dodajgca grze klasy. Odtézmy jednak na chwi-
le kwestie silnika i sprébujmy zastanowi¢ sie nad tym,
jak prezentuje sie gra catosciowo. Prawdopodobnie nie
zdziwi Was, jesli powiem, ze dobrze, natomiast co kon-
kretnie skfada sie na takg ocene, to juz zgota inna spra-
wa. Oczywiscie nie mozna przyczepi¢ sie do jakosci tek-
stur i wykonania pomieszczen, chociaz osobiscie uwa-
zam, ze kosmiczne klimaty z silnie umocowanymi zré-
dfami Swiatta nieco grze ujmujg. Za mato tutaj wtasnie
takich bujajgcych sie lamp, ktére na dobrg sprawe przyj-
dzie nam spotka¢ chyba jedynie w barze prowadzonym
przez gtéwnych bohateréw gry. Zdecydowanie wieksze
wrazenie niz lokacje wywarli na mnie spotykani po dro-
dze przeciwnicy. Prawdopodobnie dlatego, ze jesli do-
brze sie im przyjrze¢, zauwazymy, Zze zostali oni napraw-
de dopracowani. Jesli za$ spytaliby$cie mnie o prawdzi-
we graficzne perefki, to z catg pewnoscig mozna do nich
zaliczy¢ efekt przechodzenia do kolejnych pomieszczen
na jednym z pozniejszych etapdw gry sprawiajgcy wra-

Rysunek 7. Chyba najbardziej widowiskowa gruba ryba w grze; zapewniam, ze po tej
walce wydarzy sie wiele ciekawych rzeczy
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zenie, jakby nowe komnaty wyptywaty z otaczajacej nas
czarnej otchtani — zachwyt gwarantowany. Niebagatelne
znaczenie ma rowniez zastosowany w grze system ko-
lizji, dzieki ktéremu pokonany mysliwy naprawde realnie
osunie sie na ziemie. Na dtugo zapamietam sytuacje,
gdy jeden z nich po usmierceniu ,opart’ sie o zawieszo-
ng nad przepascig porecz, zupehie jakby zdarzyto mu
sie zasngc¢ na stojgco. Jesli zas idzie o klimat, to uswiad-
czymy tutaj przede wszystkim potgczenie elementéw or-
ganicznych z zaawansowang technologig obcej cywili-
zacji, a co za tym idzie walczy¢ bedziemy tak z umiesz-
czonymi przy suficie dziatkami, jak i przywotanymi wcze-
$niej ogromnymi gazowymi balonami leniwie lewitujacy-
mi w powietrzu. Nierzadko zdarzy sie, ze ze scian wy-
stawac bedg organiczne wypustki, w kazdej chwili go-
towe do ataku na nieostroznego gracza. Czy atmosfera
obecna w Prey urzeka? Z catg pewnoscia, chociaz zda-
je sobie sprawe, Ze nie kazdy przepada za tego rodzaju
otoczeniem, tak wiec jest to kwestia gustu. Mnie osobi-
scie, chociaz sam nie jestem szczegdolnym mito$nikiem
tego rodzaju potaczen, gra podeszia wrecz wysmienicie,
wciagajac na kilka fadnych wieczoréw, zapewniajac przy
tym mase zabawy.

Co zas tyczy sie oprawy dZzwiekowej, jest bardzo do-
brze. | chociaz nieraz przyjdzie nam stucha¢ narzekan
niezbyt rozgarnietego Tommy'ego, to zaréwno towarzy-
szace zabawie odgtosy, jak i muzyka kapitalnie pasujg
do tego, co dzieje sie na ekranie. Prawde méwiac, trud-
no sie temu dziwi¢, jesli wezmiemy pod uwage fakt, ze
Sciezke do Prey przygotowat Jeremy Soule odpowie-
dzialny za udzwiekowienie tytutéw takich jak Neverwin-
ter Nights, Oblivion, Guild Wars, Star Wars: Knights of
the Old Republic, Total Annihilation czy Icewind Dale.
Jednym z ciekawszych elementéw otoczki dzwiekowej
gry jest wykorzystanie utworéw naprawde
istniejacych wykonawcéw: i tak w barze
naszej trojki szafa grajaca pozwoli nam
odegra¢ kawatki grup w rodzaju Ted Nu-
gnet, Railer, Scotch Greens, Seven Ma-
ry Three, Halifax, The Countdown, Soil,
Clutch, MxPx, Judas Priest, Heart oraz
kilku innych. Sporo tego, a jesli dodamy
jeszcze niezwykle popularny po premie-
rze gry kawatek Take Me Home w wyko-
naniu grupy After Midnight Project, oraz
fragmenty audycji radiowych prowadzo-
nych przez Arta Bella - jednego z twor-
cOéw zagranicznego programu radiowe-
go traktujgcego o zjawiskach paranor-
malnych Coast to Coast AM (swojg dro-
ga ciekawe, czy jesli gra zostataby kie-
dys w 100% spolszczona, to miejsce Bel-
la zajetyby fragmenty stuchowisk Roberta
Bernatowicza nadawanych niegdys w ra-
dio TOK FM), puszczanych w trakcie roz-

www.lpmagazine.org

grywki, to wyjdzie z tego ciekawie pomyslana mieszan-
ka. O ile bowiem wykonawcy tacy jak After Midnight Pro-
Ject mogq brzmieé jak komercyjny do bélu rock mtodzie-
zowy, to nikt przeciez nie powie czegos takiego o gwiaz-
dach pokroju Judas Priest.

Biorac pod uwage fakt, iz Prey jest grg komercyjng
i za przyjemnos¢ spedzenia przy niej kilku wieczoréw
musimy zaptacic¢, mysle, ze chcielibyscie wiedzie¢, jak
wyglada sytuacja gry na dzien dzisiejszy. Niestety wia-
domosci nie sg optymistyczne i jesli chodzi o jej scene,
to jest praktycznie martwa. Wydawacé by sie mogto, ze
catkowicie, jednak nie do konca. | jesli dobrze sie przyj-
rze¢, jedno widkienko, jeden nerw tuz przy samym ser-
Cu gry jeszcze raz na jakis czas drgnie. Oczywiscie mo-
wie tutaj o sytuacji gry w sensie modéw oraz sceny mul-
tiplayerowej. Co tyczy sie modéw, hmm, jest ich kilka,
przy czym wiekszo$¢ nie stanowi jakich$ ogromnych
modyfikacji produktu macierzystego, a wprowadza do
zabawy tylko niewielkie zmiany. Dobrym przykiadem
beda tutaj np. Prey in the Dark wygaszajacy ogrom-
ng wiekszos¢ oswietlenia w grze, powodujac, ze gtow-
nym Zrodtem Swiatta bedzie dla nas noszona przez ca-
ta gre zapalniczka oraz rozbtyski towarzyszgce odda-
wanym strzatom. Inny to przeciwienstwo tego przywo-
tanego przed chwilg - Ambientlight Mod, czyli modyfika-
cja odrobine rozjasniajgca gre. Oba sg dos¢ popularne,
jako ze wielu osobom nie spodobat sie domysiny po-
ziom oswietlenia gry, jedni uznali go za zbyt mroczny,
inni przeciwnie. Oprdcz tego istnieje mod wprowadza-
jacy do gry bardziej wymagajace wersje przeciwnikéw
(gra po ukonczeniu jej na normalnym poziomi trudno-
Sci oferuje bardziej wymagajacy — Cherokee, ale ciezko
powiedzie¢, by byto to prawdziwe wyzwanie dla wyja-
daczy gatunku) czy modyfikacja usuwajaca z rozgryw-

IGrandfather] Bring the sun back to this-land.

Rysunek 8. Centurion w miejscu, w ktérym nikt by sie go nie spodziewat, jak widac,
jakos udato mu sie i tutaj dostac
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ki Death Walk, po zastosowaniu ktérej o zadnym zmar-
twychwstaniu nie ma mowy. Kto$§ nawet pokusit sie o
stworzenie nowego epizodu dla rozgrywki jednoosobo-
wej pod nazwag Altered Reality - episode 1: Shrapnel Ci-
ty, z tym ze mam powazne watpliwosci, czy nie sktada
sie on tylko z jednego poziomu. Znajdziecie tez kilka-
nascie modyfikacji rzekomo poprawiajgcych wizualng
prezencje gry i... tyle. Niestety, nowych modéw do Prey
dzisiaj sie juz prawie nie tworzy. Jesli zas idzie o gra-
czy stajacych w Preyowe szranki za posrednictwem In-
ternetu, to na chwile obecng takowych przynajmniej ofi-
cjalnie nie ma. Od dawna nie dziata master server, gry
tak wiec niemozliwoscig bytoby nawet pobranie samej
listy serweréw. Jak sadze, gra jesli jest gdziekolwiek
grana po sieci, to jedynie na imprezach typu LAN Party.
Warto wiedzie¢, ze chociaz autorzy wprowadzili do gry
kilka ciekawych elementéw uzbrojenia, to kazdy, kto gra
bardziej regularnie w stricte sieciowe gry FPP jak Qu-
ake 3 czy seria Unreal Tournament, od razu zorientuje
sie, ze nie jest to arsenat do zabaw z zywym przeciwni-
kiem. Tak, jest on ciekawy i urozmaicony, natomiast po-
myslany wyraznie pod katem zabawy dla pojedynczego
gracza. Rowniez dostepne w grze tryby gry wielooso-
bowej wydajg sie Smieszne, bowiem mamy do wyboru
tylko DM (DeathMatch) i TDM (Team DeathMatch). Do-
chodza do tego chodniki grawitacyjne, ktére sg oczywi-
Scie kapitalnym pomystem, jesli bawimy sie sami, ale
kto to widziat, zeby biega¢ po suficie online, podczas
gdy nawet na singlu ciezko z nich w cokolwiek trafi¢?
A przeciez pojedynki online'owe sg zdecydowanie bar-
dziej dynamiczne od tych rozgrywanych z komputerem.
Tak czy inaczej ,jak pewnie sie juz przy okazji tej recen-
zji zorientowaliscie, przygotowujac tekst, poszperatem
troche w sieci i trafitem na projekt Williego S. (ksywka
Mr. Wonko) wprowadzajacy do gry tryb CTF. Po zgto-
szeniu sie na beta testy szybko odkrylismy z Willim, ze
mod nie dziata na systemach linuksowych i dopiero dzi-
siaj otrzymatem od niego informacje o postepie prac -
wieczorem testy. Jesli projekt zostanie ukonczony, do-
myslacie sie pewnie, jak bardzo moze to zmieni¢ sytu-
acje gry w srodowisku sieciowych gier FPP. Sam jestem
wielkim fanem trybu CTF (ze szczegdinym uwzglednie-
niem jCTF), totez mam nadzieje, ze uda nam sie dzisiaj
ruszy¢ tego moda na linuksach. Zainteresowanym po-
lecam odwiedzi¢ temat na forum 3D Realms, w ktérym
Willi poinformowat o rozpoczeciu prac nad modem znaj-
dujacy sie pod adresem http.//forums.3drealms.com/vb/
showthread.php?t=36784. Moze pomimo niezbyt sie-
ciowego arsenatu Prey znajdzie jeszcze swoich siecio-
wych graczy? Czas pokaze.

Skoro juz wspomniatem o modach, trzeba Wam wie-
dzie¢, ze nie kazdy bezproblemowo ruszy na maszy-
nie linuksowej. W moim przypadku zdecydowana wiek-
szo$¢ po prostu wywalata gre, jesli uruchamiatem jg
przez skrét umieszczony w menu srodowiska graficzne-
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go. W przypadku czesci modyfikacji pomaga uruchomie-
nie gry z poziomu katalogu, w ktérym zostata ona zain-
stalowana i do ktérego najprawdopodobniej domysinie
wrzucac bedziecie katalogi z modami.

Komercyjna otoczka Preya nasuwa réwniez koniecz-
nos¢ przyjrzenia sie jej od strony jakosci wydania. Po-
stanowitem napisa¢ o tym kilka stéw, poniewaz bytem
niemile zaskoczony tym, jak tak ciekawy tytut zostat wy-
puszczony do sprzedazy. Dotyczy to réwniez, a moze
nawet w gtéwnej mierze jakosci ttumaczenia instruk-
cji dotaczonej do gry, za ktére odpowiedzialne sa, jak
mniemam, osoby z Cenega Poland. Ja naprawde rozu-
miem, ze niektére rzeczy przettumaczone z jezyka an-
gielskiego, ktére w oryginale brzmig w najgorszym wy-
padku nudnie, trzeba jako$ przetozy¢, ale jesli posta-
ramy sie dodatkowo byé miodziezowi, zdecydowanie
nie wyjdzie nam to na dobre. Tak tez jest w przypad-
ku Prey, bo powiedzcie, czy ktokolwiek, kto osiggnat
juz pewng dojrzatos¢ psychiczna, poleci na tekst w ro-
dzaju (...)Smier¢ nie bedzie Cie wkurzata — bedzie przy-
jemnal(...)? To pudetkowe objasnienie systemu Death
Walk, o ktérym niejednokrotnie w tej recenzji wspomi-
natem. Osobiscie jesli nie znatbym gry i zobaczyt co$
takiego, to bez mrugniecia okiem odtozytbym jg z po-
wrotem na potke, wnioskujac, ze docelowym odbiorcg
jest nastolatek zachwycajacy sie grami na tyle, iz nie
odréznia ich od rzeczywistosci i za kilka lat bedzie gtéw-
nym bohaterem wieczornego programu traktujgcego o
wplywie gier na mtodziez. Kolejny kwiatek znajdziemy
w instrukcji, a mam tutaj konkretnie na mys$li rozéwie-
tlacz. Tak bowiem osoby, ktére podjety sie przetozenia
jej na nasz ojczysty jezyk, przettumaczyly, jak mysle,
angielskie lighter oznaczajgce zapalniczke. Mato tego,
ze rozswietlacz nie zostat wylapany, to jeszcze funkcjo-
nuje on jako objasnienie interfejsu uzytkownika z dota-
czonym obrazkiem z gry, gdzie potaczony jest kreska z
ikong zapalniczki bedacej elementem interfejsu. Trze-
cia wpadka, jakg zauwazytem, to ttumaczenie napisow
koncowych, ktére rowniez zajeto swoje miejsce w in-
strukcji, przy czym mam konkretnie na mysli wzmianke
o przywotywanym wczesniej Williamie Scarboro. Otéz
w napisach koncowych wyraznie jest napisane, ze jest
on autorem systemu portalowego gry, podczas gdy w
instrukcji jak byk stoi (...)programiscie oryginalnego sil-
nika gry Prewy. Sadze, ze istnieje zasadnicza roznica
pomiedzy systemem portalowym, ew. silnikiem portalo-
wym, a silnikiem catej gry; no i do tego jeszcze ta Pre-
wa. Wprawdzie mozna by uznac wytapane przeze mnie
wpadki za nieistotne, biorac dodatkowo pod uwage fakt,
ze do instrukcji zajrzy gora 10% graczy, ale jednak.

Na zakonczenie chciatbym rzuci¢ okiem na wszystkie
pozostate plusy i minusy gry, o ktérych dotad nie wspo-
mniatem. Jak to sie méwi First Things First, i zgodnie z
tg zasadg proponuje najpierw przyjrze¢ sie zaletom gry,
a dopiero w drugiej kolejnosci — jej wadom. Niewatpli-
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wie na korzys¢ tego tytutu wypada HUD, czyli interfejs
uzytkownika obecny podczas zabawy. Niezbyt rzucaja-
cy sie w oczy, zajmujacy niewiele miejsca, a jednocze-
$nie funkcjonalny. Druga sprawa to pojazdy, a konkret-
nie jeden pojazd, za ktérego sterami mozemy podczas
gry zasigsc¢, czyli wahadtowiec obcych. Tak naprawde
trudno to nazwac¢ wahadtowcem, bowiem wehikut zwy-
czajnie nas obrasta, gdy dotrzemy do odpowiednich
punktéow. Tak czy inaczej, jest to swego rodzaju uroz-
maicenie i chociaz mnie osobiscie bardziej ono dener-
wowato niz dawato frajde, to zostato wprowadzone i
chwata mu za to. Jedng z rzeczy, ktére zrobity na mnie
naprawde spore wrazenie, jest nasz duch przewodnik
— sokot, towarzyszacy nam przez wiekszosé gry. To, ze
pomaga w walce, jest rzecza raczej normalng i prze-
widywalng; na ogromng pochwate zastuguje natomiast
sposob, w jaki przedstawiono komunikacje niewerbal-
na tego stworzenia z Tommym. Tak sie bowiem sktada,
ze podczas gry niejednokrotnie czyta¢ bedziemy hiero-
glify obcych nijak niezrozumiate dla cztowieka wys$wie-
tlane na rozmaitych ekranach czy panelach, w czym z
pewnoscig pomaga nam nasz latajacy towarzysz. Kwe-
stie te rozwigzano w taki sposdéb, ze gdy podejdziemy
do jednego z ekranéw, po chwili przycupnie na nim réw-
niez wierny ptak, a niezrozumiate znaki uzyskajg swe-
go rodzaju odbicie w jezyku angielskim. Pomyst przed-
ni, dodatkowo kapitalnie obrazujacy komunikacje my-
Slowa. Cieszy réwniez obecno$¢ w grze auto-zapisu
na poczatku kazdego poziomu oraz mozliwo$¢ przypi-
sania wybranych klawiszy funkcjom szybkiego zapisu
oraz odczytu stanu gry. Osoby grajgce w nocy, ktére z
réznych wzgledéw nie mogg pozwoli¢ sobie na gtosng
gre, z pewnoscig docenig mozliwos¢ wyswietlania na-
piséw, w sytuacjach gdy bedziemy z kim$ rozmawiac.
Na zakohczenie warto dodac, ze jesli zapomnielibysmy
czemu przypisaliSmy jaki klawisz (mozliwosci konfigu-
racji klawiszologii sg dosy¢ szerokie) to w kazdej chwili

Za:

eksperymenty z grawitacjg i system portalowy;
zastosowanie podrasowanego silnika Id Tech 4;

ciekawy arsenat;

niezapomniane wrazenia i kilka wieczoréw $wietnej za-
bawy;

bardzo wygodny interfejs;

obecnos¢ ducha przewodnika oraz pomystowo rozwiga-
zana kwestia zobrazowania komunikacji myslowej;

niska cena.

Przeciw:

praktycznie martwa scena gry;

arsenat niedostosowany do gry w sieci;

z trybéw sieciowych tylko DM oraz TDM;

potencjalne problemy podczas uruchamiania niektd-

rych modow.
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pod F1 mozemy wyswietli¢ sobie na ekranie kapitalnie
rozplanowang wizualnie klawiszologie (naprawde, war-
to ja wigczy¢ chociazby po to, aby zobaczy¢, co to zna-
czy dobrze przygotowany ekran pomocy). Jesli chodzi
0 minusy, to prawde méwigc, niczego poza wybitnie iry-
tujacg osobowoscia Tommy'ego nie znalaztem. Moz-
na przyczepic¢ sie do niedopracowania gry pod katem
rozgrywki multiplayerowej, co widoczne jest na bardzo
wielu jej obszarach, natomiast jako gra dla pojedyncze-
go gracza sprawdza sie znakomicie, na dtugo pozosta-
jac w pamieci, a o to, jak sadze, w gtéwnej mierze cho-
dzito. Nic dziwnego, ze stata sie ona swiatowym hitem,
bowiem jest to tytut zdecydowanie godny uwagi, a ze
obecnie odchodzi w zapomnienie i scena gry praktycz-
nie nie istnieje; c6z — czasem tak bywa. Nie zmienia to
jednak faktu, iz kazdy mitosnik gatunku powinien mieé
ja w swojej kolekgciji.

Osoby juz posiadajgce Prey powinny zaopatrzy¢ sie
w linuksowy instalator dostepny pod adresem http:
/icculus.org/prey/index-pl.html, ktoéry pozwoli na insta-
lacje wersji linuksowej przy uzyciu ptytki z instalatorem
na systemy z rodziny Windows. Na stronie z instalato-
rem znajdziecie rowniez natywne demo gry pozwalaja-
ce na przetestowanie gry wszystkim, ktérzy jeszcze jej
nie kupili.

Trzeba jednak pamietac, ze dostepny w sieci instalator
ma spore problemy z niektérymi wersjami gry dostepny-
mi w naszym kraju. Nie wiem, ktérych konkretnie wersiji
ta sytuacja dotyczy, a jedyny potwierdzony przypadek, o
jakim mi wiadomo, to Prey dostepny w serii Kolekcja Kla-
Syki — on na pewno sprawia problemy przy prébach in-
stalacji za pomoca dostepnego w sieci instalatora.

Chciatbym rowniez serdecznie podziekowaé¢ Pa-
nu Leszkowi Stanczykowi z firmy Wupra (http://
www.wupra.com/) za dostarczenie gry do recenzji oraz
zacheci¢ wszystkich planujgcych zakup opisanego dzi$
tytutu wiasnie w tym miejscu. Dodatkowym plusem za-
kupu w Wuprze jest pewnosc¢, ze wraz z grg otrzyma-
my na pewno dziatajacy instalator linuksowy. Jesli na-
zwa sklepu jest Wam zupetnie obca, dodam, zZe jest to
pierwsza w naszym kraju firma zajmujgca sie sprzeda-
zg komercyjnych gier w natywnych wersjach na syste-
my linuksowe. Gre na stronie Wupry, w cenie ponizej
30zt, znajdziecie pod adresem http://www.wupra.com/
product.php?id_product=40. Z mojej strony szczerze
zachecam do wsparcia inicjatywy majacej tak ogrom-
ne znaczenie dla rozwoju rynku gier linuksowych w na-
szym kraju.

Ocena gry: 7+/10
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