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Nacht in der Zone, der Mond spendet unwirkliches Licht. In Stalker wechseln die Tageszeiten dynamisch und schaffen so eine glaubhafte Welt.

E s lauft. Kein vorgefer-
tigtes Video, keine En-

gine-Demo, sondern das echte
Spiel — das haben wir seit der
Games Convention 2004 (da-
mals nur den Multiplayer-Mo-
dus) nicht mehr gesehen. Die
wichtigste Frage wére damit
geklart: Stalker gibt es noch. Auf
die zweite Frage, soviel diirfen
wir vorwegnehmen, haben wir
nach unserem exklusiven Tref-

fen mit GSC auf der E3 auch ei-
ne Antwort: Stalker ist noch im-
mer der Shooter-Hoffnungstra-
ger, auf den Action-Fans seit
Uber vier Jahren warten.

30 Jahre spater

In einem vom Trubel der E3 fer-
nen Konferenzraum springen
wir in Begleitung von zwei
THQ-Mitarbeitern (unter ande-
rem Dean Sharp, der aktuell die

Bei solchen Handlern erstehen Sie neue Ausriistung und verkaufen Artefakte.

Arbeiten beim Entwickler GSC
in Kiew koordiniert) in die ver-
botene Zone um den Reaktor
von Tschernobyl, mitten in den
Ego-Shooter Stalker. Gleich
Schief3erei, das Militar... stopp!
Bevor wir damit beginnen, das
Gesehene zu schildern, wollen
wir schnell umreif3en, um was
es in dem Programm eigentlich
geht. Esmag ja durchaus den ei-
nen oder anderen Neuleser ge-
ben, dem das Spiel seit Beginn
unserer Berichterstattung 2002
noch nie begegnet ist.

Also von Anfang an: Wir
schreiben das Jahr 2016. Eine Ex-
plosion erschiittert das Gebiet
um den 1986 havarierten Reak-
tor von Tschernobyl. Ein gleifien-
des Licht erhellt den Himmel.
Noch am gleichen Tag errichtet
das Militdr Sperren, niemand
darf mehr in den Sektor vordrin-
gen. Und die, die zum Zeitpunkt
der geheimnisvollen Explosion
vor Ort waren, dirfen nicht mehr
hinaus. Wieder ein paar Jahre
spater: Man lasst Forscher in die
Zone. Und mit den Forschern
kommen die so genannten Stal-
ker, die auf der Jagd nach beson-
deren Zonen-Artefakten verbote-

nerweise durch die mittlerweile
von Mutanten und seltsamen
Anomalien (unter anderem star-
ke Gravitationsfelder) verseuch-
te Gegend streifen. Sie spielen ei-
nen dieser Stalker. Und an Thnen
ist es am Ende, immer tiefer in
das 30 Quadratkilometer umfas-
senden Areal vorzudringen, um
hinter das Geheimnis der Explo-
sion und deren Folgen zu kom-
men. Nun aber zurtick ins Spiel...

Der eine unter vielen

Unser Stalker steht auf einer
verwaisten Allee irgendwo in

ENTWICKLER-CHECK

GSC Game World aus Kiew haben vor und wahrend
der Entwicklung von Stalker andere Spiele fertigge-
stellt. Der Schwerpunkt lag dabei auf den Echtzeit-
Taktikspielen der Cossacks-Reihe. Zwei Shooter wa-
ren jedoch auch darunter: Codename: Outbreak,
das bereits 2001 erschien, und Firestarter von 2004.
Beide Titel waren solide, aber nicht weltbewegend.
Stalker ist das bisher groRte Spiel des Teams aus der
Ukraine und gleichzeitig eines der weltweit ambi-
tioniertesten Shooter-Projekte.

Bisher veroffentlichte Spiele: Cossacks: European
Wars, Codename: Outbreak, Cossacks: The Art of War,
American Conquest, Cossacks: Back to War, American
Conquest: Fight Back, Firestarter, Cossacks 2
Eingestellte Spiele: —

Derzeit in Arbeit: Stalker, Heroes of Annihilated
Empire, Cossacks 2: Battle for Europe




Ein Stalker briitet {iber einer Karte des Gebiets.

der verbotenen Zone, die Sonne
scheint angenehm vom blauen
Himmel, alles wirkt friedlich —
fast wie ein Ausflug ins Griine.
Plotzlich rattern zwei Helikop-
ter aus der Ferne heran, sausen
uber seinen Kopf und ver-
schwinden hinter einer alten
Fabrikanlage. Kurz darauf trifft
unser Held einen anderen Stal-
ker. Der bittet kurzatmig um
Hilfe: Das Militdir habe vom
Stuitzpunkt der Zonenpliinderer
in der Fabrikruine Wind bekom-
men und will nun kurzen Pro-
zess mit der Bande dort ma-
chen. Dann schnallt der Fremde
seine Waffe auf den Riicken
und lauft eilig weiter — mitten
hinein in die Schieflerei. Als
Held hat man da ja keine Wahl...
Wir horen die Gewehre rat-
tern, bevor wir etwas sehen,
denn das Geldnde ist von einer
Mauer umgeben. Nur ein gro-
f3es Tor bietet Zutritt. Der Stal-
ker wagt sich mit der Waffe im
Anschlag hinein und huscht
schnell hinter ein Wachh&us-
chenin der Ecke. Einige andere
Artefaktjager haben weniger
Glick und stehen offen im Ku-
gelhagel der Militars, die sich
- inern verschanzen.

So nah am Reaktor (im Hintergrund) braucht der Stalker eine Ausriistung, die ihn wie ein Alien wirken I&sst.

Wild ballernd versuchen die
Verblindeten, aus der Schussli-
nie zu kommen. Manchen ge-
lingt das, andere wiederum
stiirmen scheinbar sinnlos vor
und werden dabei erledigt.
Irgendwann ist der Kampf
vorbei, die Stalker haben die
Soldaten erledigt. Und behaup-
teten wir weiter oben, dass
man als Held ja keine Wahl ha-
be? War gelogen, liebe Leser.
Der Held hat an dieser Stelle
sehr wohl eine Wahl. Er hatte
die ganze Schief3erei auch ohne
eigene Beteiligung ablaufen
lassen konnen. Er hatte sich auf

einen Hiigel stellen und das
Ganze sicher aus der Ferne be-
obachten konnen. Denn anders
als in anderen Spielen lebt die
Welt in Stalker unabhingig von
Threm Zutun. Die Kiinstliche In-
telligenz der Nicht-Spieler-
Charaktere (NPCs) simuliert
nachvollziehbare, echt wirken-
de Handlungen. Weil das nach
einer typischen Marketing-Be-
hauptung klingt, lassen wir uns
nach einem erneuten Starten
des Spiels zeigen, wie der Stal-
ker wirklich auf eine nahe An-
hohe geht und sich die Ballerei
einfach nur anschaut.

Es kann alleine laufen

Wie kommt so eine Situation
wie die in der Fabrikanlage zu-
stande? Die Mischung aus
Skript, Lebenssimulation und KI
(Kiinstliche Intelligenz) macht'’s.
Die Hubschrauber etwa geho-
ren in die Kategorie Skript. Der
Held lauft iiber einen bestimm-
ten Punkt nahe der Fabrikanla-
ge, das Spiel schickt die Helikop-
ter los. Dass sich in der Ruine
andere Stalker befinden, fallt in
den Bereich der Lebenssimula-
tion. Das Programm ldsst NPCs

den gleichen Geschaften wie

DIE WICHTIGSTEN FAKTEN

Die Spielwelt:
Das Gebiet von Stalker erstreckt sich oberirdisch
auf 30 Quadratkilometern um den Reaktor von
Tschernobyl, darin reine Wald- und Wiesenge-
biete und groRere Siedlungen. Dazu addieren
sich zahlreiche Levels unter Tage.
Grenzen gibt es keine. In Ihrer Freiheit sind Sie
lediglich durch inaddquate Ausriistung fiir die
groRBer werdenden Gefahren beschrankt.
Stalker verfiigt tiber einen dynamischen Tag/
Nacht- sowie Wetterwechsel. Manches Mal ste-
hen Sie im dichten Regen, Blitze zucken vom
Himmel, alles wird matschgrau.

Die Nicht-Spieler-Charaktere:
Es gibt zu Beginn neutrale Stalker-Fraktionen,
die Sie sich zu Freunden machen kdnnen, wenn
Sie Hilfe leisten. Andere Gruppen wie Soldaten
sind und bleiben Feinde.

Monster hausen in der Zone. Einige treten in Ru-

deln auf, andere wiederum sind Einzelganger.
Intelligentere Monster sowie menschliche NPCs
agieren in Kdmpfen auf Basis des »Enemy Threat
Evaluation«-Systems, das errechnet, welche
Chancen auf Uberleben bestehen.

Die Ausriistung:
Der Stalker fiihrt einen PDA mit sich, der Quests
auflistet und Informationen ber die Zone, ihre
Bewohner und das Terrain (Karten) sammelt.
Zudem verzeichnet der PDA in einem Extrafenster
die anderen Stalker in der Umgebung.
Nahezu jede Waffe Idsst sich mit Schalldampfer
und Fernrohr aufriisten (eine Ausnahme ist der
Raketenwerfer). Waffen und Zusatzgerétschaften
nehmen Sie entweder toten Gegnern ab, verdie-
nen sie in Quests oder kaufen sie bei Handlern.
Je tiefer Sie in die Zone vordringen wollen, desto
mehr Radioaktivitdt muss Ihr Anzug aushalten.
Bessere Anziige beschaffen Sie sich auf die glei-
che Art wie Waffen und andere Ausriistung.

Die Quests:
Die Handlung von Stalker hangelt sich an 36
Hauptquests entlang. In diesen stehen Sie nicht
in Konkurrenz mit anderen Stalkern.

Das Spiel generiert zahlreiche Zufallsquests. Bei
denen kdnnen lhnen durchaus andere Artefakt-
jager in die Quere kommen.

Sie konnen so viele Quests annehmen, wie Sie

wollen. Ihr PDA verzeichnet alle.
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Sie nachgehen — unabhangig
von Threm Handeln. Sie treffen
also immer mal wieder auf an-
dere Stalker, die Ihnen mal
freundlich, mal feindlich geson-
nen sind. Und die Schieferei?
Die basiert auf dem Prozess der
so genannten »Enemy Threat
Evaluation« (Auswertung der
Bedrohung). Die NPCs stellen
dann »Uberlegungen« wie die-
se an: »Der Typ da hinten in der
Deckung hat eine Waffe, ich ha-
be auch eine. Ich bin zwar im
Nachteil, weil ich auf freier Fla-
che stehe, aber wenn ich ab-
haue, werde ich womdglich in
den Riicken getroffen und
sterbe. Also lieber rein in den
Kampfl« Der Prozess soll daftir
sorgen, dass Gegner auch mal
die Beine in die Hand nehmen
oder eben angreifen, wenn eine
Flucht keinerlei Vorteil bote.
Warum dann als Held nicht
einfach alle Schieflereien im
Spiel vermeiden? Ganz einfach:
In Stalker gibt es unterschiedli-
che Fraktionen. Einige sind Ih-
nen gegeniiber per se feindlich
eingestellt, andere wiederum
sind zu Beginn neutral, konnen
sich aber zu Verbundeten ent-
wickeln, wenn Sie zur rechten
Zeit zu Hilfe eilen. Das ver-
schafft Thnen einige Vorteile. So
macht man Thnen vielleicht
bessere Preise bei einem Handel
oder bedenkt Sie mit spannen-
den Auftragen. Nebenbei: Alle
Aktionen aller Stalker in der Zo-
ne werden in einer Art Ranglis-
te gespeichert. Uber Thren PDA
konnen Sie abfragen, wie gut
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DAS SPIEL MIT DEM LICHT

EGO-SHOOTER TITELSTORY,?
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Ohne aufwdndige Lichteffekte kommt heutzutage kein hochklassiges Programm mehr aus. Stalker arbeitet oft mit farbigen, iiber-
strahlenden Lichtinseln (HDR-Effekt) in tiefer Finsternis und schopft daraus viel seiner ungemein dichten Atmosphare.

Sie sich in Konkurrenz mit den
NPCs schlagen und wer Thr
Freund oder Ihr Feind ist.

Gestatten, Sam Stalker!

Nach der erfolgreichen Schief3e-
rei verschwindet unser Stalker
im Untergrund: Nahe der Fa-
brikanlage ist ein Einstiegsloch
im Boden, das in finstere Ver-
sorgungstunnel fithrt. Eine der
zahlreichen Quests (36 Haupt-

auftrage, zahllose zufallsgene-
riert) fithrt ihn dorthin. Und wie
es sich fiir ordentliche Tunnel in
Spielen gehort, wimmelt es dort
von feindseligen Gesellen. Da
unten hausen reichlich Zombie-
Stalker. Blod an denen: Die sind
zwar fies wie nix, aber auch
nicht doof. Doch unser Stalker
ist schlauer. Er schief3t die weni-
gen Lichtquellen aus, stiilpt sich
sein Nachtsichtgerat tiber und
erledigt die Zombies ungesehen
aus der Finsternis mit seiner
schallgedampften = Waffe.
Schallddmpfer und Nacht-
sichtgerat —beides hat der
Held vorher einem toten
Soldaten auf dem Fa-
brikgeldnde abge-
nommen. Sie se-

LT

hen, es war nicht nur aus
Freundschaftsgriinden sinnvoll,
sich in die SchieRerei zu wagen.

Wir lassen uns von GSC im
zweiten Durchlauf simulieren,
wie es ohne die Hilfsmittelchen
zugehen wiirde. Naturlich ist al-
les schwieriger, weil die Gegner
den Helden friihzeitig erspahen
und unter Feuer setzen. Doch
zuweilen helfen Thnen
selbst das beste

A PaTi TV
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Nachtsichtgerat und der beste
Schallddmpfer nichts, wenn et-
wa an jeder Ecke griine radioak-
tive Pflitzen unwirkliches Licht
verstreuen. Und wenn der Stal-
ker zu laut durch die Gegend
trampelt. Sie haben schon bei
den ausschief3baren Lampen an
Splinter Cell gedacht? Ganz
richtig: Genau wie Superagent
Sam Fisher verfligt der Pliinde-
rer iiber eine Sichtbarkeits- und
eine Larm-Anzeige. Die zwei In-
dikatoren in der linken unteren
Bildschirmecke verraten, wie
gut ihn die Gegner erspahen
und erlauschen konnen. In der
Nahe der radioaktiven Briihe
mit metallischem Boden - ge-
nau, da kann man ihn wunder-
bar sehen und perfekt horen.

Saugen und nagen

In Tunneln warten nicht nur
Zombie-Stalker. Da lauern noch

er grokten Siedlung im Spiel, lauern dem Helden feindliche Stalker auf.

ganz andere Gefahren. Der Stal-
ker wagt sich in ein Gewdlbe, al-
les scheint sicher. Plotzlich schélt
sich ein diffuses Etwas aus der
Dunkelheit, nur ein Schemen.
Ein Fauchen, ein Kratzen, ein
unsichtbarer Angriff. Ziellos
schief3t der Held in alle Richtun-
gen—und trifft scheinbar. Denn
mit einem Mal sehen wir den
Gegner klar und deutlich vor
uns. Es ist ein Bloodsucker, ein
widerliches menschendhnliches
Wesen, das am Kopf welsartige
Auswiichse hat, mit denen es
seinen Opfern das Leben her-
aussaugt. Der Kampf gegen das
Monster dauert recht lange, legt
es doch zwischendurch immer
wieder seine Tarnung an. Ir-
gendwann kann es nur noch
schlurfen und bricht dann mit
einem grasslichen Stéhnen zu-
sammen. Puh, geschafft! Das
war ganz schon aufregend.

In der Zone treffen Sie auf zahl-
reiche Mutanten. Einige sind
einfach nur ekelhaft verformte
Varianten von Tieren wie Hun-
den oder Ratten. Die tauchen
dann meist in Rudeln auf und
werden allein durch ihre Zahl
gefahrlich. Andere sind Einzel-
ginger und erinnern an Men-
schen, wie etwa der Bloodsu-
cker und der Dwarf, der Gegen-
stande per Telekinese nach Ih-

Von oben nach unten: Flesh, Bloodsucker, mutierte
Ratte. Alle drei Viecher werden lhnen in der Zone
dauernd iiber den Weg laufen, vor allem nachts.

DIE MONSTER

nen schleudert. Oder der Con-

troller, der wiederum telepathi-
sche Fihigkeiten besitzt und Ih-
nen schlicht den Verstand rau-
ben kann, wenn Sie nicht rich-
tig aufpassen. Sobald Sie be-
wusstlos am Boden liegen, be-
ginnt das Vieh damit, genuss-
lich an Thnen rumzunagen.

Artefakte, Anomalien

Viele der Mutanten in Stalker
hausen tagsiiber in Hohlen und
wagen sich nur bei Dunkelheit
heraus. Ja, Dunkelheit, denn das
Spiel verfiigt iber einen dy-
namischen Tag/Nacht- sowie

Noch aber bestreiten die damaligen sowjet-

DER SUPER-GAU VON 1986

Am 26. April 1986 kommt es im Lenin-Kern-

- kraftwerk nahe der Stadt Tschernobyl zu ei-

nem Super-GAU (GAU ist die Abkiirzung fiir

| »groRter anzunehmender Unfall«). Block 4
- des Kraftwerks explodiert, groBe Mengen
| radioaktiver Strahlung werden frei gesetzt.

Lwei Tage spater melden Norwegen, Finn-
' land und Schweden erhéhte Strahlenwerte.

russischen Behdrden eine atomare Katastro-
phe. Erst am 29. April geht die Nachricht von
einem atomaren Unfall durch die deutschen
Medien. Um den Reaktor solle eine 30-Kilo-
meter-Sicherheitszone gezogen werden.

Am 30. April ist der Reaktorbrand angeb-
lich gel6scht. Eine Schutzhiille aus Beton,
der so genannte Sarkophag, wird um Block
4 errichtet. Forschern zufolge halt der Sar-
kophag nur maximal 20 bis 30 Jahre.

Die vermuteten Zahlen der Todesfélle di-
rekt beim Reaktorunfall und wahrend der
Aufrdumarbeiten gehen weit auseinander.
Man spricht von weniger als 50 bis zu
15.000. Wie viele Menschen an den Spétfol-
gen (Strahlenkrankheit, Krebs) starben und
noch sterben werden, ist nicht absehbar.
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Wetterwechsel. Sie werden in
der Sonne baden, im Regen ste-
hen, Sie werden iiber mondbe-
schienene Wiesen laufen —und
gerade nachts standig in Gefahr
sein. Haben Sie das schon vorher
angepriesene Nachtsichtgerét
auf, sind Sie gut beraten. Besit-
zen Sie dagegen nur eine Ta-
schenlampe, um Thren Weg zu
finden, kénnen Sie sich auch ge-
rade ein Schild umschnallen, auf
dem »Bitte angreifen!« steht.
Eine weitere Gefahr in Stalker
schert sich tuibrigens nicht um
Tageszeiten: Das sind die Ano-
malien. Einige der gefahrlichen

In den Tunneln sorgen radioaktive Pfiitzen fiir unwirkliche Lichtverhéltnisse

Im Hintergrund der Szene erkennt man einen Jeep. Werden wir Fahrzeuge steuern kénnen oder steht das Ding bewegungslos herum?

physikalischen Abnormitédten
konnen Sie leicht erspahen, um-
hertanzende Feuerbille etwa.
Bei anderen miissen Sie schon
genauer hinsehen. Gravita-
tionsanomalien etwa erkennt
man an Laub, das ohne Wind-
hauch durch die Luft wirbelt.
Wieder andere lassen sich nur
mit spezieller Ausriistung auf-
spuren. In der Ndhe der Anoma-
lien finden sich haufig die be-
gehrten Artefakte. Hinter dem
Uberbegriff verbergen sich selt-
same Gebilde wie die so ge-
nannte »Crystal Flowerk, eine
Art Stein, in dem hohe Energien

lagern. Diese Artefakte diirfen
Sie teuer verkaufen. Einige
brauchen Sie aber auch selber,
denn nur mit denen ausgestat-
tet konnen Sie sich durch ande-
re Anomalien wagen, um wei-
ter in die Zone vorzudringen.
Und angeblich haben die klei-
nen Dingerchen noch ganz an-
dere Sachen drauf. Welche ge-
nau das sind, wollen die Ent-
wickler nicht verraten.

Vielleicht ohne Autos

Zum Abschluss der Prasenta-
tion wollen wir ein paar der
Fahrzeuge sehen, einen Lada
Niva etwa, mit dem man
schneller durch die Zone kom-
men kann. Dean Sharpe zuckt
die Schultern: »Oh, wir wissen
aktuell noch gar nicht genau, ob
wir die tiberhaupt drin haben
werden.« Sonderlich iberrascht
sind wir dartiber nicht. Uns sind
zum Zeitpunkt der Prasentation

cenre: Ego-Shooter
Termin: 1. Quartal 2007

STALKER: SHADOW OF CHERNOBYL

Petra Schmitz: »Seit Anfang 2002 ist mir Stalker nun ein steter Begleiter. Die Ent-
wicklung zieht sich wie Kaugummi, und ich war mehrfach willens, den Titel #
einfach fiir alle Zeiten zu ignorieren. Aber spdtestens seit der E3 ist meine Gier
wieder entfacht. Ich will, ich muss dieses Spiel spielen. Schon allein wegen
dieses unglaublich real wirkenden Tag- und Nachtwechsels.«

schon andere Dinge bekannt,
die vom urspriinglichen Kon-
zept abweichen. So soll der Spie-
ler nicht mehr auf das Benzin
seines Vehikels achten miissen,
sofern es denn ein solches tiber-
haupt geben wird. Auch die
Notwendigkeit zu schlafen und
zu essen wird entfallen. Noch
drin hingegen: Sie mussen den
Helden verbinden, wenn er zu
stark verwundet ist, sonst ver-
blutet er. Schleppt Ihr Recke zu
viele Gegenstande in seinem
Rucksack durch die Gegend,
wird er langsamer.

Die Anderungen sind unter
anderem Resultate der ewigen
Verschiebungen des Spiels —
man will auch mal fertig wer-
den. Trotzdem sind wir nach
dem Gesehenen nicht allzu
traurig tiber das Verschwinden
derElemente: Stalker macht auf
uns auch ohne Lada Niva einen
fantastischen Eindruck.  4di

entwickler: GSC Game World ITHQ
Status: zU 80% fertig
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EGO-SHOOTER

R FALL STALKER

Kaum ein Titel wurde so heif8 diskutiert und so oft verschoben — unter anderem, weil Entwickler und
Publisher so lange aneinander vorbei geredet haben. Eine Zusammenfassung der Ereignisse.

D er Ego-Shooter Stalker
befindet sich nun offi-
ziell iiber vier Jahre in der Ent-
wicklung. Das ist bei Weitem
kein Rekord: 3D Realms bastelt
an Duke Nukem Forever bereits
langer, als es GameStar gibt, al-
so Uiber neun Jahre. Zum Verof-
fentlichungsdatum des Duke
heifdt es allerdings von jeher
nur »When it's donel« (Wenn es
fertig ist!). Im Fall von Stalker
verhalt sich das ein bisschen
anders: Kaum ein Titel hat ein
derartig dickes »Kommt bald! -
Doch nicht!«-Konto.

September 2003

Das erste Video (> WWW.GAME-
sTAR.DE Quickuk: BIHT) taucht An-
fang 2002 auf. Die Optik (GSCs
hauseigene X-Ray-Engine) ist
nach damaligem Standard noch
umwerfender als die von Crysis
fiir heutige Verhaltnisse. Wir
schreiben im Mérz 2002: »Bau-
me und Gras wirken wie echt.«
Zu diesem Zeitpunkt hat das
Programm ein noch leicht ande-
res Konzept; es wirkt futuris-
tisch, fliegende Aufklarungs-
drohnen begleiten den
Helden. Als Erschei-
nungstermin

setzt GSC
das 1. Quar-

tal 2003 an. Im Dezember 2002
erscheint die zweite Preview in
GameStar: Die Grafik ist noch
immer umwerfend, das Kon-
zept hat sich jedoch ganz zum
Endzeit-Look a la Fallout ver-
schoben. Bei unserem ersten
Besuch im Frihling 2003 in
Kiew verspricht GSC das Pro-
gramm fiir September 2003.
Damals sehen wir nur einzelne
Elemente wie Landschaft, tolle
Effekte der GSC-eigenen Physik-
Engine und Vehikel, ein zu-
sammenhdngendes Spiel fehlt.

September 2004

Im Mai 2003, kurz nach unse-
rem Besuch, findet GSC Game
World in THQ einen internatio-
nalen Publisher. Andere Firmen
wie Infogrames (heute Atari)
lehnen Gertichten zufolge ab,
weil die Ukrainer nichts Spiel-
bares vorzuweisen haben. Dass
nun ein Publisher fiir das Spiel
verantwortlich ist, hat zunéchst
hauptséchlich eine Folge: Kom-
munikationsprobleme. Wah-
rend THQ Stalker am 23. Mai
2003 auf September 2004 da-
tiert, teilt uns GSC auf Nachfra-
ge per E-Mail mit, dass das ein
Fehler sei. Am 3. Juni melden
sich die Ukrainer wieder zu
Wort und geben Mitte 2004 als
Erscheinungsdatum an. THO
enthalt sich einer Stellungnah-
me zu dem neuen Datum.
Waihrend von Seiten des Pu-
blishers in den kommenden
Monaten nicht allzu viel pas-
siert, ist GSC eifrig damit be-
schaftigt, die mittlerweile riesi-
ge Fangemeinde von Stalker
mit immer neuem Material zu
versorgen. Screenshots tauchen
auf, es folgen Trailer. Zwei
Wettbewerbe — einer fiir Kurz-
geschichten, einer fiir Monster-
Design - halten die Spielerge-
meinde zusatzlich bei Laune.

Haben sich die Entwickler (hier bei Recherchen in der Sperrzone um den

Reaktor von Tschernobyl) iibernommen oder getrodelt? Oder beides?

Am 21. Dezember 2003 landet
eine Alpha-Version des Spiels
im Internet. Sie tragt den Stem-
pel vom 19. Mai 2002, ist dem-
nach also schon lber andert-
halb Jahre alt. Der Fall bleibt
umkommentiert von Hersteller
und Entwickler. Wurde die Ver-
sion absichtlich ins Netz ge-
schleust, um fir ahnlichen Wir-
bel wie im Fall der illegalen
Half-Life 2-Version zu sorgen,
die kurz davor auftauchte?
Stattdessen kiindigt GSC fur
Anfang 2004 einen Shooter na-
mens Firestarter an. Die Sim-
pelst-Ballerei a la Serious Sam
mit rudimentdrem Charakter-
system kassiert von uns eine
mittelprachtige 62.

Marz 2005

Im April 2004 erleben wir eine
Uberraschung: GSC kommt
nach Miinchen und bringt eine
spielbare Version von Stalker
mit. Bis die lduft, vergehen zirka
drei Stunden. Am Ende sind wir
doch begeistert: »Der Probelevel
hat uns gehorig beeindruckt.«
Am 8. Mai 2004, vor zwei Jah-
ren, meldet GSC, man sei kurz
vor der Beta-Phase und mit dem
Feinschliff beschaftigt. Wir rei-

sen im Juni abermals nach
Kiew und schauen uns die ver-
meintliche Beta-Version an.
Und werden wieder vorsichti-
ger in unseren Prognosen. »Vie-
le Spielelemente wirken noch
unfertig, vor allem die Missio-
nen — ein Restrisiko bleibt.« So
steht es im Artikel vom Juni
2004, in dem ein Abschnitt pas-
senderweise »Groflenwahn«
heifst. Mittlerweile ist immer
offensichtlicher: Die Ukrainer
haben sich massiv tibernom-
men — oder konnen nicht mit
Zeit haushalten. Als Erschei-
nungstermin wird zu diesem
Zeitpunkt von offizieller Seite
Ende 2004 gehandelt. Wir ver-
muten aufgrund der Probleme
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Der mittelmdRiger Ego-Shooter Firestarter entstand
bei GSC wahrend der Stalker-Entwicklung nebenbei.



(@ Stalker im Jahre 2002, noch im alten Konzept.

@ Das Spiel im Jahr 2004, der Reaktor ist schon enthalten.
® In der E3-2006-Version waren alle Direct-X-9-Effekte aktiviert.

eher einen Termin Mitte 2005.
Tatsédchlich: Im Juli korrigiert
sich THQ auf Januar bis Méarz
2005, da man angeblich nicht
mit den Krachern Half-Life 2
und Doom 3 kollidieren wolle.

When it’s done!

Im September 2004 gehen
News durchs Netz, dass ein
Multiplayer-Test zu Stalker an-
stehe. Die Anmeldung solle
bald freigeschaltet werden. Das
passiert jedoch nie. Kurz zuvor
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gibt GSC zudem bekannt, dass
der lange Zeit versprochene
Koop-Modus mittlerweile aus
dem Konzept gestrichen sei.
Man will aber noch immer spa-
testens im Mérz 2005 verdffent-
lichen. Anderthalb Monate spa-
ter heifst es dann Mai 2005; THQ
habe den Entwicklern auf deren
Bitten mehr Zeit eingerdumt.
Oleg Yavorsky, der Sprecher von
GSC, rickt nun komplett von ei-
nem Termin ab; das Spiel er-
scheine, wenn man damit fertig

EGO-SHOOTER TITELSTORY

sei- das Motto von Duke Nukem
Forever lasst griifien.. Yavorsky,
dessen Name eng mit Stalker
verknipft ist, ist an der Ent-
wicklung des Spiels nicht betei-
ligt. Er sei, so heif3t es aus dem
Umfeld des Entwicklers, ledig-
lich einer der Wenigen bei GSC,
die Englisch sprechen.

Wir sind fertig!

Im Juli 2005 taucht zum zweiten
Mal eine Alpha-Version des
Spiels im Netz auf. Abermals
wollen weder Entwickler noch
Publisher dazu etwas sagen. Da-
flir lasst THO im August verlau-
ten, dass man das Programm
nicht mehr im Finanzplan des
Jahres habe. Man wolle vorsich-
tig bilanzieren. Im November
stoppt der Hersteller laut einer
russischen Internetseite sogar
die Finanzierung, da die Arbeit
von GSC nicht zufriedenstellend
sei. THQ denke laut der Mel-
dung dariiber nach, ein anderes
Studio mit der Fertigstellung zu
beauftragen. Zwischenzeitlich
wird sogar davon gesprochen,
dass die Programmierarbeiten
ganz gestoppt seien. Das er-
weist sich jedoch als Gerticht
(wir berichteten in der Game-
Star Ausgabe 10/05 dariiber).
GSC entlésst mehrere Mitarbei-
ter, darunter viele Grafiker.

Das ist die Sieger-Skizze des Monster-Wettbewerbs. Ob der Mutant im Spiel
vorkommt, wissen wir nicht. In der E3-Version war er nicht zu sehen.

In den folgenden Monaten wird
klar, dass das Verhéltnis zwi-
schen Publisher und Entwickler
alles andere als rosig ist. GSC ist
plotzlich der Meinung, das Spiel
sei langst fertig, und wiirde es
gerne schnell veréffentlichen.
Als Antwort schickt THQ im Fe-
bruar 2006 einen eigenen Pro-
ducer nach Kiew, Dean
Sharpe, der sich bis zur Fer-
tigstellung um den Titel
kiimmern soll.

Anfang 2007

Unter Sharpe,” <
der bei GSC :;
»Das Messer« -
genannt wird, 9
lauft das Projekt
nun zielgerichtet
auf die Veroffentli- ¢
chung zu — auch des-
halb, weil angekiindig-
te Spielelemente zur
Disposition stehen, dar-
unter die Vehikel. Unter der
Hand erzdhlen Quellen bei GSC, = /
so eine fiihrende Hand hatte
man »schon viel frither ge-
braucht«. Derzeit steht der Ter-
min auf Anfang 2007. Dass THQ
nicht gewillt ist, viel lainger zu =
warten, zeigt auch Dean Shar -




