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eglaubte leben langer

Z weiPhanomene gehdren zu Stalker
wie Schneestiirme zur Arktis: Span-
nende Screenshots und iberraschende Ver-
schiebungen. Seit der ukrainische Entwick-
ler GSC Gameworld Mitte 2002 erstmals den
Action-Titel ankiindigte, sorgt das Spiel fiir
Aufsehen bei Spielern und Presse. Schon ein
halbes Jahr spater begannen die Entwickler,
die Veroffentlichung des Endzeit-Abenteu-
ersnach hinten zu schieben: Zunéchst war
von Ende 2003 die Rede. Im Dezember 2004
hief es, das Spiel sei zu 95 Prozent fertig.
Mittlerweile nennt GSC Gameworld keine
Termine mehr und verdffentlicht auch
kein neues Infomaterial. In den Weihnachts-
Hits 2005 des Publishers THQ taucht Stal-
ker nicht mehr auf, ebenso wenig wie in
der Finanzplanung fiir das aktuelle Ge-
schaftsjahr, das mit Médrz 2006 endet. Es
seizwar nicht ausgeschlossen, dass das Spiel
vorher erscheine, heift es bei THQ. Man bi-
lanziere aber eben lieber vorsichtig.

Michael Graf mit Guy Cunis und Georg Reckenthéler von THQ.

Stalker am Ende?

Stalker fehlte trotz Ankiindigung sowohl
auf der diesjahrigen E3 als auch auf der Ga-
mes Convention. Wenn GSC Gameworld
an die Offentlichkeit ging, dann nur mit ei-
ner Multiplayer-Demo, die es schon im
letzten Sommer gab — vom versprochenen
Lebenssimulationssystem und spannen-
der Handlung keine Spur. GSC habe sich
mit Stalker schlicht tiberhoben, unkt man
in Branchenkreisen, einer unserer Kontakt-
leute spottet: »Die werden niemals umset-
zen kénnen, was sie sich vorgenommen
haben.« Zu den Fakten gesellen sich hart-
néckige Gertichte. Die ukrainische Pro-
grammiererszene ist klein, man kennt sich
untereinander und hat Einblick in die Pro-
jekte. »GSC hat tolle Grafiker, keine Frages,
sagt einer, der GSC Gameworld nahe steht.
»Aber der Laden ist so schlecht organisiert,
dass die niemals ein Spiel fertig bekommen
werden.« GSC setze seine Prioritaten falsch,
meint auch ein europaischer Entwickler
mit Kontakt in die Ukraine: »Die achten
nur auf Grafik.« Dabei heif3t es von GSC of-
fiziell, die Technik seilingst finalisiert. Der
Insider weif? es besser: »Statt sich auf die
Spielelemente zu konzentrieren, hat einer
der Programmierer vor kurzem ein neues
Schattenmodell eingebaut.« Die Schlussfol-
gerung: »Das Spiel wird nie fertig.«

April, April!

Den Gertichten begegnen Entwickler und
Publisher mit Ruhe. Georg Reckenthéler,
deutscher Pressesprecher bei THQ, be-
schwichtigt: »Osteuropéische Teams ar-
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beiten anders, als wir das gewohnt sind.
Da muss man zwar als Publisher ab und zu
Druck machen, von schlecht organisiert
kann aber keine Rede sein.« Auch Oleg
Yavorsky, PR-Manager von GSC Game-
world, dementiert: »Stalker ist immer noch
quicklebendig! Technisch sind wir kom-
plett fertig, wir machen jetzt nur noch den
Feinschliff am Gameplay.« Warum dann
die Geheimniskramerei? »Wir haben ge-
merkt, dass wir nicht jede kleine Neuigkeit
uber Stalker verbreiten miissen«, kom-
mentiert Georg Reckenthiler. »Die Leute
interessieren sich auch so dafiir.« In Game-
Star-Umfragen liegt Stalker trotz Informa-
tionssperre Monat fiir Monat an der Spitze
der Spiele, die unsere Leser sehnlich erwar-
ten. Nattirlich werde GSC Gameworld gro-
f3e PR-Aktionen starten, aber erst sechs
Monate vor Release des Spiels, erklart Stal-
ker-Projektleiter Anton Bolshakov. Wann
genau es soweit ist, kann oder will er nicht
sagen. Eins ist damit allerdings klar: Solan-
ge die Werbewelle nicht rollt, ist Stalker
noch mindestens ein halbes Jahr entfernt.
Als makaberer Marketing-Clou bieten sich
zwei Termine im April 2006 zum Release
an: Am 26.4. jahrt sich die Tschernobyl-Ka-
tastrophe zum zwanzigsten Mal, und der
Story des Spiels zufolge ereignet sich am
12.4.2006 ein zweiter Super-Gau.

Die Fans des Spiels bleiben trotz aller Ge-
riichte hoffnungsvoll. So schreibt einer im
offiziellen Forum: »Ich glaube erst an das
Ende von Stalker, wenn GSC das o6ffentlich
verkiindet. Aber wenn die nach so langen
Verschiebungen jetzt den Stecker ziehen,
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krieg ich ‘ne Kernschmelzel«
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