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In der Verbote YA

S

0 30 km? Spielwelt

0 18 Kartensektoren

0 36 Story-Missionen

0 zufallsgenerierte
Nebenquests

0 30 Waffen

0 12 Munitionsarten

0 6 Anzugvarianten

0 10 Fahrzeuge

0 15 Mutantentypen




Als weltweit einziges Magazin sind wir kurz vor der

E3 nach Kiew gereist, um vor Ort den groSten Konkurrenten
von Doom 3 und Half-Life 2 zu spielen. Dabei konnten

wir den Entwicklern zahlreiche neue Infos zu ihrem
ambitionierten Endzeit-Shooter entlocken.

E ine ausgediente Waf-
fenfabrik, von den Mau-
ern brockelt der Putz. Zwei grim-
mig ausschauende Wachposten
in Fleck-Tarnanziigen kontrol-
lieren in der Eingangshalle je-
den, der sich in das baufallige
Gebaude wagt. Das Drehkreuz
quietscht herzzereiflend, als wir
uns hindurch zwangen, nach ei-
nem endlosen langen kahlen
Gang versperrt uns eine massi-
ve Eisentiir den Weg.

Klingt wie eine typische Spiel-
szene, beschreibt aber ein Erleb-
nis von GameStar-Redakteur
Heiko Klinge. Denn hinter der Ei-
sentiir liegt eines der modern-
sten Biiros von ganz Kiew, in
dem GSC Gameworld an Stalker
arbeitet. Wir haben uns fiir Sie in
das Abenteuer Ukraine gestiirzt,
um mit Projektleiter Andriy Pro-
khorov die neueste Version der
Shooter-Hoffnung zu spielen.
Die besteht aus einem komplet-
ten Einsatz, mehreren Testlevels
und einer fast vollstandigen E3-
Prasentationsmission. Der ehe-
malige Designer von sowjeti-
schen Weltraumraketen zeigt
uns jedoch nicht nur neue De-
tails zu Grafik-Engine, Waffen-
Physik und Gegner-KI, sondern
liftet auch zahlreiche Geheim-
nisse von Story, Missionen und
radioaktiven Anomalien.

Im Sarkophag von
Tschernobyl

Die Sowjetunion existiert noch.
Im notdiirftig wieder zusam-
mengeflickten Atomreaktor
von Tschernobyl kommt es er-
neut zum Super-GAU. Obwohl
das Militar das radioaktiv ver-
seuchte Gebiet weitraumig ab-
sperrt, dringen bald schwer be-
waffnete Stalker in die verbote-
ne Zone ein. Denn Wissen-
schaftler und Sammler zahlen
bare Rubel fiir mutierte Lebe-
wesen oder technisches Equip-
ment aus dem Kraftwerk.

So weit, so bekannt, doch An-
driy verrat uns, dass der Spieler
nicht nur Artefakte sucht, son-
dern auch eine gewaltige Ver-
schwoérung aufdeckt: »Der Su-
per-GAU ist nur einer der Griin-
de fiir die Mutationen bei Tie-
ren und Menschen, grauenvolle
Experimente des Militdrs sind
genauso dafiir verantwortlich.«
Logisch, dass die sowjetische
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Armee Sie bei der Suche nach
dem wahren Grund fiir die Ka-
tastrophe um jeden Preis auf-
halten will. Der Schliissel zum
Geheimnis liegt tief im Sarko-
phag (einer dicken Betonschale)
des zerstorten Reaktors, dort soll
das Finale von Stalker spielen.
Zu Spielbeginn sind Sie jedoch
im weitaus weniger gefihr-
lichen Randgebiet der Verbote-
nen Zone unterwegs, wo sich
auch Handler und Wissen-
schaftler niedergelassen haben.

GroRenwahn

Bis Sie zum Geheimnis von
Tschernobyl vordringen, wer-
den Sie viel zu sehen bekom-
men: Rund 30 Quadratkilome-
ter der Verbotenen Zone wollen
die Entwickler originalgetreu
nachbauen - bereits dreimal
haben Andriy und sein Team
den Ungliicksort besucht, um
Fotos zu schieflen. Zu den riesi-
gen Auflenarealen gesellen sich
einige Innenlevels. So sollen Sie
in einer spéteren Mission die
Ruine einer Radarstation erfor-
schen, die es auch in echt gibt.
Damit die Hardware bei solch
einer gigantischen Spielwelt
keinen Super-GAU erlebt, wird
die Verbotene Zone in 18 Sekto-
ren aufgeteilt, zwischen 0,7 und
2 Quadratkilometer grof3. Aller-
dings durfen Sie und auch die
computergesteuerten Stalker
schon zu Spielbeginn fast die
komplette Welt erforschen. Eine
zoombare Minimap in der lin-
ken oberen Ecke des Bildschirms
hilft, die Orientierung zu behal-
ten, was bei unserem Probespiel
schon sehr gut funktioniert.
Dort bekommen wir auch samt-
liche relevanten Missionsziele
angezeigt, in unserem Fall einen
feindlichen Stalker, dem wir ein
Artefakt abluchsen sollen.

Wie der Zufall so will

Um sowohl eine spannende
Story als auch grofitmogliche
Freiheit zu liefern, haben sich
die Stalker-Entwickler etwas Be-
sonderes einfallen lassen: Ne-
ben 36 Hauptauftragen, die die
Geschichte vorantreiben, wird
es theoretisch unendlich viele
zufallsgenerierte Nebenquests
geben, die Sie von Héndlern
oder anderen Stalkern bekom-
men. So miissen Sie bestimmte
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Im russischen Kamaz-Lastwagen brettern wir durch eine Geisterstadt. Der Brummi bekommt ein realistisches Fahrverhalten, Unfélle zerbeulen die Karosserie.

Die Geburtstatte von Stalker liegt in einer ausgedienten
Waffenfabrik. Ex-Raketenbauer Andriy Prokhorov star-
tet Stalker — und Heiko Klinge kann’s kaum erwarten.

Zielpersonen eliminieren, Uber-
lebende eines Hubschrauber-
Absturzes retten oder einfach
nur ein Artefakt finden. Laut An-
driy konnen sogar computerge-
nerierte Stalker denselben Auf-
trag wie Sie annehmen und Ih-
nen Konkurrenz machen. Ob
das ohne Skripts funktioniert,
konnten wir nicht tiberpriifen.

Cleverness in Kampfen

Die KI-Stalker verhalten sich in
Konfliktsituationen schon aus-
gesprochen clever. Das bekom-
men wir in einem Hauser-
kampf zu spiiren: Auf der Flucht
vor zwei Stalkern verschanzen
wir uns im ersten Stock einer
Ruine. Die Feinde stiirmen ge-
meinsam die Treppe hoch, uns
bleibt nur der Sprung aus ei-
nem Loch in der Wand. Wah-
rend uns nun ein Gegner vom
Mauerloch aus beschiefdt und
ablenkt, rennt sein Kollege wie-
der die Treppe hinunter und er-
ledigt uns mit einem Schuss
von der Haustiir aus. Die 15
Mutantenarten von Stalker at-
tackieren Sie naturgemaf3 weit-
aus weniger intelligent, aber
mit jeweils anderen Verhal-
tensweisen: Wahrend die auf-
gedunsenen Fleshs (eine krude
Mischung aus Schwein und

Schildkrote) bereits nach einer
kleinen Verletzung die Flucht
ergreifen, verfolgen uns die
vampirartigen Bloodsucker sto-
isch bis zu ihrem Tod.

Ahnlich wie Far Cry wird Stal-
ker vor allem bei Hauptmissio-
nen auch auf geskriptete (vorge-
gebene) Aktionen setzen. Andriy
erklart uns das Prinzip: »In ei-
nem Auftrag musst du die Stal-
ker-Basis infiltrieren. Um ein ge-
regeltes Lagerleben mit Wach-
posten und Patrouillen zu simu-
lieren, verwenden wir Skripts.
Sobald du jedoch den Alarm aus-
16st, tritt die Kampf-KIin Aktion,
und deine Feinde agieren von
nun an selbststandig.«

Ist der Ruf erst ruiniert

Einzelkdmpfer haben in der Ver-
botenen Zone nur geringe Uber-
lebenschancen. Deshalb organi-
sieren sich die Stalker in Clans, de-
nen Sie sich anschliefSen konnen,
ahnlich der Gilden in der Gothic-
Serie. Thre Kameraden versorgen
Sie mit neuen Missionen, verkau-
fen Waffen, helfen mit wertvol-
len Tipps fiir den nichsten Auf-
trag (werden auf der Minimap
eingezeichnet) oder begleiten Sie
sogar bei der Mission. Die Reak-
tionen der Stalker-Kollegen auf
den Spieler hangen entscheidend

von dessen Ruf ab. »Wer ein ver-
misstes Mitglied eines Clans ret-
tet, bekommt fortan von diesem
Hilfe — wer es stattdessen er-
schief3t, wird gnadenlos gejagtc,
so Andriy. Wie Stalker den Ruf des
Spielers beim jeweiligen Clan
darstellt, wollte uns der Lead De-
signer noch nicht verraten.

Wetterkapriolen

Optisch macht Stalker bereits in
der von uns gespielten Alpha-
Version einiges her: Die von GSC
Gameworld selbst entwickelte X-
Ray-Engine zaubert fast schon fo-
torealistische Texturen, plus
echtzeitberechnete  Schatten-

wirfe, dynamische Wettereffek-
te und eine enorme Fernsicht auf
den Monitor. Sdmtliche Spielfi-
guren, von der kleinen Ratte bis
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Ein Lagerfeuer demonstriert die dynamischen Licht-
effekte. Im Geb&ude lauert ein feindlicher Stalker.
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zum dicken Flesh-Mutanten, be-
wegen sich geschmeidig.

Trotz dieser Details sehen Far
Cry und Doom 3 noch besser
aus. Eine DirectX-9-optimierte
Variante von Stalker soll diesen
Vorsprung aufholen. Bilder und
Infos dazu halt GSC Gameworld
noch streng geheim, sie soll erst
zur E3 der Weltoffentlichkeit
vorgestellt werden. Trotzdem
konnten wir auf dem Monitor
eines Entwicklers bereits einen
offensichtlich DirectX-9-opti-
mierten Innenlevel erleben. Die
Oberflachen von Wéanden und
Metallrohren
wirkten sehr viel plastischer als
in der von uns gespielten Ver-
sion. Hier sind Bump-Mapping-
Effekte vom feinsten am Werk —
Far Cry lasst griiRen.

angerosteten

WETTER- UND ZEITENWANDEL

Dieses Stalker-Camp ist der Schauplatz einer der 36 Hauptmissionen. Schdn zu sehen: die gewaltige GroRRe des Sektors.

Enthillt: Physik-Engine

Was niitzt die schonste Spiel-
welt, wenn man sie nicht ord-
nungsgemafd kaputt machen
kann? Zu diesem Zweck enthalt
Stalker eine erstaunlich realisti-
sche Physik-Engine. In Kiew be-
kommen wir in einem speziel-
len Testlevel als Weltpremiere
ihre volle Leistungsfahigkeit de-
monstriert: Fensterscheiben
zersplittern nicht nur, wir kon-
nen sogar einzelne Scherben
herausschieflen. Wer in ge-
schlossenen Raumen ballert,
verursacht unkontrollierbare
Querschlager, die einen im
schlimmsten Fall selbst treffen
konnen - oder ein hochexplosi-
ves Benzinfass. Sogar die Wahl
der Munitionsart hat realisti-

o

sche Auswirkungen auf die
Umwelt: Wenn wir mit norma-
len Patronen auf eine Couch
ballern, wackelt diese nur leicht
— der Schuss geht glatt durch.
Verpassen wir ihr jedoch eine
Breitseite mit Schrotkugeln,
kippt das Sofa sofort um.

Zwange des Lebens

Ob Stalker, Soldat oder Mutant:
Jedes Lebewesen rund um
Tschernobyl soll Nahrung und
Schlaf bendtigen, Tag und
Nacht wechseln alle drei Echt-
zeit-Stunden. Obwohl in unse-
rer Vorfithr-Version diese Le-
benssimulation nur bei den
Monstern funktioniert, hat sie
schon erstaunlich realistische
Auswirkungen: Mutierte Wild-
schweine jagen fliehenden
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Nachdem uns ein Bloodsucker erledigt hat, missen
wir mit ansehen, wie das Monster seinen Hunger stillt.

Wir fiittern den Granatwerfer unserer MP.

Fleshs hinterher, ein Hund
stlirzt sich wie ein Aasgeier auf
einen von uns erledigten Stal-
ker. Manche Viecher sind nur
nachts aktiv, andere tagsiiber.
Auch Sie miissen sich den Na-
turgesetzen beugen: Wer zu
lange hungert oder zu wenig
schlaft, 1duft immer langsamer,
plagt sich mit einem zitternden
Fadenkreuz herum und kann
schlief?lich sogar sterben. Ein-
fliisse der radioaktiven Strah-
lung bekampfen Sie am besten
mit einer Flasche Wodka. »Das
ist wissenschaftlich erwiesenc,
versichert uns Andriy.

Alternative Naturgesetze

Selbst wenn gerade keine feind-
lichen Stalker oder Mutanten
an Thren Fersen kleben, kann

s

Morgens nach dem Aufstehen beginnt der Tag Gegen 12:00 Uhr haben wir trotz bewdlktem
mit einem herrlichen Sonnenaufgang. Himmel die besten Sichtverhéltnisse.

Kurz vor Mitternacht tiberrascht uns ein lautes
Gewitter mit Blitzen und heftigem Regen.

Zeit fur Romantiker: ein Sonnenuntergang
lautet gegen 19:00 Uhr den Abend ein.

Juni 2004 GameStar
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Duell mit einen Feind-Stalker. Das rote Licht kiindigt einen Blow-0Out an.

jeder Schritt der letzte sein: An
vielen Orten der Spielwelt hat
die radioaktive Strahlung die
Naturgesetze verandert, so ge-
nannte Anomalien treten auf.
Bei unserem Probespiel sehen
wir vor uns einige Blatter durch
die Luft wirbeln, denken uns
aber nichts dabei und marschie-
ren frohlich weiter — plétzlich
werden wir mehrere Meter in
die Hohe geschleudert. »Das
war eine Gravitationsanoma-
lie«, verrat Andriy etwas spat.
Nur eine von vielen Fallen der
Natur, wir erleben noch elektro-
statische Entladungen und tod-
liche Pflanzen. Besonders fies:
Unregelmafig soll eine Art ra-
dioaktive Eruption, Blow-Out
genannt, simtliche Anomalien
in der Spielwelt neu verteilen.
Technisches Equipment soll
Thnen dabei helfen, solche Ge-
fahrenzonen zu umgehen. Wie
das funktioniert, zeigt uns An-
driy am Beispiel der Gravita-
tionsanomalie. Zunédchst wirft er
eine Schraube in Richtung Ano-
malie, die natiirlich sofort in die
Luft geschleudert wird. Dann ak-
tiviert er ein Radarsystem, dass
Sie bei Handlern kaufen kénnen
- auf der Minimap sehen wir
nun deutlich das Gravitations-

feld eingezeichnet. Nur reiche
Stalker konnen sich ein speziel-
les Sichtgerét leisten, das direkt
im Blickfeld unseres Stalkers die
Anomalie rot einfarbt.

Waffenexperimente

Wahrend Radarsystem und
Sichtgeréte reine Fantasiepro-
dukte sind, orientieren sich die

Siphrilh %

Entwickler beim Grofteil des
Waffenarsenals an der Realitat.
Die ungefahr 40 originalgetreu
nachgebauten Bleipusten wie
PM Makarov oder AK-74 sollen
ihre Ladung sogar mit den kor-
rekten ballistischen Werten ver-
schiefien. Neben den Standard-
Wummen, die es bei jedem
Héndler zu kaufen gibt, kénnen

Fahrzeuge wie der Lada Niva taugen als Transportmittel und Deckung.

Sie sich in einem Forschungs-
camp auch hochentwickelte
Prototypen verdienen —als Lohn
der Wissenschaftler fiir be-
sonders heikle Spezialauftrage.
Spannend: Auch der Spieler
darf in Stalker mit Waffen expe-
rimentieren. Die Artefakte tau-
gen nicht nur als Tauschobjekt,
sondern konnen auch mit den

|

Wir tasten uns an einer elektrostatischen Anomalie vorbei. Links oben sehen Sie die Minimap, rechts unten die Waffe.
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Eine Grayitatior{s—Ar;omgli_e konnen wir rechtzeitig
anhand von herumwirbelnden Blattern erkennen.

zwolf geplanten Munitionsty-
pen kombiniert werden: »Das
funktioniert mit einem Geréat
dhnlich dem Horadrim-Wiirfel
in Diablo 2. Du weifst beim er-
sten Schuss mit den verander-
ten Patronen nie, was passiert —
vielleicht gibt’s einen bestimm-
ten Schadensbonus, oder aber
du verletzt dich selbst.«

Auftritt im Anzug

Zwar verzichtet Stalker auf Cha-
rakterwerte, dennoch sollen Sie
wie in einem guten Rollen-
spiel immer mehr Macht und

SE e

Handlungsmoglichkeiten  be-
kommen. Zum einen kénnen Sie
sich schlagkraftigere Waffen leis-
ten, zum anderen bekommen Sie
bessere Riistungen. Zu Spielbe-
ginn tragen Sie gerade mal einen
langen Mantel — ein klaglicher
Schutz gegen feindliche Geschos-
se und Anomalien. Im Killer-Suit
inklusive kugelsicherer Weste
und Gasmaske lachen Sie spater
uber solche Probleme.

Die Art des Anzugs entschei-
det Uber die Traglast, die Sie in
Ihrem Inventar mitschleppen
dtrfen. Wer mehr transportie-

Bei Handlern tauschen wir Artefakte gegen Rubel oder neue Ausriistung.
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ren will, krallt sich eins der zehn
geplanten Fahrzeuge vom Lada
Niva bis zum sowjetischen
Panzerwagen BTR-70 und be-
kommt so ein zuséatzliches In-
ventarfenster. Natlirlich bret-
tert es sich im Vehikel deutlich
schneller und sicherer durch die
Spielwelt — solange der Sprit
reicht. »Wir werden sicherstel-
len, dass der Weg zum néachsten
Fahrzeug immer sehr kurz ist,
verspricht Andriy.

Kooperativ-Modus

In Kiew beobachteten wir eini-
ge Programmierer bei einem
klassischen Deathmatch. Die
Karte war riesengrof3, wir ver-
muten, dass es sich um einen
kompletten Sektor des Spiels
handelte. Andriy bestatigte uns
auflerdem, dass er und sein
Team an einem Kooperativ-Mo-
dus arbeiten. Angesichts der
computergesteuerten Stalker,
die Mitspieler quasi bereits si-
mulieren, konnen wir durchaus
darauf hoffen, dass wir im
Team die komplette Story
durchspielen kénnen. Ein wei-
teres Indiz: Publisher THQ plant
wenige Monate vor dem ge-
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TRANSPORTMITTEL

Zehn Fahr- und Flugzeuge begegnen Ihnen in der
Verbotenen Zone. Wir zeigen zwei Beispiele.

el ML

Der Hind-Helikopter transportiert nur feindliche
Soldaten, der Spieler darf nicht selbst ans Steuer.

e S L s

Einigermalen fix, ordentlich Stauraum: Der Lada Ni-
va ist der Allrounder unter den Stalker-Fahrzeugen.

planten Release zum Jahresen-
de einen Multiplayer-Betatest
mit rund 50.000 Teilnehmern.
Dass GSC Gameworld diesen
Zeitplan tatsdchlich einhalten
kann, bezweifeln wir jedoch
stark. Obwohl viele Spielele-
mente schon sehr gut funktio-
nierten, wirken Welt, Missio-
nen und Interface noch arg un-
fertig. Das Zusammensetzen al-
ler Einzelelemente zu einem
funktionierenden Spielsektor
kostet laut den Entwicklern je-
weils Wochen, wirklich vollen-
det ist bislang noch keiner. Wir
tippen deshalb, dass Stalker erst
Mitte 2005 erscheint. 4004

cenre: — Ego-Shooter

termin: — GSC Gameworld 0 CD/DVD:

Entwickler: Mitte 2005 Video-Special

Potenzial: - Sehr gut 0 ovD-18:
ungeschnitten

Heiko Klinge: »Meine Eindriicke aus -
Kiew gghen mir n.icht mehr aus dem (5.%“;“
Kopf: eine lebendige Spielwelt im Stil '. .ll/

von Gothic?, unglaublich detaillite. WA/

A=A + ot [J GAMESTAR.DE:
Physik a la HaIf—hLlfe 2, riesige Levels Soreenshot
und Gefechtsrealismus wie in Far Cry! Galerie
Allerdings wirkten viele Spielele- QUICKLINK
mente noch unfertig, vor allem die
Missionen — ein Restrisiko bleibt.«
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EINE MISSION, DREI ABENTEUER
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Briicke

: der Militar-

basis liefern wir

uns ein Feuerduell mit einem Stal-

Wir gehen mit ker eines rivalisierenden Clans. unser Auftrag-
_ unserem verletzten geber ihn vermutet _
Auftraggeber in Ruhe den Plan durch. Im hat. Wir mussen ihn nur besiegen,
Haus sind wir dieses Mal sicher. dann gehort uns das Artefakt.

_ GameStar Juni 2004
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Dreimal sind wir ausgezogen, um einem feindlichen Stalker namens Dog ein Artefakt abzuluchsen. Da
alle KI-Lebewesen im simulierten Okosystem der Verbotenen Zone ihre eigenen Ziele verfolgen, entwi-
ckelt sich unser Auftrag bei jedem Neustart anders — obwohl wir immer wieder dieselben Schauplatze
besuchten . Lesen Sie, welche unterschiedlichen Abenteuer wir erleben!

Wie praktisch: Die
Hundemeute hat an-
scheinend auch un-
seren Rivalen Dog

erwischt, das Artef-
akt liegt unbewacht
herum. Geschafft!

Noch
wahrend -
Wir unser Brie-
fing bekommen, greift ein feind-
licher Stalker an und eliminiert un-
seren Partner. Wir Uberleben!

Ein Tschernobyl-
Hund bewacht die Brii-

cke. Einen Stalker hat er bereits
erledigt — wir sollen die né&chste Mahlzeit sein.

3. VERSUCH

Dieses Mal stort kein Stalker, sondern ein

Flesh-Mutant unsere Besprechung. Wir
kdnnen unseren
Kameraden
diesmal
retten.

Wieder erwartet

uns ein harter
Kampf auf der Brii-
cke, ein ganzes Rudel
ebenso blinder wie aggressiver
Hunde-Mutanten greift an.

Am Tun-
nel finden wir
weder Dog noch das Artefakt — un-
ser Rivale war schneller! Wir verfol-
gen Dog mit der Minimap und stel-

len ihn einem verlassenen Dorf.

Juni 2004 GameStar
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Equipment zum Uberleben

WAFFEN & RUSTUNGEN

Wer das Geheimnis von Tschernobyl aufklaren mochte, braucht durchschlagskraftige Waffen und
schuitzende Anzlige. Wir zeigen Ihnen die wichtigsten Ausriistung eines Stalkers.

@ PM Makarov
Billige, handliche, verlass-
liche Anfangspistole.

@ Fort 12

Sehr treffsichere Pistole mit
zwolf Kugeln pro Magazin.
(® HP-SA

Beliebteste Zweitwaffe von
erfahrenen Stalkern.

& LR3000
Das MG ist sehr akkurat und
nur 3 Kilogramm schwer.

® T0Z-34
Die Schrotfline ist auf bis zu
50 Metern sehr effektiv.

® RG-6
Schwerer Granatwerfer,
treffsicher bis 400 Meter.

@ Dragunov SVU

Verkurzte Version des Scharf-
schutzengewehrs.

AK-74

Billig, verlasslich, beliebt,
Granatwerfer inklusive.

©® RPG-7
Sehr schwerer Raketenwer-
fer, verheerendes Wirkung.

GROZA
Sturmgewehr mit Granat-
werfer, 20er Magazin.

DIE STALKER-ANZUGE

Heavy Stal-
ker Suit:
schitzt Sie

| Mit diesem Kut- Exo-Skelett: W Killer Suit: mit

tenmantel be- Die Stalker Suit optimal! kann viel Mu- einem opti-
ginnen Sie das ist die Stan- Nachteil: nition trans- malen Kompro-
Spiel. »| dard-Rustung. Wegen portieren, ist miss aus Schutz

Keinerlei & Durchschnittliche der Schwere wegen der und Platzange-
Schutz Schutzwerte, des Anzugs Metallteile bot ist er die

gegen ordentlich viel kénnen Sie aber schadens- beste regu-

Waffen oder Platz fiir nur wenig anfallig bei lare Ristung
Anomalien. £ y Gegenstande. schleppen. Anomalien. des Spiels.
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