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FOTOREALISMUS

Die Zwischensequenzen sind mit das Beste, was es derzeit in dem nutzt GSC gekonnt moderne, aus dem neuen Horrorkino
Spielen zu sehen gibt. Die Figuren wirken fotorealistisch. Zu- bekannte Stilmittel wie Verzerreffekte und Uberzeichnungen.

PETRA SCHMITZ petra@gamestar.de

Kennen Sie die Faszination, die von verfallenen Industrieanlagen oder Plat-
tenbauten ausgeht? Wo der Putz von den Wanden rieselt und Grasbiischel
aus den Ecken sprieRen? Wo die Natur der niichternen ZweckmaRigkeit aus
Beton eine lange Nase dreht und zeigt, dass sie am Ende doch unbezwing-
bar ist? Stalker ist voll von solchen Gebduden, voll von Ruinen, voll von Zei-
chen, dass der Mensch und seine Werke am Ende keinerlei Bedeutung ha-
ben. Und ich fiihle von der ersten bis zur letzten Sekunde des

Spiels diese Faszination. Diese Faszination, das Geheimnis

um meine Identitdt und um das Zentrum der Zone bilden

eine so dichte Atmosphdre, dass Action, Gegner, Horror-

Elemente und all das andere, was Stalker noch ausmacht,

fast wie nette Dreingaben erscheinen. Meine Giite, dieses

Spiel ist kein Spiel, sondern ein Gefiihl.

»Das ist Gefiihl!«




DIE LIEBE ZUM DETAIL

Selbst nutzlose, rostige Fahrzeuge werden  In vielen Gebduden kleben Tapeten an den  Zeichen sozialistischer Strebsamkeit finden Sie Auch ein unwichtiger Glockenturm lsst sich
bis auf die Pedale genau dargestellt. Wadnden, die wohl 1986 mal schick waren. in vielen Industrieanlagen der Zone. bis aufs Dach erklimmen und erkunden.




TECHNIK-CHECK

STANDARD-PC
Athlon XP/1800+ + 512 MB * Radeon 9600 Pro

1024x768 * niedrige Details

Selbst auf schwachen Rechnern lduft Stalker mit
minimalen Details ohne Ruckler. Dafiir bleiben
Schatten, Texturen und Details auf der Strecke.

LICHT UND SCHATTEN

Pentium 4/2,8 GHz < 1,0 GB * Radeon X800 XT

1280x1024 * hohe Details

Mit einem aktuellen PC der Mittelklasse konnen
Sie bereits in sehr hohen Details spielen — nur
dynamische Beleuchtung fehlt.

Core 2 Duo E6700 - 2,0 GB - Geforce 8800 GTX

1600x1200 - hohe Details, HDR
Hammer-0ptik: knackscharfe Texturen, sanfte
Schatten und eine enorme Fernsicht. So sieht
Stalker auf einem High-End-System aus.

WICHTIGE GRAFIKOPTIONEN IN DER UBERSICHT

Mit vollen Details, hoher Texturauflosung und dynamischen Beleuch-
tungseffekten (unten) wirkt die Umgebung sehr realistisch. Regeln Sie
alle Details auf ein Minimum herunter (oben), vermatschen die Texturen
stark und die sehr atmospharischen Lichtspiele verschwinden.

TECHNIK-TIPPS

» Die dynamischen Beleuch-
tungseffekte (»Full Dynamic
Lighting«) ziehen viel Leistung,
erst ab einer Radeon X1900 XT
oder einer Geforce 7900 GTX
sollten Sie diese aktivieren.

> Das Reduzieren der Auflosung
bringt Ihnen etwa 20 Prozent
mehr Leistung pro Stufe.

> Nutzen Sie die statische Be-
leuchtung, bleiben Gras- und
Sonnenschatten deaktiviert.

» Haben Sie dynamische Be-
leuchtungseffekte aktiviert,
miissen Sie auf Kantenglattung
verzichten. Die funktioniert nur
mit »Statischer Beleuchtung«.

» Schrauben Sie die »Lighting Dis-
tance« auf das absolute Mini-
mum herunter, spendet ihre
Taschenlampe kein Licht mehr.
Daher sollten Sie den Regler nie
nach ganz links setzen.

» Teilweise iibernimmt Stalker
die Qualitdtseinstellungen
nicht, dann hilft nur ein Neu-
start des Spiels.

> Mit aktivierten Grasschatten
treten ofter Bildfehler auf, da
nur Grdser in einer Entfernung
bis etwa 10 Meter einen Schat-
ten werfen. Tipp: Abschalten.

» Selten kommt es vor, dass
Stalker den Himmel mit einer
Bodentextur versieht, Abhilfe
schafft nur ein Neustart.

» Mit weniger als 1,0 GByte RAM
kommt es hdufig zu Nachla-
derucklern, vor allem die Tex-
turen und die Grasdarstellung
nagen am verfiigbaren Speicher.
Allerdings gonnt sich Stalker
auch mit 2,0 GByte Ladepausen.

» Sowohl »Lighting Distance« als
auch »Shadow Quality« werden
bei statischer Beleuchtung
automatisch reduziert und
deren Regler ausgegraut.

CHECKLISTE

* 6,0 GByte Speicherplatz
* 2,0 GHz Prozessor

+1,0 GByte RAM

« Shader-2.0-Karte

+ DirectX 9.0c

Kl Etwa 25 Prozent mehr Power
kitzeln Sie mit verringerten
»Vlision Details« aus lhrem PC
- allerdings poppen dann viele
Gegenstande unvermittelt und
stérend im Sichtfeld auf.

H Vor allem Béume und Strom-
masten in der Ferne leiden
stark unter verringerten »0b-
ject Details«. Sie wirken dann
wie hdssliche Farbklumpen -
das Spiel profitiert aber von
etwa 15 Prozent mehr Leistung.

E1 Mit niedrigen »Texture De-
tails« vermatschen die Textu-
ren stark, der Rechner wird
aber um 10 Prozent entlastet.

Die Kantenglattung fallt bei
dynamischer Beleuchtung flach
- die Grafik-Engine unterstiitzt
einen parallelen Betrieb nicht.

H Aktivierte Sonnen- und Gras-
schatten sehen schick aus, rei-
Ren die durchschnittlichen Bil-
der pro Sekunde aber um etwa
15 - 20 Prozent nach unten.

SO LAUFT STALKER AUF IHREM PC

So geht's: Suchen Sie lhre Grafikkarte
Die fiir Ihr System geeignete Einstellung

Ihre (PU  und lhre Speichermenge  heraus.
finden Sie anhand der Farbbereiche. Liegen

Komponenten in unterschiedlichen Bereichen, ist die Grafikkarte ausschlaggebend.

9250 9600 Pro | 9800 XT

6600 GT

Radeon 9xxx
Geforce 6
] Radeon X100 X300 X600 Pro | X700 Pro

I Y
I

X1300

g Geforce 7

S Radeon X1000
[c]

Athlon XP
Pentium 4
Athlon 64
«= Pentium D
2
E Athlon 64 X2
S (ore 2 Duo
=

1800+ | 2600+ 3200+

2,4 GHz 3,0 GHz

Speicher in MB

technisch
unmdglich

lauft so fliissig:

1024x768

minimale Details, statische

Beleuchtung. Bi
uf

6800 GS_6800 Ultra
X800 XL X850 XT

7600 GT 7800 GT

X1600 XT_X1800 XL

1.024 1.536

lauft so fliissig:
1280x1024
maximale Details, statische

eleuchtung; Aus: Sonnen-
nd Grasschatten

GameStar 04/2007




AR
> WWW.GAMESTAR.DE QuickLink: [ZZEE]

STALKER EGo-SHootER

ENTWICKLER  GSC Gameworld (Cossacks 2, GS 06/05: 77 Punkte)

PUBLISHER  THQ TERMIN () 23.03.2007
SPRACHE Deutsch; Testversion Englisch CA. PREIS 50 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 32 S. Handbuch  USK keine Jugendfreigabe
{ GENRE-CHECK )
SOLOSPIELZEIT: 15 Stunden GENRE: ACTION
H H STENARIO  realistisch =l fiktiv
MICHAEL TRIER michael@gamestar.de - FREIHEIT linear | | offene Welt
Spannend von der esrten HANDLUNG  einfach [ ] komplex
Subjektiv, also so ganz ganz tief in mir drinnen, vom Bauchgefiihl her, Minute bis zum Schluss. GEWALT keine B brutal
wiirde ich Stalker gern noch besser bewerten. Aber unser Wertungssystem EINSTIEG :  HAUPTSPIEL . ENDspieL  SPIELABLAUF  Action B Taktik
beilt bei Schwachstellen erbarmungslos zu, und so muss ich bei Bedie- lANSPRUCH '
nung, Sound, Kl und Balance Abstriche machen. Obwohl es mir persénlich
so was von egal ist, dass mich der eine oder andere Gegner mal zu friih ENSTEGE | T e N
(durch Mauern) oder zu spét bemerkt. Oder die Waffensounds ein bisschen I Orientierungsfahigkeit
flach klingen. Dem groRen Erlebnis Stalker tut das keinen Abbruch, und so EINSTIEG leicht® schwierig Logik & Uberlegung
ist der ukrainische Ausnahme-Shooter mein erster echter Hit in diesem SPIEEMECHANIKE=Z BiRfach Sl Komplex .ae‘jg‘ﬂ: R
= a7 . TS . andeln unter Zeitaruci
Jahr. AuRer Burning Crusade, aber das ist ja nicht wirklich ein neues ST T o scnel Vorausplanung
Spiel. Nicht jeder mag den eigenstandigen Stil von Stalker. HILFEN drei Schwierigkeitsgrade, Tutorial Mikromanagement
Was fiir mich Faszination aus jedem Byte verspriiht, wer- SPEICHERSYSTEM freies Speichern Teamfahigkeit
den andere als altmodisch und irgendwie zu ungezahmt ' TECHNIK '
empfinden. Mir egal, sollen sie ihre glatt polierten Mas- o . -
X ? Rk P FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PC: -
senerzeugnisse spielen - ich durchstreife lieber noch | _l_ 6 1|8 o 1 26':\;2(&2?500”600
ein bisschen die Zone und fiihle mich ein bisschen Geforce 6600 GT
wie der erste Mensch auf dem Mond. 2,0 GHz Intel 3,0 GHz Intel Core 2 Duo Intel M Radeon X600 / X700
XP 1800+ AMD XP 3200+ AMD ABL X214800+ AMD M Radeon 9700 / 9800
»Sp|e| mit Stil« 1,0 GB RAM 1,5 GB RAM 2,0 GB RAM Geforce 6800 GT
6,0 GB Festplatte 6,0 GB Festplatte 6,0 GB Festplatte Radeon X800 XL
Geforce 7600 GT
PROFITIERT VON EAX I Radeon X850 XT
BIDFORMATE [ 4:3 M 5:4 M16:9 M16:10 KOPIERSCHUTZ Securom M Radeon X1900 XT
TON M Stereo M40 M50 6.1 7.1 W Geforce 7900 GTX
{ BEWERTUNG )
GRAFIK © einmalig detaillierte Texturen € spektakulare Beleuchtungsef-
fekte © Unschd © eigenstandiger Stil © i
SOUND © passend minimalistischer Soundtrack © teils schone Umge-
flache © wenig Sprac
BALANCE © durch Questerfiillung bessere Ausriistung © flache Lernkurve ...
© ...die durch Zufallsereignisse ausgehebelt werden kann
ATMOSPHARE © stimmige Endzeitwelt © schoner Mix aus Realitdt und Fiktion
© groRartige © sténdiges Gefiihl der Bedrohung
BEDIENUNG © eingdngige Shooter-Steuerung © freies Speichern © Leitern
erklimmen intuitiv © PDA @ umstandliches Inventargefummel
UMFANG © 10 Gebiete zum freien Erforschen © zahlreiche Subquests
(+] & Lo steigern Wi i
LEVELDESIGN © iirdige AuBen- und © it; keine
Gebaude von der Stange © mehrere Losungswege © klare Ziele
Kl © nutzt aktiv Deckung © weicht aus © nutzt alle Waffen ©
handelt selbststandig @ seltene Aussetzer
WAFFEN & EXTRAS ~ © d ypen © Waffen umriistbar © Artefakte und
Anziige modifizieren Attri © geringe
HANDLUNG © dichte Story © Spieler kann sich fiir Fraktion entscheiden

© mystische Zwischensequenzen @ manches bleibt im Dunkeln

PREIS/LEISTUNG GUT
FAzIT: DER ATMOSPHARISCHSTE SHOOTER UBERHAUPT. 90
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