
In der Nacht lauern an vielen Stellen Mutanten. Hier sind wir an eine Herde von so genannten Fleshs geraten, die wir in eine Anomalie locken. So sparen wir kostbare Munition. (1280x1024)
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ie Sirene der For-
schungsstation Agro-

pom heult. Wir sind längst ent-
deckt. Vor dem Gebäude, in das
wir flüchteten, sammeln sich
zig Soldaten. Gelegentlich tastet
sich von draußen ein suchender
Lichtstrahl durch eines der vie-
len Fenster und lässt die Schat-
ten von Stockbetten gespens-
tisch an den Wänden tanzen.
Das anhaltende Warnjaulen
nehmen wir kaum mehr wahr.

Die anrückenden Soldaten sind
uns egal. Wir stehen wie ver-
zaubert im Eingangsflur des
Hauses und starren auf einen
Heizkörper. Auf einen Heizkör-
per? Auf einen Heizkörper! Und
wir denken, dass das der rich-
tigste Heizkörper ist, der sich je-
mals in einem Spiel unter ein
Fensterbrett drückte. Aussehen,
Position, Farbe – das alles wirkt
echt. Genau so echt wie die Mi-
ni-Windhose, die zirka zwei

Stunden vorher auf dem Dach-
boden eines zerfallenen Hauses
plötzlich durch die Ecken rausch-
te, Blätter aufwirbelte und uns
fast zu Tode erschreckte. Oder
wie die drei Typen, die in die-
sem Dorf palavernd ums Lager-
feuer saßen, einer spielte gele-
gentlich auf seiner Gitarre. Oder
wie der Himmel, über den vom
Mond angestrahlte Cumulus-
Wolken ziehen, aus dem Blitze
zucken, aus dem Regen fällt. 

Ist das noch Spiel oder Realität?
Es ist ein Spiel. Allerdings ein
Spiel, auf das wir seit Jahren
warten: Stalker. Seit 2002 be-
gleiten wir den Titel nun schon.
Wir berichteten in dieser Zeit
vom ungewöhnlichen Szenario,
von der post-apokalyptischen
Zone rund um den Reaktor von
Tschernobyl. Von all den fantas-
tischen Plänen der Entwickler,
von Fahrzeugen, von der Not-
wendigkeit zu schlafen, von
den physikalischen Anomalien,
die Leben zerquetschen, ver-
brennen, Spieler unter Strom
setzen, von cleveren Gegnern.
Wir berichteten über die Strei-
chung von Spielelementen (kei-
ne Autos, kein Schlafen), über
die dauernden Verschiebungen,
über das Hickhack zwischen
Entwickler GSC Gameworld und
Publisher THQ. Aber Stalker so
richtig lange selber spielen durf-
ten wir nie. Und wir hatten ein
wenig Angst bei der Installation
der Preview-Version. Gilt »Was

GSC Game World wurde 1995 gegründet.

STALKER 
Wir versprechen: Das ist der letzte Vorschau-Artikel zum heiß er-
sehnten Shooter aus der Ukraine – und endlich der erste, der auf
tagelangem Spielen einer Preview-Version basiert. Der Test ist nah!  

Kurz vor der Kernschmelze

D



lange währt, wird endlich gut!«?
Vorweg: Es sieht danach aus.
Doch entscheiden Sie selber, fol-
gen Sie uns – in die Zone.

Der Gezeichnete
»Marked One«, Gezeichneter, so
nennt man uns, denn wir ha-
ben als einziger eine Tätowie-
rung auf dem Unterarm:
»S.T.A.L.K.E.R.« steht da. Und wir
haben diesen PDA, auf dem zu
Beginn nur ein Eintrag ver-
zeichnet ist. Wir sollen jeman-
den töten. Ansonsten wissen
wir nichts. Wir haben keinen
Namen, wir kennen uns in der
Zone nicht aus. Wir wissen nur,
dass wir nach einem Unfall ge-
rade noch dem Tod von der
Schippe gesprungen sind. 

Doch warum das alles? Was
führt uns in die radioaktiv ver-
seuchte Gegend um den Reak-
tor von Tschernobyl? Warum
sollen wir einen gänzlich Unbe-
kannten ausschalten? Mit die-
sen Fragen fängt Stalker: Sha-

dow of Chernobyl an. Gleich dar-
auf der Hinweis, dass der Unbe-
kannte tief im verstrahlten Ge-
biet stecken muss, nahe am Re-
aktor. Doch da gelangen wir nur
hin, wenn wir die richtige Aus-
rüstung tragen und uns genü-
gend Freunde gemacht haben.
Eine Hand wäscht die andere –
das ist das Motto der Zone. Also
nehmen wir den ersten Auftrag
des schmierigen Händlers an,
der kurz zuvor wohl noch dach-
te, er könne unsere Eingeweide
in seinem Kellerladen unge-
stört entfernen und gewinn-
bringend verscherbeln. Mit der
Anweisung, einen Typen na-
mens Nimble zu befreien, der in
einem ehemaligen Busdepot
von Banditen gefangen gehal-
ten wird, treten wir das erste
Mal ins Sonnenlicht von Stalker.  

Schrecklich
schöner Schrott
Es ist fast so, als wolle uns
Stalker gleich in den ersten

Sekunden mit seiner Atmo-
sphäre erschlagen. Denn als wir
den Unterschlupf des Händlers
verlassen, stehen wir in einer
Welt, die ebenso wunder-
schön wie unwirtlich ist.
Um uns in einer blassrosa
Abendstimmung üppige
Vegetation, dazwischen
die Ruinen eines kleinen
Dorfes und argwöh-
nisch schauende, be-
waffnete Menschen.
Und wäre es kein
Spiel, durch das wir
uns bewegen,
würden wir be-
haupten, wir
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Gegen gleich mehrere Feinde, die sich verschanzt haben helfen Granaten am effektivsten
und sehen zudem gerade in der Dunkelheit einfach großartig aus.

Gruselig: Die Tritte und Kratzer des so genannten Snorks (Gewinnermonster eines Communi-
ty-Wettbewerbs) sind höllisch gefährlich. Kommt er Ihnen so nahe, sind Sie schon tot. 
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Gewichtskontrolle ist
überlebenswichtig,
denn je mehr der Stal-
ker im Inventar ab-
legt, desto langsamer
bewegt er sich, desto
schneller geht ihm die
Puste aus. Ab 48 Kilo
im Rucksack tut sich
dann schlicht gar
nichts mehr. Sie wer-
den lediglich eine
Nachricht auf dem
Monitor lesen, die Ih-
nen mitteilt, dass Sie
zu viel tragen, um sich
bewegen zu können.
Dagegen hilft: wohlüberlegt einkaufen und Gegner plündern. Und zur Not futtern Sie
eben fünf Konserven auf einmal weg, gegen den kleinen Hunger. Denn Ihr Stalker will
tatsächlich auch ernährt werden. Sonst geht ihm – genau, die Puste aus!   

DAS INVENTAR



Wir sollen in Labor X18 eindringen. Um die enorme Strahlung
auf dem Weg dorthin zu überleben, trinken wir Wodka, wer-
den betrunken und schwanken bis ins Zielgebiet. 

Dort steht Häuserkampf gegen die Schergen des Chefbanditen
an. Zunächst geht es draußen zur Sache, später dann in ver-
winkelten, schlecht beleuchteten Treppenaufgängen.

Um ins Labor zu gelangen, brauchen wir einen Schlüssel. Den
hat ein Bandit. Und der wohnt dort in diesem alten Bauhof.
Durch ein Abwasserrohr gelangen wir aufs Gelände.

Mit Schlüssel im Gepäck und einem praktischen neuen Fern-
rohr (in einer Kiste gefunden) für unser Gewehr räumen wir
die Wachen am Eingang des Labors aus dem Weg.

Dieser tote Forscher hat den Code für eine Sicherheitstür. Um
zu ihm zu gelangen, mussten wir Kisten und Fässern auswei-
chen, die ein Mutant per Gedankenkraft nach uns warf.

X18, endlich! Hier lagern wichtige Militär-Dokumente, aber
hier hausen auch Mutanten und warten Anomalien. Der
Snork rennt vor uns davon – hinein in eine Flammenfalle.

Ein weiterer Code lagert beim Toten im orangen Schutzanzug.
Der »Pseudo Giant« aber hat was dagegen, dass wir die Lei-
che untersuchen. Mit seinen Krallen drängt er uns fort.

Ein Fehler, wie wir schnell merken, denn vor dem Labor hat
sich schon das Militär versammelt und versucht uns aufzu-
halten. Die Dokumente nämlich weisen den Weg nach...    

Die Dokumente! Die müssen wir jetzt nur noch unserem Auf-
traggeber, dem Barkeeper in der Stalker-Siedlung, bringen. Bis
auf die Strahlung sollte uns nun keine Gefahr mehr drohen.

56 GameStar 03/2007

ANGESPIELT  EGO-SHOOTERPreview

könnten diese seltsame Mi-
schung aus Faszination und
Feindseligkeit atmen.

Zunächst laufen wir nur rum,
schauen und staunen. Der De-
tailgrad der Darstellung ist
enorm: Risse ziehen sich durch
den Putz von heruntergekom-
menen Gebäuden, Dächer sind
teilweise eingefallen, Gestrüpp
überwuchert alles. Dazwischen
lagern Menschen an einem
Feuer und spielen sich Lieder
auf einer Gitarre vor oder wa-

chen an den Ortsausgängen.
Nachdem wir glauben, jeden
Busch, jeden Stein, jede Mauer
genügend bewundert zu haben,
wollen wir unbedingt mehr se-
hen und sprechen unseren ers-
ten Kontaktmann an. Es ist ein
erfahrener Stalker, ein Zonen-
räuber, das erkennen wir gleich
an seiner Kleidung. Er trägt ei-
nen speziellen Anzug, der ihn
vor der Strahlung schützt, nicht
wie wir nur eine alte  Jeans und
eine speckige Lederjacke. Er rät

uns, seine Männer aufzusu-
chen, die unser erstes Ziel, das
Busdepot, schon eine geraume
Weile beobachtet haben.      

Alles, nur nicht einfach
Auf dem Weg zum Busdepot
flirrt plötzlich die Luft. Wir neh-
men eine Schraube und schnip-
pen sie in die Erscheinung. Wu-
uusch! Eine kleine Eruption
schnappt nach allem, was in ih-
rem Wirkungsbereich liegt. Der
Tod ist in Stalker unser ständi-

ger Begleiter, jeder Schritt will
überlegt sein. Andere Dinge
übrigens auch. Denn bis wir am
Busdepot ankommen, haben
wir schon diverse kaputte Fahr-
zeuge inklusive daneben lie-
gender Leichen inspiziert und
auf angriffslustige wilde Hunde
geballert. Wir wären wohl bes-
ser vor den Viechern weggelau-
fen! Direkt der erste Auftrag in
Stalker macht uns gleich mit
mehreren Dingen schmerzhaft
vertraut: Munition ist

Erst seit 1997 beschäftigt sich GSC Game World mit PC-Spielen, vorher programmierte man EDV-Software.

➤➤

MISSION »LAB X18«
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Mangelware, die Gegner sind
immer in der Überzahl und – al-
les andere als dumm. Statt auf
uns loszustürmen, bleiben sie
im Schutz der Gebäude, warten
ab, bis wir uns nähern, laden in
Deckung ihre Waffen nach und
laufen auch mal weg, wenn wir
die Oberhand haben. Trotzdem
gelingt es uns schließlich, Nim-
ble zu befreien – unter Zuhilfe-
nahme der Ausrüstung (Waf-
fen, Munition, Medipacks, Ban-
dagen) von erledigten Feinden. 

Nimble erweist sich als dank-
bar und gibt uns die gewünsch-

ten Daten und neue Aufträge.
Wir traben in der Abenddäm-
merung zurück zum Händler,
der uns nicht nur mit ein paar
Rubel und Wodka belohnt, son-
dern uns auch den ersten ent-
scheidenden Hinweis auf das
Ziel unserer Reise gibt: Wir
müssen in die Forschungssta-
tion Agropom, um dort Doku-
mente zu stehlen. Die Haupt-
Mission von Stalker beginnt.
Um dafür gerüstet zu sein, wol-
len wir lieber noch ein paar klei-
nere lukrative Aufträge in der
Nähe erledigen. Dieser schicke

Söldner-Anzug, den der Händler
anbietet, hat es uns angetan.
Als wir mit zwei neuen Quests
inklusive Wegmarkierungen
auf unserem PDA wieder aus
dem Unterschlupf treten, ist
draußen finstere Nacht.

Wieder in Sicherheit
Viel später: Bösartig mutierte
Hunde kleben uns an den Fer-
sen, reißen Wunden, das Leben
rinnt aus uns heraus, die letzte
Bandage haben wir schon vor
Minuten verbraucht. Und jetzt
hat unsere AK 74 auch noch La-

dehemmung! In letzter Sekun-
de erreichen wir das Haupt-
quartier der Stalker-Fraktion
»Duty« (Pflicht). Die Wachen
am Rande der Siedlung erledi-
gen die Monster, wir sind end-
lich, endlich wieder in Sicher-
heit. Mit einem Schauder erin-
nern wir uns an das hinter uns
liegende, zerfallene Tunnelsys-
tem. Darin nicht nur zig Söld-
ner, sondern auch zwei extrem
gefährliche Mutanten. Das eine
Vieh, unser PDA hat es als
Bloodsucker vermerkt, konnte
sich unsichtbar machen. Das

In Europa wurde GSC mit der Echtzeitstrategie Cossacks bekannt.

Dieser Gegner nutzte das Loch in der Wand minutenlang als Schießscharte. Als wir uns nähern, wagt er sich in den offenen Kampf.

Der PDA (Personal Digital Assistant), Ihr Taschencomputer, ist Missionstagebuch, Landkarte und Lexikon in einem. Er ist Ihr roter Faden durch die Zone.  

DER PDA

Schon die erste Meldung über
Stalker machte uns hellhörig:
Die Geschichte klang erstaun-
lich vertraut, auch der Name
selbst löste, zumindest bei den
Science-Fiction-Interessierten,
eine Art Déjà-vu aus: »Das
hab’ ich doch schon mal
irgendwo gehört!« Genau, ge-
lesen hatten wir das alles schon vor Jahren und
zwar in dem russischen Science-Fiction-Klassiker
Picknick am Wegesrand, erschienen erstmals
1972, geschrieben vom russischen Kult-Autoren-
Duo Gebrüder Strugatzki. Und fantastisch ver-
filmt 1979 von Andrei Tarkovsky unter dem Titel,
genau, Stalker. Das Dreh-
buch schrieben wiederum
die Strugatzki-Brüder. Wer
einmal diesen Film gese-
hen hat, weiß plötzlich,
mit welch hohem An-
spruch die Stalker-Ent-
wickler an ihr Projekt her-
angegangen sind – und
warum diese Ansprüche
zurückgefahren werden
mussten. Wir hätten es
allerdings fair gefunden, wenn der ukrainische
Entwickler GSC Gameworld die großen Vorbilder
mal beim Namen genannt hätte.

BUCH UND FILM



andere, ein so genannter Con-
troller, ergriff kurzeitig Besitz
von unserem Geist. In letzter Se-
kunde konnten wir ihn erledi-
gen und die telepathische Ver-
bindung kappen. Sonst hätte er
uns  genüsslich verspeist. Ein
wenig grinsen müssen wir
auch, erinnern wir uns doch an
diesen trotteligen Jung-Stalker,
der sich dort unten mit uns an-
legen wollte, ballernd um eine
Ecke bog und dann von einem
Querschläger aus der eigenen
Waffe erledigt wurde. Oder da
war dieser Angeber-Bandit, der
auf eine kullernde Granate trat,
lang hinschlug, und den’s dann
richtig schön zerrissen hat. Irre! 

Zufrieden gehen wir in die
Bar und überreichen dem Bar-
keeper die gestohlenen Doku-
mente. Der gibt uns auch gleich
eine neue Aufgabe. Wir sollen
im »Dark Valley« einen Zugang
zu Labor X18 finden. Lächerlich,
denken wir! Nach dem Tunnel
kann uns nichts mehr scho-
cken! Doch dann die Warnung:
Ohne hochentwickelten Schutz-
anzug ist der Zugang unmög-
lich. Der Weg sei zu verstrahlt. 

Heiß auf Geheimnisse
Uns fehlen etwa 10.000 Rubel
für einen Schutzanzug und wir
überlegen , ob wir für die Typen
in der Bar ein paar Dienste erle-
digen sollen. Einer hat sein Ge-
wehr verloren und möchte,
dass wir es für ihn wiederbe-
schaffen. Und so gerne wir
durch die Landschaft von Stal-
ker stromern, so heiß sind wir

nun auf den neuen Anzug, auf
Labor X18 und seine Geheim-
nisse. Wir entscheiden uns für
die schnellere Variante, um an
Geld zu gelangen. Wir wollen in
der Arena kämpfen. Die funk-
tioniert in Stalker ähnlich wie in
Gothic 3: In einer Lagerhalle vol-
ler Kisten treten wir alleine oder
mit Partnern gegen immer stär-
kere Gegner an. Gewinnen wir,
werden wir mit Rubel belohnt.
Und nur vier Schießereien spä-
ter haben wir genug Geld, um
uns die Spezialkleidung leisten
zu können. X18 (siehe Kasten
Seite 56), wir kommen...

Nach X18 dann die Forscher in
Not, die grässliche Psi-Maschi-
ne, die Zombies, Millionen von
Ratten. Dazwischen immer
wieder grausige Mutanten,
Feuer-Anomalien, Blitz-Anoma-
lien und kostbare Artefakte, die,
am Gürtel getragen, je nach Be-
schaffenheit die Schutzfunktio-
nen des Anzugs verbessern. 

Und dann – man hatte uns
zwar gewarnt, dass die Pre-
view-Version nicht vollständig
sei – überspringt das Spiel zig
Missionen und wirft uns direkt
vor dem Reaktor raus. Was da
passiert, wissen wir nicht. Wir
versauen uns doch nicht das fi-
nale Erlebnis, wenn wir jetzt
ohnehin nichts verraten dürfen.

Noch viel zu tun
Was wir Ihnen aber doch verra-
ten müssen, ist, dass Stalker in
der von uns gespielten Version
noch reichlich Bugs hat. Mal
starten Zwischensequenzen

nicht, mal fallen Gegner durch
den Boden, mal wollen sich Gra-
naten nicht werfen lassen. Am
nervigsten sind aber die Abstür-
ze – verursacht durch überlau-
fenden Arbeitsspeicher. 

Auch die Balance stimmt hin-
ten und vorne noch nicht. So
schlucken manche Gegner zwei
Magazine, ohne umzufallen.

Auch der Munitionsmangel er-
scheint uns an manchen Stellen
etwas sehr harsch. THQ und
GSC seien sich über die noch zu
leistender Grob- und Feinarbeit
bis zur Veröffentlichung im
März aber bewusst, versicherte
man uns. Wir drücken die Dau-
men. Stalker hat es verdient,
fehlerfrei zu erscheinen. 
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PET

Petra Schmitz: »Ich hatte ein wenig Angst, ich gebe es zu. Ich hatte Angst, es
könne einfach schlecht sein. Aber nach drei Schritten durch
die Zone wusste ich, dass ich mir keine weiteren Sorgen
machen muss. Das Spiel atmet aus jedem Pixel seine Be-
sonderheit. Dagegen wirken vergleichbare Programme
steril wie ein frisch geputzter OP-Saal. Jetzt muss es »nur«
noch fehlerfrei gemacht werden. Aber davon abgesehen ist
eins schon sicher: Stalker ist der atmosphärisch dichteste
Shooter seit Erfindung der Ego-Perspektive.«

AUSGEZEICHNET 

Ego-Shooter 
23. März 2007 

Genre:

Termin:

GSC Gameworld / THQ 
zu 95% fertig 

Entwickler:

Status:

STALKER: SHADOW OF CHERNOBYL petra@gamestar.de

POTENZIAL

Diesen Forscher müssen wir in ein von Psi-Kräften verseuchtes Gebiet begleiten. Diese Stalker sind quasi zombifiziert, sie sind Opfer von Psi-Strahlung geworden.

Nach allen wichtigen Etappen der Hauptmission werden Sie mit tollen
Zwischensequenzen belohnt, die mehr Fragen aufwerfen als beantworten. 


