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Is wir bei GSC Game World

ankommen, ist gerade Be-
such aus Tschernobyl da. Alexan-
der Novikov schaut im Studio
vorbei, der stellvertretende Si-
cherheitschef des versiegelten
Atomreaktors. »Der ist ein guter
Freund von uns«, sagt Oleg Ya-
vorsky, der Sprecher von GSC, »er
berédt uns zur Realitdtsnahe.« Als
Dankeschon durfte der bullige
Novikov als Mechaniker in der Er-
offnungssequenz von Stalker:
Clear Sky auftauchen. Im Schlepp-
tau hat der Sicherheitschef sei-

GSC hat die Grafik fiir Stalker nicht nennenswert aufpoliert, das Spiel sieht — vor allem

nen Sohn, und so schauen an
diesem Tag zwei Menschen Stal-
ker: Call of Prypiat an, statt nur
einem wie geplant. Die weltweit
ersten Vor-Ort-Informationen zur
Fortsetzung des Shooter-Hits
Stalker konnen Sie also vom
Sohn des Sicherheitschefs in
Tschernobyl erfragen. Oder Sie
lesen einfach weiter.

Hind und weg

Im Shooter Stalker von 2007 ist
die Umgebung des 1986 geschmol-
zenen Atomreaktors Tschernobyl

=

Dank der detaillierten Charaktermodelle — aber immer noch gut aus.

Spiele erscheinen in der Ukraine auf Russisch. GSC hat Cossacks auf Ukrainisch {ibersetzen lassen, was »gut fiirs Prestige war, aber nicht fiir die Verkdufe.«

Stalker
Call of Prypiat

Aus Tschernobyl entweichen keine
Strahlen mehr, dafiir stetig Spiele. Wir
waren zu Besuch in der Ukraine, um die
neue Stalker-Episode anzusehen.

— die so genannte »Zone« — ein
hochgradig verseuchtes Sperrge-
biet, in dem seltsame Gescheh-
nisse und ungewdshnliche Arte-
fakte wagemutige Gliicksritter
anlocken, die im Spiel »Stalker«
heilen. Im Herbst 2008 erzdhlte
der ukrainische Entwickler GSC
Game World mit Clear Sky die
Vorgeschichte zu den Ereignissen
des Hauptspiels. Nun ist mit Call
of Prypiat die zweite (allein lauf-
fahige) Erweiterung angekiindigt,
und deren Handlung setzt zwei
Wochen nach Stalker an. Aus den
sieben moglichen Enden von
Stalker hat sich GSC das beste
ausgesucht: Strelok, der Held des
Spiels, deaktiviert den Hirn-
schmelzer, derim Zentrum der Zo-
ne jedem Menschen den Verstand
geraubt hat. Wie’s weitergeht, er-
zdhlt Call of Prypiat: Das Militar
sieht die Chance gekommen,
endlich in den Zonenkern vorzu-
stoBen, und schickt fiinf Hind-
Hubschrauber als Vorhut los. Kei-
ner davon kehrt zuriick. So be-
schlieft der Geheimdienst, einen

Agenten nach dem Rechten seh-
en zu lassen. Als Stalker getarnt
soll sich Alexander Degtyarev
durch die Zone schlagen.

Was ist »Produkt 62«?

Sein Auftrag fiihrt Degtyarev —
und damit Sie — durch drei grole
Gebiete rund um den Katastro-
phenort. Das Spiel startet nord-
lich des Atomkraftwerks in der
Flussregion des Prypjat, der an
vielen Stellen ausgetrocknet ist.
In den Flussbetten rosten Schiffs-
wracks vor sich hin, viele sind zur
Unterkunft fiir Stalker, Auiensei-
ter oder Mutanten geworden. Das
zweite Spielgebiet liegt im Sud-
westen, rund um ein Fabrikgeldn-
de namens Jupiter, das es tat-
sdchlich gab. Zu Sowjet-Zeiten
wurden dort offiziell Fernseher
produziert, in Wahrheit gehorte
der Komplex dem Militdr. Herge-
stellt wurde »Produkt 62« —selbst
die Angestellten, so geht eine po-
puldre Geschichte, wussten nicht,
was sich dahinter verbirgt. Die Fa-
brikgebaude sind nur ein Teil der

Die Hauptquest fiihrt den Stalker friih im Spiel in eine verlassene Umspannanlage.
Dort lauern Elektrizitdts-Anomalien, und Poltergeister treiben ihr Unwesen.
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Preview

Ein Handgemenge mit einem Bloodsucker ist kei

LS

weitldufigen Region, in der auch
die halbverschiittete Stadt Buria-
kovka liegt. Dariiber hinaus gibt
esjede Menge Orte zu erforschen:
einen Tagebau, ein Raketensilo,
eine Militarbasis, eine For-
schungsstation, ein Schienennetz
samt Bahnhof, in dem Stalker der
Duty- und Freedom-Fraktion we-
nige Meter voneinander entfernt
einen Zweckfrieden geschlossen
haben — eine explosive Situation.
Das dritte Areal schlie3lich ist die
namensgebende Stadt Prypjat,
oder zumindest deren Ostlicher
Teil. Den bekannten Boulevard
samt Riesenrad wird man zwar
sehen, aber diesmal nicht betre-
ten kdnnen. »Wir wollen einen fri-
schen Blick auf Prypjat bietenc,
erkldrt der GSC-Sprecher Oleg Ya-
vorsky. Im Osten der Stadt liegen

Die Fraktionen

ine gute Idee.

unter anderem der Kulturpalast
»Energetik«, das Krankenhaus,
ein Bootshafen, ein Kino und die
grofRte Schule der Stadt, die im
Juli 2005 einstiirzte. Im Spiel
steht sie noch. »Die Umgebungen
sollen sich diesmal ndher an der
Realitdt orientieren«, sagt Oleg
Yavorsky, und die Regionen sol-
len deutlich groBer ausfallen als
in den Vorgdngern. Allerdings:
Nur wenige Hauser in Prypjat wird
man tatsachlich betreten konnen,
stattdessen streifen die Stalker
durch die griin bewachsenen
StraBenschluchten.

Das Stalker-Gefiihl

In den neuen Regionen werden
Stalker-Veteranen auf die glei-
chen Fraktionen wie in den Vor-
gédngerspielen treffen (siehe Kas-

In der verlassenen Waldsiedlung treffen wir (mal wieder) auf mutierte Wildschweine. Die Gegner stammen iiberwiegend aus den Vorgangerspielen.

ten), sie werden mit den gleichen
Waffen gegen die gleichen Mu-
tanten antreten. Von den 35 Knar-
renist nur eine neu, eine automa-
tische Schrotflinte; zwei Mutan-
ten kommen dazu, der psi-be-
gabte Burer und die unsichtbare
Chimera, die am liebsten bei
Nacht angreift. Beide waren be-
reits fiir das erste Stalker ge-
plant. Die Neuerungen von Call of
Prypiat liegen vor allem in der
Handlung. Zum ersten Mal ldsst
GSC die Nebenquests nicht mehr
zuféllig generieren, sondern er-
stellt rund 70 davon von Hand.
Das Gleiche gilt fiir die Anoma-
lien, die die Zone unsicher ma-
chen: Viele sind von Hand gebaut,
die meisten einzigartig. Eine che-
mische Anomalie ldsst Baum-
stdmme zur grotesken Holzkup-

pel verwachsen, Erd-Anomalien
schneiden wie mit dem Messer
gezogene Spalten ins Gestein
oder lassen die Erdkrume in einer
riesigen Pustel aufplatzen.

Das Spielerlebnis, das ist die
Essenz der Anderungen, soll weg
vom action-orientieren Clear Sky,
zuriick zum Gedanken des Haupt-
spiels: Handlungsfreiheit in einer
offenen Welt. Weniger Krieg, mehr
Erkundung. Weniger Gefahr durch
Gegner, mehr durch die Umwelt.
Mehr Anomalien, mehr seltsame
Artefakte. Mehr Geheimnisse,
mehr Orte zu entdecken. Uberall
verborgene Vorratslager. Beloh-
nung fiir Entdeckungen: Andere
Stalker kaufen Informationen
iber wichtige Orte ab, sie zahlen
Geld fiir geborgene Artefakte. Le-
bendige Fraktionen, deren Ein-

In der Zone agieren wieder die bekannten Fraktionen aus den Vorganger-Spielen, auseinanderzuhalten vor allem anhand der Farbe ihrer Anzlige.

Militar: Durchstreifen die

Soldner: Die Gliicksritter in

Unabhingige: Eine lose
Zusammenrottung von
Einzelgéngern, die nur aus
Selbstschutz zu Gruppen
zusammenfinden. Die erste
Anlaufstelle fiir den Spieler
in Call of Prypiat.
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Zone, um sie zu studieren,
zu kartografieren und zu
kontrollieren. Bestens aus-
geriistet, erdffnen sie sofort
das Feuer auf jeden, der
ihnen in die Quere kommt.

Duty: Die schwarzen
Gesellen sind ehemalige
Militérs und verstehen sich
als eine Art Zonenpolizei.
Straff organisiert und gut
bewaffnet, mit ihnen ist
nicht zu spafen.

Freedom: Eine Mischung
aus Idealisten und Anarchis-
ten, die fiir den freien Zu-
gang zur Zone und zu ihren
Geheimnisse kampfen. Der
Gegenpol zur Duty-Fraktion
und zum Militar.

Monolith: Eine pseudo-
religidse Fraktion, die

einen Monolithen sucht.
Monolith-Stalker haben ihre
Menschlichkeit verloren und
werden von einer mysterio-
sen Macht ferngesteuert.

den blauen Overalls sind zu
jeder Aktion bereit, sofern
die Bezahlung stimmt.
Soldner sind kriegsgestéhlte
Profis und im Zweifel ernst-
zunehmende Gegner.

Banditen: Skrupellose,
hinterhaltige Verbrecher,
die in der Zone allein ihren
eigenen Vorteil verfolgen,
egal auf welche Weise. Sich
mit ihnen einzulassen, kann
sehr gefahrlich werden.

Die Stadt Prypjat (rund 48.000 Einwohner) war zum Zeitpunkt des Tschernobyl-Unfalls erst 16 Jahre alt. 45
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stellung sich andert, je nachdem,
fiir wen man arbeitet. Mehr Spiel-
raum bei der Ausriistung: waffen-
starrend oder auf Heimlichkeit
spezialisiert, besonders stark
oder besonders resistent. »Sei
ein Stalker, spiele wie ein Stal-
ker«, sagt Oleg Yavorsky, was be-
deutet: Tu, was du willst. Triff dei-
ne eigenen Entscheidungen.

Dazugelernt?

Das klingt gut. Ware da nicht Stal-
ker: Clear Sky. Oleg Yavorsky
schaut missmutig. »Wir haben
das Spielzu friih herausgebracht«,
sagt er. Der Zustand, in dem die
Erweiterung auf den Markt kam,

Jede einzelne Waffe im Spiel lasst
sich in zahlreichen Einzelschritten
individuell aufriisten, diese AK-47
SU zum Beispiel 16 Mal.

Bbixog

war schlimm: unzahlige Bugs, Ab-
stiirze, Ruckler, KI-Aussetzer und
Grafikfehler plagten die Spieler.
»Wir haben zu viel neue Elemente
in zu kurzer Zeit eingebaut, er-
klért Yavorsky. Am Ende funktio-
nierte kaum etwas richtig gut. Fir
Call of Prypiat soll das nicht mehr
passieren, und zwar aus einem
sehr einfachen Grund: An der
Technik andert sich diesmal {iber-
haupt nichts. Yavorsky: »Wir kon-
zentrieren uns auf Optimierun-
gen.« Die Grafik bleibt unange-
tastet, die Feind-KI soll diesmal
etwas beweglicher werden, aber
ansonsten vor allem funktionie-
ren. Bei unserer Prasentation war

Die meisten Anomalien sind nun handgebaut und einmalig, etwa diese chemische Ano-
malie, die eine verwachsene Baumkuppel hervorgebracht hat.

Videos vom Airsoft-Stalker des GSC-Teams finden Sie im russischen Youtube mit dem Stichwort »Stalker RealPlayer 3« oder unter » Quicklink: 6200.
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Be den StaIker-Anz'Ligen sin
Korperriistung und Helm ab sofort

| getrennt. Helme kdnnen eigen-

standig verbessert werden.

B Ihr Stalker kann zwei beliebige

Waffen ausriisten, unabhéngig von
ihrer GroRe, und mit einem Knopf-
druck zwischen ihnen wechseln.

Vier Schnellzugriffs-Facher las- |
sen sich frei belegen, zum Beispiel |
mit Medipacks, und im Spiel mit
den Tasten F1 bis F4 anwahlen.

OGuwnin sec: 18.2 Kr (max 50.0 Kr)

davon allerdings noch nichts zu
sehen, die Gegner reagierten
manchmal gar nicht oder falsch.
Am sichtbarsten werden die Opti-
mierungen beim komplett tiberar-
beiteten Interface (siehe Bild),
das mehr Spielraum und Komfort
bietet. Das Upgrade-System fiir
Waffen und Anziige hat GSC aus
Clear Sky iibernommen, aber
komplett neu ausgearbeitet. Ihr
Stalker kann endlich schlafen, um
Zeit zu Uberbriicken, und sich von
anderen Stalkern (gegen Geld) zu
wichtigen Orten eskortieren las-
sen, also quasi eine Schnellreise-
Funktion. Call of Prypiat wird
aber auch einen Tick realistischer,
soll heif3en: kniffliger. Medipacks
bringen nun keinen Gesundheits-
sprung mehr, sondern erhéhen
lediglich die Regenerationsge-
schwindigkeit. Munition ist knapp,
bei schweren Treffern verliert lhr

Stalker: Call of Prypiat

Held kontinuierlich Blut. Das alles
tragt dazu bei, dass Sie lhre Kdmp-
fe weise auswdhlen sollten.

Imperium im Osten

Call of Prypiat durfte ein »Mehr
vom Guten« werden, womdoglich
ein erstklassiges Spiel, aber kein
grofBer Fortschritt fiir die Serie.
GSC Game World muss Zeit tiber-
briicken. Stalker 2 ist langst in der
Entwicklung, es soll auf der CryEn-
gine basieren, aber konkrete De-
tails sind erst »in ein bis zwei Jah-
ren« zu erwarten. In der Zwischen-
zeit pflegen die Ukrainer ihre luk-
rative Serie mit Erweiterungen, bei
denen Call of Prypiat nur ein Mo-
saikstein ist. Zwei Millionen Mal
hat sich das erste Stalker weltweit
verkauft, ein gutes Ergebnis —aber
allein die Halfte davon entfallen
aufRussland und die umliegenden
Staaten. Im Osten Europas ist das
Stalker-Universum ein Dauerbren-
ner. 21 Romane gibt es schon jetzt,
jeder davon findet in Russland aus
dem Stand 100.000 Abnehmer.
»Das ist die groBRte Romanreihe zu
einem Spiel, wir bewerben uns ge-
rade fiir einen Eintrag ins Guin-
ness-Buch der Rekorde, erzahlt
Oleg Yavorsky. Bereits dreimal ist
das GSC-Team in die ukrainische
Pampa gefahren, um mehrere Ta-
ge lang in Stalker-Verkleidung zu
schliipfen und sich mit Airsoft-
Waffen zu beschiefien. Das letzte
Mal, im Friihjahr 2008, waren 400
Fans dabei. Gerade laufen erste
Gehversuche zu einem Stalker-
Comic, in den Birordumen von
GSC liegen Studien fiir ein tak-
tisches Brettspiel. Versteht sich,
dass auch (ber einen Kinofilm
nachgedacht wird. »Wir haben
noch viel vor, lachelt Oleg Yavor-
sky. Im Westen sieht man das wohl
skeptischer: Einen Publisher fir
Call of Prypiat hat GSC bislang
nicht gefunden.

» Angeschaut » Genre Ego-Shooter » Termin 4. Quartal 2009
»Hersteller GSC Gameworld > Status zu 70% fertig

Christian Schmidt: Stalker war ein ein-
drucksvolles Spiel, Clear Sky weniger. Was
ich bislang von Call of Prypiat gesehen habe,
macht mir aber sofort wieder Laune auf die
Zone. Zuriick zu den Stérken des Original-
spiels, dazu mehr Abwechslung, handge-
baute Quests, groBere Sorgfalt — das ist ge-
nau das, was die Serie braucht. Es gibt nicht
besonders viele Shooter mit einer so freien
Spielwelt, Stalker ist deshalb nach wie vor

‘o /A
christian@gamestar.de

etwas Besonderes. Call of Prypiat konnte Fans nach dem miss-
gliickten Clear Sky wieder mit der Serie verséhnen.
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