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Stalker Call of Pripyat

Zum dritten Mal geht’s ins verseuchte Tschernobyl.

Stalker
Call of Pripyat

™ bvp etzt blof keinen Fehltritt erlau-
Test-Video ben. Keinen Mucks machen.

) GameStar.de

Screenshots & Infos
» Quicklink: 6194

Keine Panik. Vorsichtig schleichen
wir hinter unserem Stalker-Kolle-
gen Grouse durch eine Horde von
Blutsaugern. Schlafenden Blut-
saugern. Wenn wir Ldrm machen,
sind wir tot. Wenn sich ein Schuss
l6st, sind wir tot. Aber sind wir
nicht letztlich alle schon tot? Alle,
die wir hier in der Zone unser Da-
sein fristen? Doch wir haben ei-
nen Auftrag, eine Mission. Denn
in Call of Pripyat, dem zweiten al-
lein lauffdhigen Ableger des
Shooters Stalker, sind wir gar
kein Stalker. Das ist nur unsere
Tarnung. Wir sind Geheimagent
der ukrainischen Regierung. Die
vermisst in der Sperrzone rund
um das radioaktiv verseuchte
Tschernobyl fiinf Hubschrauber.

Suche: Hubschrauber

Licht am Ende des Tunnels. Wir
betreten mit Grouse wieder die si-
chere Oberflache, die Blutsauger
liegen hinter uns. Es sind zu viele,
um sie mit Waffengewalt auszulo-
schen. Aber wir kdnnten {iber die

Blutsauger zahlen auch in Call of Pripyat zu den unange-

nehmsten Gegnern. Hier miissen wir fiir eine Nebenmission
im Sumpf gleich ein ganzes Nest ausrotten.

In Pripyat machen lhnen die Monolither zu schaffen, ;ine

Gruppe geheimnisvoller, religioser Fanatiker.
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Fuir 10 Euro Aufpreis erhalten Sie eine Special Edition in einer Metallbox. Inhalt: ein Sturmfeuerzeug, Karte, zwei Aufndher und ein Bandana.

Klimaanlage den Keller mit Gift-
gas fluten. Gute Idee. Wir machen
uns auf die Suche nach dem Gas
und den Hubschraubern.

Call of Pripyat setzt zwei Wo-
chen nach den Geschehnissen
von Stalker: Shadow of Cherno-
byl ein. Der Stalker Strelok hat
den Gehirnschmelzer deaktiviert,
woraufhin die restlichen Stalker
und Fraktionen ins Gebiet um den
Reaktor eingefallen sind. Auch
die Regierung sieht sich am Zug
und will die Situation unter ihre
Kontrolle bekommen. Sie schickt
fiinf Hubschrauber mit detaillier-
ten Karten tiber die Anomalien in
die Zone. Trotzdem gehen alle
flinf verloren. Wir sollen nun als
Stalker getarnt den Grund fiir das
Scheitern der Mission finden. Da-
zu durchforschen wir drei kom-
plett neu erstellte Gebiete, keines
davon kennen wir aus den beiden
Vorgdngern. Da wdre zum einen
Zaton, ein versumpftes Flussbett,
in dem rostige Kahne auf Grund
liegen und Dockanlagen verwai-
sen. Dann die industriell geprdgte
Gegend um die Jupiter-Fabrik-

Mit Call of Pripyat ist das Stalker-Konzept endlich
ausgereift, an mancher Stelle aber auch ausgereizt.

anlagen. Und schlieBlich der 6st-
liche Teil der Stadt Pripyat mit sei-
nen zivilen Einrichtungen wie Kin-
dergarten, Krankenhaus oder Bi-
bliothek. Das klingt abwechs-
lungsreicher, als es ist. Das
Sumpfgebiet Zaton und die Jupi-
ter-Gegend unterscheiden sich
nur marginal, und der Osten Pri-
pyats besteht im Wesentlichen
nur aus Plattenbauten —kein Ver-
gleich zum Abwechslungsreich-
tum der Vorganger.

Suche: Giftgas
Wir héren uns im Bauch des
Schiffswracks Skadowsk, das als
Unterschlupf fiir Stalker und Ban-
diten dient, nach gréBeren Gift-
gas-Vorrdten um. SchlieBlich er-
halten wir einen Tipp. Auf einer
Briicke tiber das Pripyat-Fluss-
bett stehen die Reste eines Mili-
tarkonvois. Da sollte was zu fin-
den sein. Wir brechen sofort auf.
DraufRen in der Wildnis erfreut
sich unser Auge an der enormen
Weitsicht, der ippigen Vegetati-
on, den schonen Wetter- und Be-
leuchtungseffekten und den im-

posanten Industrieanlagen, die
seit 1986 vor sich hin rotten. Erste
Verrottungserscheinungen zeigt
aber auch die Grafik. Viele Ob-
jekte, insbesondere Pflanzen,
ploppen unangenehm spét im
Bild auf, und aus der Ndhe verwa-
schen einige Texturen stark. Auch
die Animationsqualitat, die noch
nie eine besondere Starke der Se-
rie war, hinkt im wahrsten Sinne
des Wortes aktuellen Titeln wie
Prince of Persia oder Mirror’s
Edge hinterher. Menschliche Fi-
guren wechseln teils sprunghaft
ihre Haltung, und die Tiere zu-
ckeln eher durch die Landschaft,
als dass sie geschmeidig laufen.
Auf3erdem hat sich das KI-Verhal-
ten der Fauna nicht gebessert.
Noch immer eilen ganze Herden
in gestrecktem Galopp, dafiir aber
im wilden Zickzackkurs durch die
Gegend. Ein anderes Mal hetzen
sie in Angriffshaltung auf uns zu,
nur um einen Meter vor uns wie-
der die entgegengesetzte Rich-
tung einzuschlagen. Auch die KI
der menschlichen Gegner und
Mitstreiter setzt bisweilen aus,

§ Zusammen mit ukrainischen Regierungstruppen
verteidigen wir uns inmitten von Pripyat gegen
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vor allem dann, wenn der Raum
eng wird. So schief3t sie gern mal
in die Wand, verirrt sich in die
falschen Zimmer oder friert ganz
ein. Wenn die Kl funktioniert, was
sie in den meisten Féllen auch tut,
arbeitet sie ordentlich. Die Feinde
suchen eigenstandig Deckung,
werfen Granaten oder versuchen,
lhnen in den Riicken zu fallen.
Auch sonst zeigt sich Call of Prip-
yat frei von gravierenden Bugs.
Abstiirze haben wir keine erlebt.

Suche: Werkzeug

Auf der halbverfallenen Briicke
werden wir tatsdchlich fiindig. In
einem alten Armeetruck lagern
noch Kanister mit Giftgas. Doch
die sind verriegelt. Allein kriegen
wir die nicht auf. Dafiir brauchen
wir schon einen Einbruchexper-
ten. Wo finden wir den nur?

Fiinf dieser Hubschrauber
miissen Sie im ersten Spieldrittel
aufspiiren. Dieser steht auf einem
unzugdnglichen Plateau.

Call of Pripyat verkniipft seine
Auftrdage zum Teil geschickt mit-
einander, was daran liegt, dass
jetzt alle Quests von Hand ge-
strickt sind. Zufallsgenerierte Auf-
gaben a la »Tote zehn Eber« so
wie im ersten Stalker-Spiel geho-
ren der Vergangenheit an. Wenn
Sie schon jagen gehen miissen,
dann ist das jetzt oft spannend
inszeniert, wie die Schleichaktion
durch die Blutsauger-Reihen oder
eine gemeinsame nachtliche Jagd
auf eine gefdhrliche Chimére. Lei-
der schwankt die Schwierigkeit
der Aufgaben weiterhin stark.
Wé&hrend wir zum Beispiel in
einem Kampf gegen drei Blutsau-
ger unser komplettes Arsenal an
Munition und Medi-Kits aufbrau-
chen missen, erledigen wir ande-
re Aufgaben fast im Voriiberge-
hen. Immerhin diirfen Sie aber je-

Von Jupiter nach Pripyat

Ein schénes Beispiel firr eine gelungene Aufgabenreihe ist der erste Ubergang von der Jupiter-Zone nach Pripyat. Im Laufe lhrer Recherchen {iber die ver-

Nebenmission zum Luftanhalten:
Mit einem anderen Stalker
schleichen wir durch eine Horde
schlafender Blutsauger.

derzeit zwischen den vier Schwie-
rigkeitsgraden wechseln. Das
spart Frust, und zudem ist der
normale »Stalker«-Modus nicht
mehr so schwer wie noch im ers-
ten Addon Stalker: Clear Sky.
Wie gehabt kénnen Sie sich
nicht nur bei einzelnen Auftragge-
bern wie Handlern oder Stalkern
beliebt machen, sondern auch
wie bisher fiir eine der bekannten
Parteien arbeiten. Selbst wenn
Sie in den Gebieten immer wieder
Zeuge von Zufallsgefechten zwi-
schen den Fraktionen werden,
spielen die eine weitaus kleinere
Rolle als noch bei Clear Sky.

Suche: Artefakt

Wir blicken von der Briicke auf die
Gegend hinab und bemerken eine
riesige Schneise, die sich wie ei-
ne tiefe Narbe durch die Land-

schaft zieht. Es ist eine der neu-
en, individuell gestalteten Ano-
malien, in denen es die altbe-
wahrten Artefakte gibt, mit denen
Sie viel Geld scheffeln konnen.
Wir durchstobern die Anomalie
und werden auf Anhieb fiindig.
Der Schwerpunkt von Call of
Pripyat liegt klar auf dem Erkun-
dungsdrang, der auch entspre-
chend pramiert wird. Es lohnt
sich, abseits gelegene Objekte
wie Zementfabriken oder Schiffs-
wracks zu durchsuchen. Dort kon-
nen Sie nicht nur Artefakte oder
Verstecke mit Medi-Kits und Anti-
Strahlen-Spritzen finden, sondern
zum Beispiel auch kostbare Spe-
zialwerkzeuge. Wenn Sie diese
einem der Waffenhandwerker
bringen, kann der fortan Ihre Waf-
fen und Schutzanziige individuell
aufriisten. Dabei diirfen Sie jede

missten Hubschrauber finden Sie erste Hinweise auf einen Tunnel, der nach Pripyat fiihren soll. Ob das stimmt?

Less

In der weitldufigen Jupiter-Anlage finden Sie bald schon
Dokumente, die die Existenz des Tunnels beweisen. Allein und
ohne passende Ausriistung sollten Sie da aber nicht rein.

Mit Ihrer-Gruppe brechen Sie in den Tunnel auf. Neben giftigem
Gas warten auch noch Mutanten auf Sie. Der Schutz lhrer Ge-
fahrten sollte Prioritdt haben, sonst stehen Sie bald allein da.
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Im Stalker Zulu treffen Sie einen Geféhrten, der die Reise mit
Ihnen antreten will. Je mehr Missionen Sie erfiillen, umso gro-
Ber die Chance, dass sich weitere Stalker anschlieBen.

Fast am Ziel, greifen in einer groBen Bahnhalle Monolither
aus dem Hinterhalt an. Das iiberrascht zu dem Zeitpunkt, da Sie
noch gar nichts iiber diese Fraktion wissen.

£

Fiir den gasiiberfluteten Tunnel benétigen Sie einen speziellen
Schutzanzug mit geschlossenem Atemkreislauf. Den kriegen
Sie als Sonderbestellung bei Nimble fiir teure 30.000 Rubel.

Endlich erreichen Sie in Pripyat die Oberflache. Dort nehmen
Soldaten Sie und lhre Kameraden in Empfang. Von nun an kén-
nen Sie statt des Tunnels auch einen Reisefiihrer nehmen.

Die Stadt Slawutytsch in der Ukraine wurde als Ersatz fiir das evakuierte Prypjat neu gegriindet.
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Verrottende Industrieanlagen
aus Sowjetbestdnden sorgen wie
gewohnt fiir viel Endzeit-Flair.

Die groBen Anomalien sind alle
von Hand gebaut. Hier sehen Sie
die brandgefahrliche Boiler-Ano-
malie — ein passender Name.

der unzdhligen Waffen im Spiel
Ihren Vorlieben anpassen. Alle
Waffen und Rustungen erfiillen
aufihre Weise einen bestimmten
Zweck. Es lohnt sich also, in den
personlichen Verwahrungstru-
hen, die Sie an Kernpunkten im
Spiel finden, ein Arsenal unter-
schiedlicher Schief3eisen zu hor-
ten. Beim Handler Nimble, den
Veteranen bereits aus Shadow of
Chernobyl kennen, diirfen Sie
auch Sonderbestellungen aufge-
ben, wie beispielsweise ein siind-
haft teures Exoskelett.

Suche: Zielort

Weil wir keine Lust haben, von
der Anomalie aus den weiten Weg
nach Hause zu laufen, sprechen
wir den nachsten Stalker an. Der
offeriert uns gegen Geld eine
Schnellreisemdglichkeit, die wir
gern nutzen. Die Orientierung in
der Zone geht dadurch kaum ver-
loren. Hilfreich ist auch die (an
sich wenig kreative) Aufgabe,
nach den Hubschraubern zu su-
chen, denn so werden Sie immer-

Weniger ist tatsiachlich mehr

Patrick C. Liick: Der Entwickler GSC scheint
gelernt zu haben: Weg vom Gigantismus,
hin zu weniger, dafiir sinnvoller gefiillten
Gegenden. Weg von generischen Quests,
hin zu durchdachten Aufgaben. Weg vom
Ubereilten Release, hin zu Qualitat. Kurz:
Stalker, wie es sein sollte. Da verzeihe ich
auch das Auf und Ab in der Story, die nicht

hin gut in die Zone eingefiihrt.
Uberhaupt hilt Sie die Haupt-
quest bei der Stange, denn je
mehr Hubschrauber Sie erfor-
schen, umso ratselhafter werden
ihre Bruchlandungen. Sobald Sie
dann noch nach einigen Kompli-
kationen Pripyat erreichen (siehe
Kasten), wird’s sogar spannend.
Haben die fanatischen Mono-
lither etwas mit der Sache zu tun?
Oder die Soldner, die nach experi-
mentellen Waffen suchen? Und
wer sendet die merkwiirdigen
Funksignale? Leider bricht die
Spannung im Schlussakt zusam-
men. Viele Fragen bleiben offen,
die Erklérung fiir die Abstiirze er-
weist sich als banal. Dafiir wer-
den Sie im Abspann, den es wie
das Intro nur als Diashow gibt, mit
den Konsequenzen lhres Han-
delns konfrontiert. Hatten wir
nicht vor, Giftgas zu besorgen?
Wie wir erfahren, haben die Blut-
sauger die Gegend tiberrannt und
alle Stalker getotet. Unser Fehler.
Aber sind in der Zone nicht ohnehin
alle langst tot? Patrick C. Liick

redaktion@gamestar.de

mehr zeitgemafe Grafik sowie die KI-Aussetzer. Zum ersten Mal
fhle ich mich tatsachlich heimisch in der so unwirtlichen Zone.

Kompakt und gut

Petra Schmitz: Ich vermisse zwar die fantas-
tisch gerenderten Zwischensequenzen, ich
vermisse ein furioses Finale und ich vermisse

EGO-SHOOTER

ENTWICKLER  GSC Gameworld (Stalker: Clear Sky, GS 11/08: 77 Punkte)
PUBLISHER Bitcomposer Games TERMIN (D) 6.11.2009
SPRACHE Deutsch CA.PREIS  ca.30 Euro
AUSSTATTUNG  DVD-Box, 1DVD, 52 Seiten Handbuch UsK ab 18 Jahren

GENRE-CHECK

SOLOSPIELZEIT 14 Stunden GENRE ACTION

SZENARIO realistisch @ fiktiv
& Viele Aufgaben halten bei Laune, \ FREIHEIT linear 8- offene Welt
2 ) . i
& das Ende fallt aber steil ab. HANDLUNG einfach @ komplex
GEWALT keine 8 brutal
EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL . .
SPIELABLAUF Action - @ Taktik
ANSPRUCH
EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER PROFI ERFORDERT
3 9 10 B Schnelle Reaktionen
B Orientierungsfahigkeit
EINSTIEG leicht a schwierig
SPIELMECHANIK  einfach [ ] komplex
SPIELTEMPO langsam B schnell I Handeln unter Zeitdruck
HILFEN 4 Schwierigkeitsgrade, Tipps in den Ladebildschirmen

SPEICHERSYSTEM Freies Speichern, Autosave

TECHNIK
FUR ALTERE PCs FUR STANDARD-PCs FUR HIGHEND-PCs 3D-GRAFIKKARTEN
3 4 5 3 7 3 9 10 Geforce 6600 / 6800
ge:orce 7800/7900
2,06Hzlntel Core2Duo 4300 Core 2Duo E7400 W Ge e 850075800
XP2200+AMD  X23800+ AMD64  X25600+ AMD 64 I Geforce 9600
512 MBRAM 1,5GB RAM 3,0GB RAM I Geforce GTX 200
5,5 GB Festplatte 5,5 GB Festplatte 5,5 GB Festplatte Radeon X1600
Radeon X1800/ X1900

[ Radeon HD 2900
I Radeon HD 3800
I Radeon HD 4800

PROFITIERTVON EAX
BiLDFORMATE  [43 W54 E16:9 EM16:10 KOPIERSCHUTZ Securom
TON Wsteeo M0 W50 Mo W

MULTIPLAYER Gut

SPIELMODI (SPIELER) Deathmatch, Team-Deathmatch, Artefakt-Jagd, Artefakt-Eroberung (je 32)

SPIELTYPEN Netzwerk, Internet SERVERSUCHE GameSpy
DEDICATED SERVER  nein MULTIPLAYER-SPASS 50 Stunden
FAZIT Wie gehabt der bewdhrt gute Multiplayer-Modus.
BEWERTUNG
© Industrieanlagen © imp Anomalien © Beleuct ffek
GRAFIK © Texturen unscharf @ Objektaufploppen @ schwache Animationen
Op de Musik © tolle Soundkulisse @ Waff is eher flach
SOUND © nur wenig Sprachausgabe
© vier Schwierigkeitsgrade, jederzeit verstellbar © nicht iibertrieben
BALANCE schwer © Quest-Schwierigkeit schwankt teils sehr
ATMOSPHARE © tolle Endzeit-Sti g © standiges Bedrohungsgefiihl
o © glaubwiirdige Spielwelt © Handeln hat Konsequenzen
© aufgerdumtes Interface © viele Autosaves © freies Speichern
BEDIENUNG © nurvier Quickslots
UMEANG © drei groBe Gebiete © alle gut ausgenutzt mit wenig Leerlauf

© ordentliche Spieldauer © teils alternative Losungswege

© glaubwiirdige und sehr realistische AuBenarchitektur © alles
handgebaut © Innenlevels teils trist @ generell abwechslungsarm
© geht meist glaubwiirdig vor © nutzt Waffen, Deckung und Taktik

LEVELDESIGN

den architektonisch deutlich reizvolleren K sinnvoll @ hat manchmal Aussetzer @ Wildverhalten oft unnatiirlich

i N Ik WAREEN & ExTRas & Viele Waffen und Riistungen © fast alles individuell aufriistbar
Teil von Pripyat aus dem ersten Stalker, aber © Artefakte sehr niitzlich © Sonderbestellungen bei Nimble
sonst hab ich nichts am neuen Teil auszuset- HANDLUNG © gute Fiihrung © spannender Ubergang nach Pripyat

© Anfangs etwas Leerlauf @ Schluss lasst Fragen offen
PREIS/LEISTUNG Gut
FAZIT Das bislang ausgereifteste Stalker-Spiel. " 8 5
B N

e

zen. Wie huibsch Gberschaubar alles nun ist
und wie klar definiert sich die Aufgaben pra-
sentieren! Gern weiter so, GSC. Aber das ndachste Mal bitte mit ei-
ner schoneren Grafik. Die alte Engine hat nun ausgedient.

petra@gamestar.de

60 Stalker 2 ist in Entwicklung und soll auf der CryEngine (Crysis) basieren. GameStar 12/2009



