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rof3e Geschichten beginnen

manchmal in ganz kleinen
Garagen. Denken Sie nur an den
Mythos um Microsoft-Griinder
Bill Gates. In ein paar Wochen
findet wieder eine Geschichte ih-
ren fulminanten Abschluss, die
in einer Garage in Salt Lake City
begann: Dort startete die Ent-
wicklung fiir Gunman, einer
»Total Conversion« zu Half-Life.
Bei einer Total Conversion han-

A Vom Addon zum Vollwert-Spiel

Half-Life

Gunman

Die Herbstabende konnen kommen: Mit Gunman wartet

Action pur auf alle Fans intelligenter Shooter.

delt es sich um ein eigenstindi-
ges Spiel, das allerdings auf ei-
nem anderen aufbaut. Grafiken,
Waffen und Story werden aus-
getauscht. Lediglich die Engine
bleibt nahezu im Originalzu-
stand. Das Team von Rewolf-
Software sitzt zur Zeit in den
Valve-Biiros in Seattle, um mit
Hilfe der Gordon-Freeman-Vi-
ter letzte Anderungen an seinem
Erstlingswerk vorzunehmen.

Und morgen das
Universum

Alte Kollegen sind nicht immer
gute Kollegen. Der General,
Oberbosewicht in Gunman,
wird Sie das schnell lehren. In
einer fernen Zukunft plant er
mit seinen Schergen die Uber-
nahme des bekannten Univer-
sums. Dazu besetzen die Un-
holde fremde Planeten und las-

sen ihre Bewohner durch wider-
liche Experimente zu willenlo-
sen Sklaven mutieren. Und weil
das alles gar nicht nett klingt,
sollen Sie, der Gunman, dem
ublen Treiben schleunigst ein
Ende bereiten. Immerhin ken-
nen Sie den General noch aus
fritheren Zeiten — und seine
Stirken und Schwichen.

Als Retter des Universums
sind Sie auf vier verschiedenen

Der General ist Ihr Hauptgegner in Gunman. Fast das ganze Spiel Uber bleibt er jedoch geschickt im Hintergrund, zum Kampf stellt er sich erst im Showdown.
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Welten unterwegs. Ein Dschun-
gelszenario erwartet Sie ebenso
wie eine stillgelegte Bergbau-
Kolonie, in der sich die For-
scher des Generals verborgen
halten, um ihrem diabolischen
Werk nachzugehen. Ein langes
Intro erklart Thre Vergangen-
heit, von Planet zu Planet reisen
Sie in fulminanten Render-Zwi-
schensequenzen. Im Finale tre-
ten Sie schliefllich gegen den
bartigen Fiesling selber an.

In der Dschungelwelt warten nicht nur Monster auf Sie. Gele-
gentlich dirfen Sie auch mal die friedliche Fauna bestaunen.

Aber bis dahin ist es noch ein
weiter Weg, denn nicht nur die
Abgesandten des Generals wer-
den sich Thnen entgegenstellen.
Auch Fauna und Flora der
fremden Welten sollen Ihnen
gehorig zusetzen.

Auf eigenen Fiilen

Als uns Haupt-Leveldesigner
Stefan Baier das Spiel im Juli
erstmals vorstellte, war es noch
als Addon zu Half-Life geplant.
Gunman sollte im Herbst als
Glanzstiick einer Mod-CD er-
scheinen. Doch nicht nur Game-

0‘9’;

mit die (ibelsten Gegner, die der General auf Sie hetzt.

Star (wir brachten sofort eine
grofle Exklusiv-Preview), son-
dern mittlerweile auch Valve
hat das Potenzial des Spiel er-
kannt: Die Total Conversion
wird als eigenstindiges Spiel
verdffentlicht, das im Gegen-
satz zu Opposing Force auch
ohne das Mutterprogramm
lauft. Wahrend Opposing Force
viel zu schnell durchgespielt
war, soll Gunman Sie durch
iiber 70 Levels voll spannender
Kampfe und kleiner
Ritsel scheuchen.
Obwohl die Geg-
ner-KI in Half-Life
auch nach
Jahren immer noch
zu den besten ihres
Genres zihlt, ist sie

zweil

den Gunman-Ma-
chern nicht gut ge-
nug. Gerade knop-
fen sie sich die
Codes vor, um die
KI umzuschreiben.
Vor allem die Ali-
ens sollen weitaus
cleverer und vor-
sichtiger agieren als ihre Vor-
ginger, die sich in Half-Life
oft blindlings auf Sie stiirzten.

Pustefixe

Die Waffen zihlen zu den
Highlights in Gunman. Ob-
wohl Thnen nur neun SchieR-
priigel zu Verfiigung stehen,
haben Sie doch eine riesige
Auswahl: Die schlichte Kanone,
die Sie zu Anfang tragen, kon-
nen Sie spiter zu einem Scharf-
schiitzengewehr aufriisten. Und
die Chemgun soll iiber 50 (!)
Schussmodi haben, um Ihre
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Gegner mit hochgiftigen Gemi-
schen lahmzulegen. Das bietet
viel Spielraum zum Experimen-
tieren, kann aber auch in Bedie-
nungsorgien ausufern. Denn al-
lein das Interface fiir eine einzi-
ge Wumme miisste riesige Aus-
mafle haben. Rewolf will sich
allerdings noch verstirkt um
das Waffenmenii kitmmern.
Vielleicht schafft das junge
Team endlich das, was die ge-
standenen Designer von Fakk 2
nicht zustande gebracht haben:
eine komfortable und einfache
Waffenwahl.

Gun-Manner

Die zahllosen Waffenoptionen
werden vor allem im Multiplayer-
Deathmatch wichtig: Sie sehen
nur, welchen Schiefpriigel der
Gegner gerade geziickt hat —
aber nicht, welcher Schussmo-
dus aktiviert ist. Ob das jedoch
Sinn macht, wird sich erst im
Praxistest herausstellen. Von ei-
ner versteckten Konfigurations-
moglichkeit, die Knarren beim
Abfeuern explodieren lisst, war
ebenfalls die Rede. Das konnte
dann so aussehen: Spieler A
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Das préchtige Szenario sollte Sie besser nicht ablenken, sonst entkommt Ihnen dieses Raumschiff.

trimmt seine beste Wumme auf
Selbstzerstérung und legt sie ab.
Spieler B findet sie, freut sich,
feuert damit, und das Ding fliegt
ihm um die virtuellen Ohren.
Doch Rewolf hilt noch andere
Uberraschungen bereit. Stefan
Baier: »Wir haben einen Panzer,
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Hier greift uns ein Helikopter-Schurke aus der Luft an.

der auch wirklich fihrt.« Mehr
wollte er zunichst nicht verraten,
riickte aber dann damit heraus,
dass auch ein Capture-the-Flag-
Modus mit dem Ungetiim in
Planung ist. Freuen wir uns also
auf wahnwitzige Online-Schlach-
ten, in denen gleich mehrere
der Stahlkolosse antreten. [LIH1

Rewolf/Valve

Petra Schmitz: »Klasse, was Rewolf bereits aus der an-
gestaubten Half-Life-Engine gekitzelt hat. Und ich bin mir
sicher, dass die Jungs noch mehr in petto haben. Der Ge-
neral konnte zu meinem Lieblings-Bossgegner werden.«
|
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