Losung: Half-Life

Flucht aus der Forschungsstation

Half-Life

Unsere detaillierte Komplettlosung zur aktuellen

3D-Actionreferenz steht lhnen beim Kampf in

Laborkomplexen und Militarbasen bei.
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as 3D-Actionspiel Half-Life von Valve hat es in sich. Nicht nur
D Kampfe mufl Gordon Freeman tiberstehen, auch das eine
oder andere Ritsel will geknackt werden. Unsere Komplett-
losung bringt Sie so gut wie problemlos durch Black Mesa.
TIP1: In HalfLife kénnen Sie meist in vorherige Levels zuriickkehren.
Das lohnt sich fiir Freeman fast immer, besonders wenn dort funk-
tionierende Medizinschrinke oder Energiestationen stehen.
TIP 2: Sie miissen nicht alle Gegner beseitigen. Zum einen sollten Sie
immer abwarten, ob sich Aliens und Militirs nicht gegenseitig erle-
digen. Zum anderen ist ein schneller Sprung in die Sicherheit oft
effektiver als lange Ballereien mit Verletzungsrisiko.
TIP 3: Gegen die lastigen Facehugger-Aliens sind die beiden 2er-Waf-
fen Pistole und Colt am wirkungsvollsten. Bei knappen Munitions-
vorriten leistet aber auch die Brechstange wertvolle Dienste.
TIP 4: Feindliche Laserdetonatoren schaffen Sie mit gezielten Pistolen-
schiissen aus der Ferne zuverlissig aus dem Weg. Sollte der Spreng-
kopf nicht sichtbar sein, helfen Granaten oder Funkziinder weiter.
TIP5: Sprechen Sie alle Sicherheitsleute an. Diese Wachen helfen im
Kampf — zwar nicht sehr effektiv, aber ein paar Schufl sparen Sie doch.

Anomalous Materials

TIP 6: Willkommen in der Black-Mesa-Forschungsstation! Gordon
Freeman schaut sich im Empfangsbereich nur kurz um und biegt
dann zweimal rechts um die Ecke. Hinter den Umbkleidekabinen
findet er in einer Kabine seinen Sicherheitsanzug.

TIP 7: Gordon kehrt um, jetzt 6ffnet ihm die Wache am Ende des lan-
gen Ganges den Weg, und er marschiert bis zum Testlabor. Dort klet-
tert Freeman die Leiter an der Mauer hoch. Er driickt und schiebt die
Probe in den Reaktor — das Ungliick nimmt seinen Lauf.

Unforseen Consequences

TIP 8: Die kaputte Tiir am Ausgang des Testlabors 6ffnen Sie mit der
Aktivieren-Taste. Durch den folgenden Gang arbeiten Sie sich bis
zum Aufzug. Sobald der Wissenschaftler fertig geplaudert hat, spre-
chen Sie ihn an, damit er die nichste Tiir fiir Sie 6ffnet. Ein Energieblitz
zerschmettert die Schleuse. Den folgenden Gang sprinten Sie flott ent-
lang und schnappen sich das Brecheisen vor dem Lift. Damit zer-
triimmern Sie die untere Glasscheibe. Dann klettern Sie an der Leiter
links den Schacht hoch und krabbeln im Empfangsbereich durch das
jetzt offene Liftungsgitter in den Computerraum. Hopsen Sie an den
schriggestellten Rechnern empor in den engen Durchgang.

TIP 9: Sie kommen an eine Gabelung. Gehen Sie links um die Ecke.
Lassen Sie sich durch die Bodenluke in den Kanal plumpsen, und dre-
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Tips & Tricks

TIP 6: In der Forschungsstation schllipft Freeman in seinen
Anzug und ist fortan bestens geschiitzt.

TIP 8: Ein Wissenschaftler folgt Ihnen auf Befehl und &ffnet
die verschlossene Tir, um Ihnen weiterzuhelfen.

#1001 & 9 12] 511

TIP 9: Sobald das Wasser steigt, schwimmen Sie zum Gitter
und haben ein Hindernis weniger vor sich.
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hen Sie am Rad rechts hinten: Das Wasser trigt Sie zur Luke hinter
dem Gitter. Im folgenden Raum 16sen Sie den Hebel aus, springen auf
die sich senkende Plattform und weichen den Facehuggern aus.
TIP10: Hinter der nichsten Ecke hiipfen Sie tiber die Rohre, kriechen
in den Luftungsschacht und lassen sich an dessen Ende auf den Bo-
den plumpsen. Bei der abgebrochenen Briicke springen Sie in das
triibe Wasser, wenden sich nach links und folgen dem Weg.

Office Complex

TIP11: Ein geladenes Stromkabel blockiert den Weg. Offnen Sie den
Liftungsschacht. Im Quartier rechts schaltet Gordon den Strom ab.
Jetztlassen sich die Tiiren aufmachen. Mit der Brechstange schlagt er
sich durch Fenster und Kisten und findet die Pumpgun.

TIP 12: Gordon kehrt um und kriecht im tiberfluteten Raum in den
Liftungsschacht. Hinter dem Gitter 1t er sich durch den Boden fal-
len. Die Kisten schiebt er so zurecht, dafl er die Leiter erreicht.

TIP13: Im nichsten Stock arbeitet Gordon sich per Brecheisen durch
die vernagelte Tiir und steht wenig spater im Kithlraum. Er aktiviert
den rot leuchtenden Knopf und kehrt zuriick in den Eingangsbereich.
Dort steigt er die Leiter hoch und krabbelt iiber Regale und Liiftungen
in einen finsteren Metallraum. Anschlieffend springt Freeman so in
den Aufzugsschacht, dafl er gerade noch die Leiter an dessen Riick-
seite erwischt. Dann steht er auf der Liftkabine. Eine der Abdeckun-
gen 1Rt sich einschlagen, er gelangt in die Kabine.

We’ve got Hostiles

TIP14: Hinter zwei Ecken findet Gordon die MP, die mit Abstand be-
ste Allround-Waffe. Der nichste Abschnitt ist linear; achten Sie vor al-
lem auf Selbstschuflanlagen. Wo Sie dem allerersten Soldaten be-
gegnen, bringt Sie ein Aufzug nach oben. Dort gelangen Sie an eine
Abzweigung: Rechts finden Sie hinter Fliefbandern ein paar Extras
(nicht wirklich viele), links lauern gleich drei Selbstschuffanlagen, die
sich aber mit Granaten beseitigen lassen. Uber Treppen geht es durch
groflere Armeeprasenz weiter zum nichsten Lift.

TIP15: Sie stehen zum ersten Mal im Freien. Springen Sie schnell zu
der Stahltiir halb links. Sie landen in einem Betonbunker. Dort 6ffnen
Sie die Tiir und warten, bis sich Soldaten an Seilen herablassen. Ganz
unten bringt Sie ein Metallschacht weiter. Der korrekte Weg befindet
sich unter dem Ventilator. Im nichsten Metallraum nehmen Sie den
mittleren Liiftungsschacht und gelangen in ein bis dahin verschlos-
senes Zimmer. Der rote Knopf 6ffnet das Tor.

TIP 16: Die Bretterwand zertrimmern Sie mit der Brechstange.
Anschliefiend driicken Sie in der Steuerkanzel den Knopfund warten
auf die Hebebiihne. Sie gelangen sowohl per Zug wie zu Fuf an ei-
nen Pool mit giftigem Schleim. Sie klettern auf die R6hren, springen
in eine Luke, wieder heraus und nochmals iiber Rohre bis auf einen
Mini-Balkon. Im grofen Reaktorraum folgen Sie den Wegen. Neh-
men Sie dabei méglichst viele Gegner aus der Ferne ins Visier, die
meisten Biester stehen direkt neben hochexplosiven Kanistern.

Screams and Whispers

TIP17: Ein Pirchen Tentakel blockiert den Ausgang. Die beiden sind
blind, reagieren aber auf Gerdusche. Sie miissen schleichen, aufer-
dem lenken Sie die Biester mit Handgranaten ab. Um die Maschine
ganz oben anzuwerfen, sind zwei Abschnitte zu absolvieren. Der Weg
dorthin fiihrt von je einer Etage in der Tentakel-Halle weg.

TIP 18: Die mittlere Etage bringt Sie zu den Treibstoff- und Sauer-
stofftanks. Auf der rostigen Réhre nehmen Sie die rechte Abbiegung,
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TIP 10: Der Weg ist unterbrochen, aber auf den seitlichen
Réhren gelangen Sie zum néchsten Schacht.
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TIP 11: Um in die hinteren Laborrdume zu gelangen, muf®
Gordon Freeman erst den Strom abstellen.

Sy

=y
J

- |
#100| i 85 50| 250"

TIP 15: Dem Kampf mit den Militdrs entgehen Sie, indem Sie
schnell in den Bunker springen.
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TIP 16: In den gewaltigen Giftmiillsilos konnen Sie die Geg-
ner aus sicherer Distanz erledigen.
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weiter geht’s nach oben. Sie landen im Ventilatorraum und schalten
das michtige Geblase an. Dann klettern Sie (vorher speichern!) eine
Etage hoher und springen in den Raum. Der Luftstrom blast Sie nach
oben. Dort zertriimmern Sie den Bretterverschlag und das Gitter. Sie
krabbeln weiter bis in den Schalterraum, driicken auf beide Knopfe
und kehren zurtick zu den Tentakeln.

TIP19: Jetzt geht’s zur untersten Etage. Hinter dem Gang hiipfen Sie
zweimal iiber durchbrochene Gatter und balancieren dann auf dem
seitlichen Rohr. Der Aufzug bringt Sie nach unten. Sie stehen im
groflen Silo, fahren mit der Steuerkanzel auf dessen andere Seite und
aktivieren auf beiden Trigern den Strom. Dann geht’s iiber die lange
Leiter im Liftgewolbe wieder zuriick, bis Sie vor einer elektrisch ge-
ladenen Wasserpfiitze stehen. Aus Metallkisten bilden Sie eine Trep-
pe, klettern auf dem Rohr weiter und kehren in das Zimmer iiber den
Tentakeln zurtick.

TIP 20: Ein Druck auf den grof3en Knopf rostet die Tentakel. Jetzt ist
der Weg nach unten frei. Dort lassen Sie sich fallen. Durch das Was-
ser geht’s weiter bis in einen griin erleuchteten Raum. Sie laufen tiber
die Rohre und gelangen an ein Drehkreuz, betitigen es und fahren
damit ein weiteres Rohr aus, durch das Sie marschieren. Jetzt sollten
Sie speichern, denn gleich purzeln Sie in die Tiefe.

Power Up

TIP 21: Das lila Monster ist unverwundbar. Also flitzt Freeman direkt
gegeniiber in den Gang, hilt sich links und lduft bis in das Silo mit
radioaktivem Schleim. Unser Held klettert flink die Leitern empor
und ist ganz vorsichtig: Hinter fast jeder Ecke lauern Soldaten.

TIP 22: Gordon sichert das Gebiet ab und wirft den gelben Lastenauf-
zug an. Bei der ersten Fahrt bleibt er oben und schaltet die Laserdeto-
natoren aus. Dann kimpft er sich bis ans untere Ende der metallenen
Wendeltreppe und 16st mit ein paar Schiissen den blockierten Gene-
rator. In der Stromzentrale dariiber aktiviert er den linken Schalter.
Jetzt 143t sich ganz oben beim Monster die Weiche drehen.

TIP 23: Oben flitzt Freeman in den linken der breiten Ginge, betitigt
den Schalter und verschwindet durch die Stahltiir; das grofie Alien
wird durch Stromschlige gerdstet. In aller Ruhe marschiert Gordon
zum Zug, fihrt auf die Drehscheibe, betitigt im Weichen-Schaltraum
den Knopfund brettert durch die Betonblocke.

On a Rail

TIP 24: Beim Wachmann driicken Sie den Schalter, erledigen die Ali-
ens an der Decke und sausen in die Tiefe. Im unteren Abschnitt fah-
ren Sie erst geradeaus bis zu einer Abzweigung (die ein machtiger Ha-
ken versperrt) und erledigen dort alle Gegner. An der nichsten Abbie-
gung schaltet ein Schuf auf die Weichenstell-Pfeile die Gleise um. Bei
der folgenden Haltemoglichkeit steigen Sie aus, kimpfen sich bis zum
Kontrollraum durch und verschieben den Haken. Sie drehen noch ei-
ne Runde mit dem Zug. Wieder an der Haken-Abzweigung, verstellt
ein Schuf auf den Pfeil die Weiche, und Sie diisen nach links weiter.
TIP 25: Jetzt fahren Sie auf dem Zug einen Aufzugsschacht empor.
Oben sausen Sie kurz geradeaus, dann steigen Sie ab. Sie stehen auf
dem linken von drei unterirdischen Bahnsteigen. Sind alle Gegner be-
seitigt, betdtigen Sie hier und auf dem rechten Steig je einen Schalter.
TIP 26: Jetzt sprinten Sie die Stufen empor und kimpfen sich durch ein
Army-Biiro. Eine weitere Treppe fithrt nach unten. Halten Sie sich
rechts, laufen Sie zu Fuf durch den Tunnel und biegen Sie beim nich-
sten Haken in den Gang ein. Das rote Tor 1ift Sie in das Raketensilo,
von dort aus gelangen Sie in den nichsten Teil des Schienensystems.

GameStar Januar 99

TIP 18: An der Decke des Ventilatorraums zerschlagen Sie
die Bretter und fliegen in den Luftungsschacht.

TIP 20: Auf dn glitschigen Réhren krabbeln Sie Uber den
gewaltigen FluB aus todlichem Giftmall.

5(1181

TIP 22: Unterhalb der Militérbasis finden Sie einen Genera-
tor; ein paar Schlége zerstdren die Kisten.

& 78| 3 4812141
TIP 24: Ein gezielter Schuf von Gordon dreht das Signalzei-
chen und stellt gleichzeitig die Weiche um.
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TIP 27: Den Soldaten mit dem Raketenwerfer schalten Sie aus, indem
Sie langsam voranfahren und sich hinter die Armaturen ducken. Sie
gelangen an eine Schranke. Die drei unzerstérbaren griinen Kisten
tiberwinden Sie mit einem Sprung (dabei die »Ducken«-Taste mit-
driicken), 6ffnen am Schalter oben die Schranke, kehren zu den Ki-
sten zuriick und marschieren nach links.

TIP 28: In die Wendeplattform fahren Sie hinein, schalten den Motor
auf Stillstand und springen in die erste Bucht. Sichern Sie den
Schacht ab, und klettern Sie wieder nach unten. Legen Sie kurz den
Riickwirtsgang ein, und fahren Sie nach vorne in die nichste Etage
(den Vorwirtsgang miissen Sie diesmal aktiviert lassen).

TIP 29: Den Rest des Weges schaffen Sie am einfachsten, indem Sie re-
gelmiflig die Armaturen als Deckung benutzen. Endlich ist die Tun-
nelfahrt geschafft. Sie stehen im Freien und marschieren durch die ro-
ten Tore weiter. Sie kommen zu einer Treppe, die wegen drei Laserde-
tonatoren unzuginglich ist. Bei Sprengungen wiirden Sie selbst in die
Luft gehen, deshalb schieben Sie die kleine Metallkiste zur groflen und
hopsen iiber diese Ersatz-Stufen auf die Betonverschalung.

TIP 30: Bei den Wissenschaftlern angekommen, sprechen Sie den vor-
dersten an und begleiten ihn zur Tiir. Er aktiviert den Offner, und Sie
tun das gleiche im folgenden Raum mit der Rakete. Anschlieflend
geht’s wieder zuriick ins Freie. Dort ist jetzt ein weiteres Tor offen,
und Sie nehmen die Leiter bis zum nichsten Zug.

Aprehension

TIP31: Die Eisenlok gerit auler Kontrolle und stiirzt in brackiges Was-
ser. Gordon schwimmt zu den Fissern im Eisenkasten und zer-
schligt das SchloR. Uber die Tonnen gelangt er ins Trockene, nimmt
die Treppe und springt auf der anderen Seite der Mauer wieder ins
Wasser. Dort taucht er die Gange entlang; zwischendurch gibt’s im-
mer wieder mal Orte, an denen er frische Luft schnappen kann.

TIP 32: Freeman gelangt in eine Halle, in deren Mitte ein Fischmon-
ster wiitet. Er schleicht vorsichtig auf die andere Seite des Raumes
und findet im rostigen Metallkifig die Armbrust. Unser Held ist jetzt
im Wasser. Bevor er auf Fischfang geht, braucht er ausreichend Mu-
nition. Die findet er hinter dem Gitter. Dann 6ffnet Gordon das Gat-
ter erneut, schwimmt durch und folgt dem Gang.

TIP 33: Im nichsten Bassin geht Gordon tiber den rostigen Metallpfad
und springt in den rechten Teil des durchlécherten Gitters. Er steht
zwischen michtigen Kolben, marschiert rechts nach oben, aktiviert
den Strom und hiipft tiber die sich bewegenden Stahlpfeiler.

TIP 34: Unser Held gelangt in einen Computerraum. Sobald alle Aliens
beseitigt sind, 6ffnet ein Kollege die Tiir, und Gordon flitzt schnellst-
moglich durch den Kiihlraum. Der weitere Weg ist Routine, bis er den
nichsten Wachmann trifft. Auf der oberen Plattform betitigt unser
Held den Schalter »Surface Access« und erlebt eine Uberraschung.
TIP 35: Mr. Freeman erwacht in einer Miillpresse. Moglichst schnell
hopst er tiber die zerberstenden Holzkisten in Sicherheit. Auf der an-
deren Seite liegt eine neue Brechstange, mit der sich das Bodengitter
zertriimmern IRt Er [4ft sich fallen und landet im nachsten Abschnitt.

Residue Processing

TIP 36: Im Talkessel dreht Gordon am Rad mit der Aufschrift »Flow
Control« und flitzt sofort anschlieflend die Leiter empor. Dort lif3t der
Held sich fallen und krabbelt durch das Mtillrohr. Er gelangt in einen
groflen Raum. Vorsichtig folgt er dem Wachmann und schnappt sich
dessen herumliegende Waffe. Gordon kehrt in die grof3e Halle zurtick,
watet durch den rostigen Pool und zwéngt sich in die nachste Rohre.
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TIP 29: Um sicher Giber die blockierte Treppe zu gelangen,
basteln Sie aus zwei Metallkisten Ersatz-Stufen.

TIP 31: Im Wasser zerschlagen Sie den Kafig und hopsen
dann gemdtlich Uber die schwimmenden Fésser.

TIP 33: Gordon muf iiber die im Takt herabstampfenden
Metallkolben springen — da ist genaues Timing gefragt.

TIP 36: Der Wasserpegel senkt sich schnell ab, deshalb flit-
zen Sie sofort die Leiter hoch und springen ins Naf.
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Uber die Plattformen hopst er geradeaus, marschiert durch ein
Rohrensystem und springt tiber den nachsten Giftmiillcontainer.

TIP 37: Jetzt 1if3t sich Freeman ein Flieffband emportragen und in den
(ungiftigen) Pool fallen. Weiter geht’s durch Unterwasser-R6hren
und -Becken, dann verlafst Gordon das feuchte Naf in einem Gebiet
mit drei FlieRbdndern. Im hinteren Raum legt er den mittleren Schal-
ter um, im vorderen driickt er den griinen Knopf und flitzt dann auf
das Band mit den am weitesten oben stehenden Kolben.

TIP38: Die nichsten paar Minuten 1af3t sich Gordon immer auf das je-
weils tiefere Flieflband plumpsen. Schlieflich erreicht er eine Stelle,
an der unter ihm zwei Binder sind. Einen Ausgang blockiert ein La-
serdetonator, den aber ein gezielter Schufd beseitigt.

Questionable Ethics

TIP39: Hinter dem Bodengitter lauert ein Rudel Alien-Hunde. Uber
die Metallkisten springen Sie auf die andere Zaunseite. Anschliefiend
aktivieren Sie den Knopfim nichsten Zimmer und freuen sich darii-
ber, daf ein Energiestrahl die Facehugger im Kifig fiir Sie erledigt.
Sie kimpfen sich durch die Labors, bis Sie in einen gréfleren Raum
mit aktivierten Laserdetonatoren in einer Ecke geraten. Auf einen da-
von schiefsen, dann sprinten Sie durch die jetzt zugangliche Tiir.

TIP 40: Zwischen Facehugger-Brutkisten fiihrt eine Treppe in den nich-
sten Stock. Sie aktivieren vier Lasergeneratoren. Die konzentrieren sich
in einem der Labors auf Knopfdruck zu einem gréf3eren. Damit der La-
serstrahl die Wand durchschlagen kann, blockieren Sie die Schutzplatte
mit einer Kiste. Behende hopsen Sie hinunter und treffen drei Kollegen.
Sie miissen einen bis zum Retina-Scanner in der Eingangshalle bringen.

Surface Tension

TIP 41: Sie schlagen sich bis zum Staudamm durch. Das rote Tor ist ver-
sperrt, also hopsen Sie ins aufgestaute Wasser und klettern gleich wie-
der an der Leiter empor. Oben deaktivieren Sie die Schleusenkontrolle,
springen zurtick ins Nasse und drehen per Hand die Gitter auf — Vor-
sicht, daf} der Fisch Sie nicht erwischt. Jetzt stehen Sie im flachen Was-
ser. An dessen Ende gelangen Sie durch Rohren in eine enge Felsspalte.
TIP 42: Geradeaus kommen Sie zu einer Leiter und, auf der Betonver-
schalung laufend, gleich zu einer weiteren. Von hier aus geht es durch
kleine Felsspalten zu fiinf dhnlichen Gebieten weiter. Die Spalten be-
finden sich direkt am Boden. Sie miissen erst in einem grauen Turm
die »Storm Drain Hatch« aufdrehen, dann zum verminten Geldnde.
Mit Schiissen aus der Schrotflinte auf den Boden machen Sie die Mi-
nen unschddlich. Der Deckel in die Tiefe ist ge6ffnet, Sie springen in
den Schacht, zerstoren das Gitter und marschieren weiter.

TIP 43: Sie hingen in einer steilen Felswand, wo jeder Fehltritt den Tod
bedeutet. Bald stehen Sie oberhalb eines dicken Betonrohrs, an dessen
Aufenhaut Sie sich in die Tiefe gleiten lassen. Vorsichtig marschieren
Sie nach links weiter. In einer Hohle finden Sie den Raketenwerfer und
gehen endlich dem Helikopter an den Kragen. Anschlieflend klettern
Sie weiter nach rechts, an Leitern und Seilen empor, und steigen ganz
oben an der Steilwand wieder mal in eine Réhre.

TIP 44: Sie kommen an einen Ubungsplatz der Marines. Um den Ab-
rams-Panzer brauchen Sie sich nicht weiter zu kiimmern. Offnen Sie
im Schutzhiduschen das grof3e Tor. Den Artillerie-Tank dahinter miis-
sen Sie ausschalten. Rennen Sie an dem beigen Vehikel vorbei, ver-
schanzen Sie sich nahe dem nichsten Tor, und jagen Sie dem Panzer
eine Rakete nach der anderen rein.

TIP 45: Die beiden Aliens sind schnell erledigt, dann marschieren Sie
nach rechts um das Gebaude herum — achten Sie auf Heckenschiitzen.
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TIP 40: Die Kiste verschieben Sie so, daR die Schutzmauer
nicht runterfahrt und der Laser durchschlagt.

TIP 42: Im Wachturm betétigen Sie das Drehkreuz und
kdmpfen sich durchs Minengebiet bis zum offenen Schacht.

TIP 43: Beim Sprung in die Tiefe ist Vorsicht angesagt; Sie
miissen in der Mitte der Betonrdhre runterrutschen.

TIP 44: Den Artillerie-Panzer erledigen Sie aus dieser Posi-
tion, ohne selbst einen Treffer zu kassieren.
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Sie krabbeln unter den Stacheldrihten durch, jagen die Stromhiuschen
in die Luft und kénnen dann tiber den umgeknickten Mast auf das
Dach klettern. Dort springen Sie auf die Liiftungsschichte. Dahinter ist
ein angekokeltes Loch, durch das Sie sich ins Gebdude gleiten lassen.

On your Own

TIP 46: Das Haus ist mit Laserdetonatoren vollgestopft. Sobald Sie ei-
nen ausl6sen, ladt Half-Life den ganzen Level komplett neu. Die mei-
sten Laserstrahlen passieren Sie, indem Sie durchkriechen oder drii-
berspringen. An der ersten Treppe verschieben Sie die Kiste so, dafs
Sie iiber den Behilter an den Stufen vorbeikommen. Die grofRe Kiste
auf dem offenen Aufzug wird zertriimmert, dann gehen Sie in das
Kontrollzimmer, fahren den Aufzug nach oben, steigen auf den Lift
und springen tiber die Laserdetonatoren auf den anderen Aufzug.
TIP 47: Sie gelangen zu einer kurzen, geraden Strafe unter blauem
Himmel und verschwinden dort gleich wieder — um die Aliens kiim-
mert sich ein Jet der Army. Ihre Sorge gilt dem Panzer. Sie schalten
ihn entweder per Raketenwerfer aus, oder Sie sprinten hinter ihn auf
die Béschung und beharken ihn mit Funkbomben. Um die Ecke
kommen Sie in das grofle Gebaude. Die Wache im ersten Stock kennt
den Code fiir die Munitionskammer. Dann springen Sie aus dem
Fenster, balancieren die Balustrade entlang und kommen tiber
Stromkisten und zwei Leitern auf das Dach eines zerstérten Gebau-
des. Von einem Vorsprung (hinten links) aus gelangen Sie auf einen
Trainingsplatz. Beseitigen Sie die Aliens, und schieflen Sie dann mit
der fest montierten Kanone das grof3e Tor auf.

TIP 48: In den Turnhallen-dhnlichen Gangen lassen Sie sich von dem
auferirdischen Glibber in den ersten Stock des halbkaputten Gebiudes
tragen. Dort warten Sie, bis sich das Chaos legt, springen in die Tiefe und
krabbeln in den Liiftungsschacht. Der wird plétzlich von Kugeln durch-
siebt. Weichen Sie zuriick, und erledigen Sie die Gegner von oben. Las-
sen Sie sich herabplumpsen. Der Weg aus der Werkstatt fithrt iiber ei-
nen der Wagenheber und durch ein Loch in der Wand. Das nichste Tor
und einige Aliens erledigt wieder eine fest montierte Kanone.

TIP 49: Anschlieflend geht’s auf der anderen Seite zu einer Straflen-
schlucht, von der Sie Alien-Schleim auf das nachste Gebaudedach be-
fordert. Sie 6ffnen das Bodengitter und klettern in die Réhre. Sobald
ein Soldat eine Bombe hineinlegt, krabbeln Sie schnellstmdéglich
riickwiarts und tauchen im Wasser. Auf den Vorsprung des Hoch-
ofens springen Sie vom Geldnder dahinter, gleich darauf begegnen
Sie links einem Sicherheitsmann. Der 6ffnet sowohl die Tiir nach
drauflen, als auch die bei der Schranke. Im Parkhaus lassen Sie das
Monster links stehen und flitzen schnellstméglich ins Freie.

Forget about Freeman

TIP50: Zwei Trampoline spéter stehen Sie auf einem Silo und haben
die Koordinatenkarte fiir Luftangriffe vor sich. Sie miissen die Mauer
und das hintere Eingangstor zerstéren. Mit den beiden duferen Ta-
sten verschieben Sie das Fadenkreuz, der Schalter in der Mitte 16st
den Angriff aus. Dann geht’s weiter in den offenen Tunnel.

TIP 51: Sie gelangen an eine Weggabelung. Links ist nur ein wenig
Munition, rechts dagegen finden Sie eine Klapptiir. Sie klettern hin-
unter und schieben die Metallkiste ins Wasser vor eines der halbho-
hen Gitter. Dann tauchen Sie weiter und erledigen vom Ufer aus den
Riesenfisch. Jetzt wird wieder getaucht. Bei den Zahnridern zwingen
Sie sich jeweils durch passende Liicken.

TIP 52: Flugs klettern Sie die Leiter hinauf und stehen mit Militirver-
banden und einem Panzer wieder im Freien — vernichten! Sie fahren per

&
Y
-

%100 & 96
TIP 46: Damit der Aufzug hochfahren kann, muB erst die
gewaltige Kiste zu Kleinholz zerschlagen werden.

40
50(250¢

TIP 47: Uber Stromkasten und Leitern gelangen Sie mit
etwas Geschick aufs Dach eines halbkaputten Geb&udes.

141250

TIP 50: Auf der Karte verstellen Sie per »E«-Taste die Line-
ale und lésen mit dem mittleren Knopf einen Angriff aus.

181116°*

TIP 51 Um die Absperrung zu (iberwinden, schieben Sie die
Kiste ins Wasser und hopsen auf den Ponton.

GameStar Januar 99



In den
HAUPT-
REAKTOR

REAKTOR-
KERN
aktivieren

Der PEGEL
steigt

TELEPOR-
TIEREN fiir
Konner

Der RUNDE
Raum

Das DIMEN-
SIONSTOR

Erste

ALIENWELT

Dreibeiniger
GONARCH

Der
TALKESSEL

Losung: Half-Life Tips & Tricks

Aufzug ins Gebiude. Mit dem Panzer schiefien Sie die Tiir auf. In dem
Gang dahinter lauert eine auflerirdische Flak — die ein Strahl des Laser-
werfers zerstort. Im Kabauschen dahinter driicken Sie den Knopfund
fahren gemeinsam mit dem Lkw in die Tiefen des Lambda-Komplexes.

Lambda Core

TIP53: Um ein paar Ecken gelangt Gordon in eine grofe Lagerhalle.
Die Kisten im Seitengang fallen seiner Brechstange zum Opfer, in
einer stockfinsteren Ecke bringt ihn ein Aufzug eine Etage nach
unten. Jetzt 1i3t ein Wissenschaftler Gordon in den Hauptreaktor.
TIP54: Hier mufl Freeman zwei Kithlpumpen und den Reaktorkern
aktivieren. Die Eingidnge zu den Pumpen befinden sich jeweils ge-
geniiber der langen, roten Maschine; einer der Ginge ist zwar
blockiert, aber unser schlanker Held quetscht sich durch die Triim-
mer. Er kimpft sich bis zu den gewaltigen Aggregaten.

TIP55: Zwei Knopfe spiter steht genug Wasser bereit. Freeman 1df3t
sich in das tiefe Bassin fallen, taucht durch den Gang und betitigt die
beiden Drehkreuze. Der Pegel steigt, er erklimmt die Leitern und flitzt
in der gleichen Richtung wie die Funken zur Tiir. Dahinter findet er
einen defekten Aufzug und klettert in dessen Schacht. Dann mar-
schiert er in den grof3en Teleporter-Raum.

TIP56: Das linke der beiden Gliihlichter versetzt Gordon hinter den
Zaun; er mufd aufpassen, daf er auf einer Drehplattform landet. Von
da aus schickt ihn jeder nummerierte Eingang woanders hin.
EINGANG 1:ein grofler Raum mit Facehuggern — meiden! 2: die mitt-
lere Beam-Ebene. 3: Nachschub, mitnehmen! 4: die oberste Beam-
Ebene. 5: Nachschub, wieder mitnehmen. 6: witzig, aber gefihrlich.
7: Der gesuchte Weg. 8: Nachschub mitnehmen. 9: Stromschlige, tod-
lich. Die korrekte Reihenfolge fiirs Weiterkommen: Gordon muf
nacheinander die Eingénge 2 — 4 — Tnehmen.

TIP57: Gordon steht im nichsten runden Raum. Er muf in zwei ge-
geniiberliegenden Buchten jeweils einen Schalter betitigen, dann 6ff-
net sich die Schleuse zum Teleporter in der Mitte.

TIP 58: Gordon springt in den mit »2« markierten Teleporter. Den
Wissenschaftler im Dimensionstor verteidigt Freeman gegen die Ali-
ens, dann rennt er zur Sprungmarke und wartet auf das Signal.

Xen

TIP 59: Gordon steht mutterseelenallein auf einer Plattform in der
fremden Dimension. Er nimmt all seinen Mut zusammen, viel An-
lauf und hopst mit dem Super-Sprung auf die benachbarte sowie
gleich weiter auf die nichste der grofieren Flichen. Von dort l4ft er
sich tiber kleinere Plattformen bis auf das Dach der grof3en Alien-Mu-
schel tragen. Elegant gleitet er auf einen der drei Auflenstachel hinab.
Von dort kimpft er sich durch, bis er direkt hinter einer Heilungs-
Pfiitze einen Durchgang in das Innere der Hohle findet. Er betitigt je-
den der drei braun-beigen, stacheligen »Pilze« und sprengt dann den
»Korb«in einer der Ecken. Wenig spiter baut sich ein Teleporter auf.
TIP 60: Jetzt steht er vor einem sduresprithenden Ungetiim: Gonarch.
Gordon muf} das Biest dazu bewegen, sich in seine Héhle zurtickzu-
ziehen — anders kriegt man das Spinnennetz davor nicht weg.

TIP 61: Sobald Gonarch angeschlagen ist, lauft Gordon ihm nach. In
dem Minitalkessel wiederholt sich das Spiel. Links hinten kann Gor-
don sich in die Tiefe fallen lassen, in einer der Mini-Hohlen gibt’s wie-
der heilende Fliissigkeit. Irgendwann durchbricht Gonarch das nich-
ste Netz. Gordon folgt ihm, 14f3t sich durch das waagrechte Alien-Ge-
webe fallen und beharkt das Monster von unten. Es bricht durch, und
er gibt ihm den Rest. Im Boden tut sich ein Dimensionstor auf.
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TIP 55: Sobald beide Pumpen aktiviert sind, 8ffnen Sie im
Reaktor das Kiihlsystem und schwimmen nach oben.

#1001 i® 90 Eeng a1
TIP 57: Auf dem Metallring in der Mitte sind Sie sicher;
wenn er sich hebt, miissen Sie sich aber ducken.

TIP 58: Wenn der freundliche Wissénschaftler sein Okay
gibt, springen Sie sofort in das Dimensionstor.

TIP 61: Bei Angriffen zieht sich Gonarch in seine Hohle
zurlick, und Gordon folgt der Bestie nach.
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Interloper

TIP 62: Sie stehen jetzt auf einer gewaltigen Plattform. Links hinter
den Felsen ist ein Hohleneingang. Folgen Sie den Tunneln, und Sie
gelangen zu einem herabsinkenden Pfeiler. Stellen Sie sich auf des-
sen Spitze. Von oben arbeiten Sie sich iiber kleinere Plattformen im-
mer weiter nach unten. Schlief}lich hopsen Sie auf den Riicken eines
der blauen Aliens und lassen sich zum Teleporter tragen.

TIP 63: Sie stehen in einer dunklen Grotte. Flitzen Sie ins Helle, links
herum und auf den offenen Platz. Rechterhand ist eine Héhle, in der
Sie ein bifschen Nachschub finden. In der Felswand schrig gegenti-
ber geht es weiter. Halten Sie sich rechts, springen Sie iiber die
Wackersteine und dann am lila Monster vorbei. Dann schleichen Sie
sich auf dem oberen Ring an zwei Tentakel-Wohnungen vorbei.

TIP 64: Nach wenigen Schritten stehen Sie vor einem Teleporter und
landen in der Alienfabrik. Die Auferirdischen beachten Sie erst nach
ein paar Minuten. Ein Aufzug bringt Sie einen Stock héher, dort stei-
gen Sie aus und warten, bis er wieder unten ist. Dann springen Sie auf
das Dach und lassen sich bis zu den FlieRbdndern tragen. Das hinte-
re beférdert Sie in eine blau schimmernde, giftige Lache.

TIP 65: Sie hopsen ins Trockene und legen sich mit dem ersten Alien
an. Folgen Sie dem Weg; einmal lassen Sie sich auf michtigen Kol-
ben nach oben tragen, und einmal sprengen Sie sich bei zwei Fassern
den Weg frei. Achten Sie sonst peinlich darauf, die Behilter nicht zu
stark anzukratzen, drinnen sind ndmlich wirklich kriftige Aliens.
TIP 66: Sie gelangen an rot leuchtende, auflerirdische Liftungs-
schichte und krabbeln hinein. Den tiefen Schacht lassen Sie sich run-
terplumpsen und stehen in der nichsten Fabrikhalle. Wieder erledi-
gen Sie alle Aliens in Reichweite, dann lassen Sie sich von den wir-
belnden Lifts bis ganz nach oben tragen und springen in das Dimen-
sionstor. Jetzt stehen Sie in fast volliger Dunkelheit. Sie hopsen tiber
die paar Felsbrocken und in den Teleporter: Nihilanth erwartet Sie.

Nihilanth

TIP 67: Das gewaltige Riesenbaby ist der Endgegner. Sie miissen erst
die drei orangenen Kristalle an der Wand zerstoren, jeweils zwei Tref-
fer mit der Panzerfaust erledigen das. Nehmen Sie hinter den spitzen
Felsnadeln Deckung. Nihilanth schief3t gelegentlich mit griinen Te-
leporterkugeln, die Sie in kleinere Levels mit verhiltnismafiig wenig
Gegnern, aber viel Munition schicken.

TIP 68: Die erste Kugel versetzt Sie in eine beige Halle mit schrigen
Verstrebungen. Wacker springt Gordon an den seitlichen Plattformen
empor, das griine Kraftfeld bringt ihn zuriick zu Nihilanth. In der
nichsten dieser Hallen ist ganz in der Ecke, blau ausgeleuchtet, ein
Munitions- und Medizinlager. Gordon erledigt die Aliens, hopst dann
auf eine der Kugeln und a3t sich zum griinem Kraftfeld tragen. In
der dritten Kammer schliefilich landen Sie in dreckigem Wasser.
Sammeln Sie moglichst viel Munition ein (Achtung:Riesenfische),
und springen Sie dann ins Trockene. Das auflerirdische Trampolin
in der Saalmitte bringt Sie zuriick zum Endgegner.

TIP 69: Sobald die Kristalle kaputt sind, ist der fliegende Fleischklops
so gut wie erledigt. Jetzt schieflen Sie noch aus allen Kanonenrohren
aufihn, bis sich seine Schideldecke 6ffnet. Dann machen Sie mit Hil-
fe der Sprungflichen einen gewaltigen Satz tiber Nihilanth, ballern in
sein grell leuchtendes Teleporter-Gehirn — das war’s auch schon. Sie
landen in der nichsten Zwischendimension und plaudern mit dem
Herrn im Anzug. Der bietet Ihnen einen Job an. Sie hopsen in die grii-

nen Funken. Herzlichen Gliickwunsch, Sie sind unter Vertrag!

B YA 9

TIP 64: Die F&sser in der Alienwelt lassen Sie besser unbe-
schadigt - darin werden neue Monster ausgebriitet.

groRere Entfernungen mit einem Sprung tiberwinden.

TIP 69: Die Kristalle sind zerstért, Nihilanth ist schwer
angeschlagen: Jetzt erledigt ihn ein Schuf.

TIP 69: Geschafft! Noch ein einziger Sprung, und Gordon hat
einen neuen, aufregenden Job angenommen.
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