Preview

Der groRe Unreal-Konkurrent

Half-Life

Mit perfekt animierten Gegnern, viel makabrem Humor und einer

ungewohnlichen Story entsteht ein potentielles Action-Glanzlicht.

Die feindlichen Elitesoldaten agieren als Truppe und stimmen ihre Taktik ab — etwa beim Anschleichen und Umzingeln.
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VOr knapp einem Jahr

tauchte die Spielefirma
Valve scheinbar aus dem
Nichts auf. Erst kurz zuvor
von zwei ehemaligen Micro-
soft-Managern gegriindet,
hatte sie in aller Stille viele
Top-Designer von anderen
Herstellern abgeworben, die
Quake-Grafik-Engine von id
Software lizenziert und einen
hochdotierten Vertriebsdeal
mit Sierra abgeschlossen.
Schon die ersten Bilder des
3D-Actionreiflers Half-Life
sorgten in der Spielerge-
meinde fiir Aufregung. Dem-

nichst stellt sich die Frage:
Kann Half-Life den groflen
Konkurrenten Unreal aus-
stechen und die derzeitige
Genre-Referenz Jedi Knight
vom Action-Thron stofRen?

Action im
Kreuzfeuer

Als Wissenschaftler
Gordon Freeman
arbeiten Sie fried-
lich in einer entlege-
nen Forschungssta-
tion. Eines schonen

kleinen Fehler, und schon
hopsen grimmige Auflerirdi-
sche durch ein streng gehei-
mes Dimensionstor. Die Be-
stien vom fremden Stern ver-
speisen einen Grofiteil der

Tages machen Sie Sie storen eine interaktive Sequenz, retten
leider einen klitze- den Kollegen und werden selbst zum Opfer.
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Belegschaft. Wenig spiter
stiirmen feindliche Elitesol-
daten die Basis und wollen
Thnen ebenfalls an den Kra-
gen. Sie stehen mitten im
Kreuzfeuer und ballern sich
mit allerlei Kriegsgerit durch

Im triiben Naf des Lagerraums tum-
meln sich fiese AuBerirdische.

Unmengen von Gegnern.
SchluBendlich miissen Sie
sogar selbst durch die inter-
galaktische Pforte springen
und direkt auf dem fernen
Planeten die Wurzel allen
Ubels beseitigen.

Redselige Garderobe

Damit Sie nicht ganz alleine
zwischen den Fronten ste-
hen, hilft Thnen neben den
im ganzen Geldnde verstreu-
ten Stationswachen auch ein
sprechender Kampfanzug
mit eingebauter Online-Hil-
fe. Das geschwitzige Klei-
dungsstiick warnt Sie zum
Beispiel vor grofReren Feind-
ansammlungen am Ende
eines langen Ganges, weist
auf radioaktive Strahlen hin
oder hilt in kritischen Situa-
tionen Schmerzstiller bereit.



Realistische Aliens

Bei Thren Abenteuern in
Half-Life bekommen Sie es
neben den Streitkriften mit
einem kompletten auflerirdi-
schen Okosystem zu tun —
manche Aliens produzieren
sogar Nachwuchs. Einige der
rund 30 unterschiedlichen
Gattungen wollen nichts von
Thnen, sondern fressen nur
andere Wesen vom fernen
Stern. Andere futtern aus-
schlieRlich dahingeschiedene
Artgenossen und fliichten
beim Anblick fremder Krea-
turen. Die meisten wollen Th-
nen aber an die Eingeweide.
Um das glaubwiirdig auf den
Bildschirm zu bringen, hat
Valve einen Grof3teil der Ent-
wicklungszeit in die kiinstli-
che Intelligenz gesteckt. Fiir
jede Kreatur schufen die De-
signer Gemiitszustinde wie
aufmerksam, angriffslustig,
idngstlich oder panisch. Eine
Unmenge von Einzelfakto-
ren bestimmt die Laune der
Monster. So erfalt das Pro-
gramm, ob Sie oder das Mon-

Auf Knopfdruck folgen Ihnen die Stationswachen und helfen im Kampf.

ster verletzt sind, ob andere
Bestien in der Nihe lauern
und ob es hell oder dunkel
ist. Auch der Zufall spielt ei-
ne gewisse Rolle, schlieRlich
soll das
nicht langweilig werden.

Gegnerverhalten
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Im gewaltigen Dimensionstor nimmt das Ubel seinen Lauf — Aliens betreten die Erde.

Durch’s transparente Wasser sehen Sie die Schatten der Soldaten.

Riesige Kampfarena

Im Spielverlauflernen Sie im-
mer neue Bereiche der For-
schungsstation kennen. Aller-
dings ist Half-Life nicht-linear
aufgebaut, gelegentlich miis-
sen Sie wieder zuriick in die
Anfangsriume. Wer
nicht stindig durch
Gebiet
marschieren méch-
te, 14t sich von ei-
nem unterirdischen

bekanntes

auch eine Mini-Klinik, Biiro-
gebiude, Lagerhallen und
Wohnquartiere. Gelegentlich
kimpfen Sie an der frischen
Luft, in einem Abschnitt ste-
hen Sie sogar auf hohen Klip-
pen. Von unten stiirmen Geg-
ner heran, die Situation wird
immer brenzliger — bis ein
hinter Thnen schwebender
Helikopter rettend eingreift.
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Skelettknochen

Half-Life basiert auf 3D-
Technik von id Software. Die
Figuren sind allerdings auf
vollstindig neue Art aufge-
baut. Anstatt sie komplett aus
Polygonen zu erstellen, klebt
Valve viele Texturen {iber we-
nige kiinstliche Knochen, die
realistisch animiert werden.
Die Gegner kénnen jeden
Korperteil einzeln bewegen —
beispielsweise l4uft ein Sol-
dat geradeaus und spiht
gleichzeitig zur Seite.

Schrauben statt Blut

Unsere Bilder zeigen das
amerikanische = Half-Life.
Hierzulande wird eine spe-
ziell angepafite Variante er-
scheinen, bei der Sie voraus-
sichtlich nur gegen Roboter-
Recken kimpfen, die bei
Beschuff Schrauben und

Schaltkreise verlieren.
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Peter Steinlechner: »Half-Life und Unreal wollen mit fri-
schen Ideen und technischer Brillanz zu neuen Action-

Zug bequem zum
Zielort bringen. Die
gesamte Basis soll

. lide Exolosi ¢ die Maver- gewaltige Ausmafie e aufbrechen. Valve bietet das abgefahrenere Szenario
£Iné gewaltige Explosion sprengt die "auer, haben, neben den  _statt finsterer Monster gibt’s hier durchgeknallte Aliens.«
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