
»Das darf doch nicht wahr sein!«, 
ruft mein 15-jähriges Ich, nach-
dem es seit Stunden versucht, 

das lang erwartete Half-Life 2 zum Laufen 
zu bekommen. Und dabei bin ich perfekt 
vorbereitet: Im ersten Schritt habe ich mei-
ne Eltern mit guten Noten davon überzeugt, 
dass man mir guten Gewissens ein Spiel für 
Erwachsene anvertrauen kann. Ein monate-
langer Sparplan hat mir dann ermöglicht, 
das Spiel zum Vollpreis mitsamt einer neu-
en Grafikkarte zu kaufen, alles ist exakt nach 
Anleitung verbaut – und trotzdem will mein 
Rechner einfach nicht funktionieren, weil mir 
der Anzeigetreiber abschmiert. Klar, solche 
Startprobleme sind nichts Besonderes, jeder 
hat sie mal erlebt. Aber sie sind ja auch nur 
der Anfang eines Leidensweges, der mich 
Blut, Schweiß und Tränen kosten wird.

Anlaufschwierigkeiten
Ich renne prompt zum PC-Laden meiner 
Wahl, versuche dem Fachmann klarzuma-
chen, dass er meinen Rechner so schnell wie 
möglich wieder an den Start bringen muss. 
Es geht schließlich um Half-Life 2. Ich bren-
ne darauf, wieder Gordon Freeman zu sein, 
die Source Engine auszuprobieren, und das 
muss er als PC-Geek doch verstehen. Als 
Antwort bekomme ich ein saarländisches:  

»A jo, do müsse mir mo gucke«. Ja, gucken 
Sie mal. Schnell. In den darauffolgenden Ta-
gen klingle ich häufig durch, frage, hake 
nach – vergeblich. Also sitze ich die Tage aus, 
während auf dem Schulhof jeder über Half-
Life 2 redet. Das ist eines jener Spiele, das 
selbst die coolen Kids haben wollen, unab-
hängig davon, ob sie was mit dem Medium 
anfangen können. Und das ist so unfair.

Jeder schwärmt, ich schwitze
Schließlich bekenne ich mich öffentlich zu 
meiner Spieleleidenschaft, prophezeie seit 
Monaten, dass Ragdoll-Physik der wichtigs-
te Schritt zum Gameplay der nächsten Ge-
neration ist, schwärme von der unfassbar 
realistischen Schwerkraft in Hitman 2 und 
Max Payne 2. Und dann erzählt mir irgend-
ein Typ, der Doom nicht von Quake unter-
scheiden kann, dass die Gravity Gun mit ih-
ren Möglichkeiten definitiv die Zukunft ist. 
Wie großartig man in Half-Life 2 Backsteine 
in Combine-Soldaten feuern kann, wie ver-
blüffend realistisch Feinde umfallen, wenn 
man ihnen die Lichter ausknipst. Er will gar 
nicht aufhören: Man liefert sich in einem 
Boot eine Verfolgungsjagd mit einem 
Kampfhubschrauber, kämpft wie im Film 
Starship Troopers gegen Killer-Insekten, be-
fehligt Widerstandskämpfer in Schlachten 
gegen ein totalitäres Alien-Regime. Und das 
Beste: Im düsteren Ravenholm zerlegt man 
Zombies, indem man ihnen Sägeblätter um 
die Rübe feuert. Ich weise ihn darauf hin, 
dass das keine Zombies sind, sondern von 

Headcrabs befallene Zivilisten. Er quittiert 
das mit einem fachmännischen »Häh?«, ich 
blicke seufzend auf die Uhr in der Hoffnung, 
dass der Tag endlich rumgeht.

Online-Aktivierung? Was ein Quatsch!
Und dann ist es endlich soweit. Ich komme 
zuhause an, meine Mutter hat den PC be-
reits abgeholt. Hastig fahre ich den Rechner 
hoch. Vorbei sind die Tage, in denen ich die 
Packung von meiner Couch aus angestarrt 
habe, endlich kann ich Half-Life 2 installie-
ren. Dazu noch den ganzen Extrakram: Di-
rectX, dann noch so ein Programm namens 
Steam, wird wohl eine Software wie Game-
Spy sein; alles Dinge, die ich wie gewohnt 
durchklicke, damit ich endlich spielen kann. 
Denke ich, und stolpere über die Online-
Aktivierung. Online … das heißt, ich kann 
Half-Life 2 ohne Internet nicht spielen? 
Mein Blick schweift zum Anschreiben, das 
seit knapp zwei Tagen neben dem Monitor 
liegt: Sehr geehrte Damen und Herren, auf-
grund von Wartungsarbeiten wird das In-
ternet bis voraussichtlich – »Das darf doch 
nicht wahr sein!«, fluche ich zum zweiten 

Die besessenen Zivilisten sind dank der Source Engine wesentlich furcht-
einflößender, als die Black-Mesa-Wissenschaftler im ersten Teil.

Die Strider sind gerade zu Beginn furchterregende Kampfmaschinen. 
Umso befriedigender sind die Momente, in denen wir sie erledigen.

•  famose Physik-Effekte

•  bedrückende Atmosphäre

•  kinoreife Inszenierung

•  spektakuläre Gefechte

Deswegen legendär

Wie Gordon Freeman 
mich Nerven gekostet hat
Heute ist Half-Life eine der renommiertesten Spieleserien aller Zeiten und Steam 
der ungeschlagene Gigant der Vertriebsplattformen. Vor zehn Jahren war beides 
für mich vor allem eins: anstrengend.  Von Dimitry Halley
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Half-Life 2 lässt sich bequem über 
Steam kaufen und aktivieren. Die 
Source-Engine ist sehr gut gealtert, 
folglich lässt sich das Spiel auf unter 
modernen Windows-Systemen in 
der Regel ohne Probleme starten.
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Half-Life 2  Ego-Shooter

Fazit  Der damals wegweisende Shooter ist 
auch heute noch in punkto Physik, Ac-
tion und Story eines der besten Spiele.

Mal. Online-Aktivierung? Wer hat sich die-
sen Quatsch denn bloß ausgedacht?! Ich 
studiere das Anschreiben, lese es wieder 
und wieder, aber es führt kein Weg dran 
vorbei: Ich darf noch gut eine Woche auf 
Internet warten.

Ein atmosphärischer Meilenstein
Warum ich das so ausführlich erzähle? Weil 
dieser Leidensweg der Grund für eine astro-
nomisch hohe Erwartungshaltung ist, mit 
der mein 15-jähriges Ich an Half-Life 2 her-
angeht. Ich habe mich so lange auf das 
Spiel gefreut, so lange meinen Schulkolle-
gen beim Schwärmen zugehört, dass ich 
fast schon die beste Spielerfahrung meines 
Lebens erwarte. Und dass Half-Life 2 diesem 
Anspruch in den ersten Spielstunden tat-
sächlich gerecht werden kann, ist für mich 
fast schon der alleinige Beweis, dass ich ei-
nen Meilenstein der Shooter-Geschichte auf 
dem Schirm habe. Dass es gerade zu Beginn 
so punktet, liegt vor allem daran, dass Valve 
ein Meister im Erzeugen von Atmosphäre 
ist. City 17 packt mich emotional, indem es 
mich völlig wehrlos mit einer totalitären 
Macht konfrontiert. Hinter jeder Ecke sehe 
ich Combine-Soldaten, die Zivilisten miss-
handeln, für jeden Fehltritt meinerseits 
gibt’s einen Schlag mit dem Knüppel. 
Gleichzeitig wärmt sich mein Spielerherz an 
den vielen wiederkehrenden Elementen, auf 
die ich seit Jahren warte: Barney Calhoun, 
Held der Half-Life-Erweiterung Blue Shift, 
der H.E.V.-Anzug, die Brechstange. Was viele 
als plakativ bezeichnen, ist genau das, was 

ich mir als Fan von Gordon Freeman erhofft 
habe. Gerade durch das umfangreiche Ein-
führungskapitel, in dem ich (abseits vom 
Aufheben einer Dose zur Belustigung der 
Wachen) nicht mehr als zuschauen kann, 
baut Valve so eine immense Spannung auf, 
dass ich es kaum erwarten kann, mit der Ac-
tion los zulegen. Und hier greift wieder das, 
was ich als pubertierender Prophet von Phy-
sikeffekten schon lange propagiere: Das 
Spielgefühl ist so viel besser, weil ich dank 
Source-Engine die Aliens mit einem echten 
Gefühl von Wucht von den Vorsprüngen 
schießen kann. 

Widerstand mit Unter brechungen
Und hier liegt auch der Grund, warum mir 
Half-Life 2 nach dem Kampf gegen den 
Hubschrauber weit weniger Spaß gemacht 
hat als im ersten Drittel. Den Heli abstür-
zen zu sehen, der mich schon so oft ge-
nervt hat, ist der Höhepunkt dessen, was 
mir in City 17 am besten gefällt: der Wider-
standskampf gegen die Combine. Alles was 
danach kommt – die Spielereien mit der 
Gravity Gun, der Überlebenskampf in Ra-
venholm – ist für mich eher eine Ablen-
kung, auf die ich verzichten kann. Fast 
schon verliere ich die Lust, doch dann set-
zen die Entwickler Gordons Kampf die dra-
maturgische Krone auf. Unter dem Motto 
»Folgt Freeman« bin ich plötzlich ein Rebel-
lenführer, neben mir bewaffnen sich die 
einst unterdrückten Bürger, und ich trage 
dem Feind den Kampf vor die Haustür. Für 
mich ist das der emotionale Höhepunkt von 

Half-Life 2, nachdem ich so viel Zeit damit 
verbracht habe, in der finsteren Welt ein-
fach nur zu überleben. Oft lade ich Spiel-
stände neu, weil einer meiner Leute das 
Zeitliche gesegnet hat. Ich juble triumphie-
rend, als der erste Combine-Kampfl äufer 
aus den Latschen kippt. Aus dem stummen 
Physiker Gordon Freeman ist ein (immer 
noch stummer) Anführer geworden.

Eine emotionale Achterbahnfahrt
Vielleicht wird Half-Life 2 als Ganzes mei-
nen damals astronomischen Erwartungen 
nicht gerecht. Aber gerade der Weg hin zu 
diesen übertriebenen Ansprüchen, die emo-
tionale Achterbahnfahrt, ist eine Anekdote, 
die ich bis in die Gegenwart mit einem Lä-
cheln in mir trage. Doch auch darüber hin-
aus verdient sich Half-Life 2 einen Platz in 
meiner persönlichen Ruhmeshalle, weil mir 
so viele Momente bis heute in Erinnerung 
bleiben. Doch noch einmal zu meinem Teen-
ager-Ich: Als ich meinen Schulkameraden 
von meinen atemberaubenden Erfahrungen 
mit dem Spiel erzählen will, interessiert nie-
manden mehr, was ich zu sagen habe. Plötz-
lich reden die coolen Kids wieder über den 
ersten Alkohol, die erste Freundin. Und mei-
ne Gaming-Kollegen sind längst bei einem 
neuen Spiel. An diesem Tag verfluche ich die 
Online-Aktivierung, weil sie mich Zeit gekos-
tet hat. Aber ich bin mir sicher, spätestens 
bis zum Erscheinen von Half-Life 3 in ein 
oder zwei Jahren wird sich Valve eines Bes-
seren besinnen und den Steam-Kopier-
schutz wieder abschaffen.  DH

Der Kampf gegen Ameisenlöwen ist eine nette Abwechslung zu den Gefechten mit den Combine.

Auch die Figuren wachsen uns ans Herz. Alyx Vance wird noch Jahre 
später als Positivbeispiel von Frauenfiguren in Spielen herangezogen.

Der G-Man bleibt so mysteriös wie im Vorgänger. Bis heute wissen 
Fans nicht, was der Gentleman im Schilde führt.

MAGAZINHall of Fame

107GameStar 12/2014 In Metro 2033 lässt sich ein Skelett mit Brille finden, daneben eine Brechstange. Einen ähnlichen Leichnam gibt’s auch in Stalker:


