Ach ja, wie einfach ist doch die Welt in 3D-Shootern.

Als einsamer Held schlagen Sie sich in einer un-

bekannten Umgebung mit zahllosen Feinden und
Monstern herum, immer mit dem Ziel, den Ober-
fiesling auszuschalten. Ein simples Prinzip, das

qut umgesetzt immer wieder fiir extrem viel
SpielspaB sorgt. Das beweist
Rewolf Software mit Half-
Life: Gunman einmal mehr

in eindrucksvoller Manier.

- Begi s
& ENTWICKLER Rewolf er Beginn des Spiels ist von der

Machart her stark an Half-Life
Software A .
angelehnt. Der Protagonist, Major
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Interactive ) o
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SRS . I8 8. Fahrt Giber seine Situation informiert
M USK Noch nicht bek. ’

die an den Film Starship Troopers
erinnert: Sie gehéren zu einer Elite-
(NI RA[T{ L@ truppe namens Gunman (die Gbrigens
im coolen Siidstaaten-Outfit rumstol-

M 4 verschiedene
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Half-Life: Gunman SIPIEL DES MONATS

B GANZ DUMM
GELAUFEN
Ein Frontalangriff ist
iesem Burschen
nicht zu empfehlen,
sonst verarbeitet er
den Gunman mit sei-
Raketen blitz-
schnell zu Pixelbrei.

Feue rei!

Am Beispiel des Raketenwerfers (M.U.L.E.) zeigen wir
die vielfdltigen Waffenkonfigurationen von Gunman.

Feuermodi des Raketenwerfers:

Launch When Fired
Launch When Locked

Standardmodus

Feuert erst, wenn das
Fadenkreuz ein Ziel anvisiert hat
Rakete folgt dem Laserpunkt
Rakete sucht sich ein Ziel

Abschuss von zwei Raketen, die auf
einer helixférmigen Bahn zum Ziel fliegen

Rakete explodiert beim Einschlag

Rakete explodiert, sobald sie in
der Nahe eines Zieles ist

Rakete explodiert wie eine Granate
Standardexplosion
Sechs kleine Granaten explodieren

Flightpath Guided
Flightpath Homing
Flightpath Spiral

Trigger on Impact
Trigger on Proximity

Trigger Timed
Payload Exlosive
Payload Clusterbomb

Feuermodi der Munition:

Trinner Timed exnlodiert fiinf Sekunden nach Abwurf

chen anderen Soldaten in die Hande
der Xenomes fiel. Trotz dieses Ver-
lustes gehen die Kdmpfe weiter und
Sie werden zur Untersuchung eines
merkwiirdigen Signals auf einen unbe-
kannten Dschungelplaneten geschickt.

Bevor Sie allerdings richtig los-
legen, absolvieren Sie ein Tutorial.
Dabei machen Sie sich mit der grund-
legenden Steuerung vertraut, die ein-
fach und préazise ausfallt sowie frei
konfigurierbar ist. Statt einer sterilen
Erkldrung band Rewolf Software diese
Trainingsmission gleich mit in die
Story ein. Nicht schlecht, denn sowohi
fir Neulinge als auch erfahrene Haif-
Life-Veteranen ist das Tutorial somit
nicht langweilig. Neben den diversen
Bewegungen lhrer Spielfigur machen
Sie sich auch mit den ersten Waffen
sowie deren Feuermodi vertraut und
besuchen die Panzerfahrschule.

Auf dem Planeten angekommen
stellen Sie fest, dass Sie in einen Hin-
terhalt gelockt wurden. Von lhrem
Aufklarunasteam ist nach einem knall-

endet fiir die Angreifer im Fiasko.

nicht genug, befinden sich auf diesem
Planeten Dinosaurier, vorzugsweise
Fleischfresser, die Sie fiir einen herz-
haften Snack halten. Aber im Gegen-
satz zu Gordon Freeman sind Sie ja
kein wissenschaftlicher Bliicherwurm,
sondern ein kampferfahrener Soldat
und wissen sich trotz des anfanglich
diirftigen Waffenarsenals (Laserpis-
tole, Shotgun) zu wehren. So diirftig
ist aber gerade die Laserpistole auch
wieder nicht, was Sie spatestens
beim Ausprobieren der verschiedenen



DA SIEHT MIAN, WAS MAN HAT Trotz der veralteten Grafikengine iiberzeugen die Lichteffekte in Gunman.

e

Besonders bei Laserwaffen werden die diversen Waffenmodi durch verschiedene optische Gimmicks deutlich.

MEINUNG

Kompliment
an die jungen
Entwickler -
die sollte man
sich merken!

Florian Stangl

Zeitgenossen werden aufgrund plotz-
lich auftauchender Gegner oftmals
zusammenzucken und mit dem Herz-
kasper zu kdmpfen haben. Fiir derar-
tige Adrenalinschiibe sorgten bis dato
hochstens Spitzenspiele wie Unreal,
Wheel of Time oder System Shock 2,
was fiir die Klasse von Gunman spricht.
Sie werden sich also schnell angewdh-
nen, vorsichtig durch die Levels zu
schleichen und beim Offnen von Tiiren
eine wirkungsvolle Waffe zu ziicken,
nur fir den Fall, dass ein sabberndes
Alien dahinter wartet. Gunman bietet
aber weit mehr als das Durchsuchen
irgendwelcher Gebaude nach dem rich-
tigen Ausgang. Besonders auf dem
dritten Planeten, der Wiistenwelt Icnus,
durchstreifen Sie gropziigige Land-
schaften. Damit wiederlegt Rewolf
Software die oft geduperte Meinung,

Kaum zu glauben, aber wahr: Obwonhl die Ent-
wickler Gunman als Hobby quasi nebenbei
programmierten und die Grafik-Engine etliche
Jahre auf dem Buckel hat, muss das Spiel
aktuellen Konkurrenten wie Voyager - Elite
Force nicht nachstehen. Im Gegenteil, denn
die Anzahl der iiberraschend stattfindenden
Ereignisse (scripted events) und die Story ha-
ben mich von Anfang an begeistert und nicht
mehr losgelassen. Steuerung, Optik und
Sound lassen ebenso wenig zu wiinschen
iibrig wie das clevere Verhalten der mensch-
lichen Gegner, die auch mal Deckung suchen
und geschickt verschiedene Waffen einsetzen.
Einzig und allein gegen Ende des Spiels
gingen den Entwicklern offensichtlich Ideen
oder Zeit aus - aber bis dahin wurde ich fast
perfekt unterhalten. Herr Romero, schneiden
Sie sich von den Jungs eine Scheibe ab!

dass sich mit der Half-Life-Engine keine
AuBengebiete realisieren lassen. Aber
nicht nur in dieser Beziehung, sondern
in jeglicher Hinsicht ist die Leistung der
Programmierer und Grafiker unglaub-
lich. Was Rewolf aus der altehrwiirdi-
gen Grafikengine zaubert, beeindruckte
selbst die Chefs bei Valve, die Gunman
bei der erstmaligen Vorfiihrung gar fiir
Technologiestudien von Half-Life 2
hielten. Auch die Panzerfahrt-Einlage
wurde von Valve zunachst nicht ernst
genommen und als programmiertech-
nisch nicht moglich abgetan. Falsch
gedacht, denn nun ist die Fahrt mit
dem Stahlkoloss ein Hauptteil des
dritten Kapitels und sorgt gehdrig fir
Laune. Und keine Angst, dass dies zu
eintonig wird, denn in regeimapgigen
Abstdnden miissen Sie wieder aus dem
Vehikel aussteigen und per pedes nach

Wow, was fiir ein Spap! Endlich mal wieder
ein klassischer Ego-Shooter nach meinem
Geschmack. Abwechslungsreiche Levels,
fordernde Gegner und innovative Wummen,
verpackt in einer guten Story - da lacht das
Herz des Actionspielers. Okay, technisch ist
Gunman nicht das Nonplusultra, aber wer
stort sich schon an der alten Half-Life-Engine,
wenn die Entwickler derart faszinierende
Schauplatze damit realisieren? Ich jedenfalls
nicht. Und dass ich als besonderes Bonbon
mit einem Panzer rumhantieren darf, ist mehr
als nur ein Gag, sondern gehdrt zu den Ab-
schnitten mit dem gropten Spielspapfaktor.
Echte Kritikpunkte fallen bei Gunman kaum
auf. Allerdings hatten ein paar mehr Gegner-
typen den letzten beiden Kapiteln gut getan.
Dariiber hinaus ist die letzte Spielwelt derart
komplex ausgefallen, dass einige Zocker si-
cher schon mal die Orientierung verlieren.
Das triibt den hervorragenden Eindruck des
gelungenen Ego-Shooters allerdings kaum.

Benzin suchen oder Hindernisse aus
dem Weg raumen.

Half-Life: Gunman ist insgesamt
recht anspruchsvoll, bietet aber mit
drei Schwierigkeitsgradenauch fiir Ein-
steiger grandiosen Spielspaf3. Den soll
es ebenfalls im Mehrspielermodus ge-
ben, der in der vorliegenden Version
allerdings genau wie die Musik noch
nicht integriert war. Als besonderes
Bonbon wollen die Entwickler einen
Tank-Deathmatch-Modus einbauen, bei
dem Sie im Panzer gegen mehrere Kon-
trahenten antreten. Die Systemanfor-
derungen von Gunman sind aufgrund
der betagten Engine - von einigen
Performance-Einbriichen abgesehen -
sehr moderat, weshalb auch Action-
fans ohne High-End-Rechner das Spiel
in bester Qualitat geniepen konnen.

Georg Valtin
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