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yan Lennox ist sauer,
richtig sauer. Denn er

hat seinen super bezahlten Job
bei der Himmelsagentur Ether-
Light verloren. Rausgeworfen
wegen schlechten Lebenswan-
dels: zu viele Weibergeschich-
ten, Drogen und Alkohol. Das
passe nicht zum öffentlichen
Image der Firma, hieß es. Und
jetzt will genau diese Agentur
auch noch aus der Erde ein bi-
blisches Paradies erschaffen
und alles Böse verschwinden
lassen. Das geht dem kantigen
Ryan natürlich gehörig gegen
den Strich, und so verbündet er
sich mit dem ehemaligen Erz-

INFERNAL
Ryan Lennox tut das, was viele wollen, sich 
aber nicht trauen: Er geht auf einen 
Rachefeldzug gegen seine ehemaligen Kollegen.
Und hat dabei teuflische Unterstützung.

Pimp my Pistole

R feind, der teuflischen Abyss
Agency, um es seinen Ex-Kolle-
gen so richtig  heimzuzahlen.

Rennen, Schießen, Töten
In einer weit fortgeschrittenen
Preview-Version des Action-
spiels Infernal konnten wir Ryan
auf seinem Rachefeldzug be-
gleiten. Ähnlich wie in Max
Payne 2 steuern wir den Helden
aus der Schulterperspektive
durch düstere Katakomben, ver-
lassene Lagerhallen und zauber-
hafte Winterlandschaften. Die
einzigen Gegner, die sich uns da-
bei in den Weg stellen, sind die
Schergen der Himmelsagentur.

Die bekämpfen wir mit unse-
rem Waffenarsenal aus Wurf-
sternen, Pistole, Maschinenge-
wehr und Flammenwerfer. Ry-
an hat aber zusätzlich zu diesen
konventionellen Mitteln noch
einige magische Tricks auf La-
ger, die an seinem Manavorrat
zehren: Er kann jede Waffe mit
seinen neu gewonnen teufli-
schen Kräften aufpeppen. So
verwandelt er den Wurfstern in
einen Feuerball und kann mit
dem MG doppelt so schnell
schießen. Bei größeren Gegner-
gruppen greift Ryan auf seine
Teleporter-Fähigkeit zurück und
beamt sich hinter seine Feinde,
um sie dann mit einigen ge-
zielten Gewehrsalven in den
Rücken zu erledigen.

Allzu verschwenderisch dür-
fen wir mit unseren Schießkol-

ben nicht umgehen, denn der
Nachschub an Munition ist rar
gesät. Zum Glück beherrscht
Ryan Telekinese. Damit kann er
nicht nur Gegenstände per Ge-
dankenkraft bewegen, sondern
auch Gegner hochheben und in
die Tiefe werfen. Die Telekine-
se-Funktion steuert sich leider
noch etwas kompliziert und trä-
ge, so dass die Himmelsscher-
gen uns locker ein paar Kugeln
verpassen können, während
wir mit der Bedienung kämp-
fen. Die meiste Zeit liefern wir
uns in Infernal Schussduelle mit
den Gegnern, manchmal müs-
sen wir auch kleine Rätsel lösen
oder Hüpf- und Schleichein-
lagen bestreiten. Neue Lebens-
energie bekommt Ryan von
den Leichen seiner erledigten
Widersacher.

Seltsam: Die Himmelskrieger in Infernal haben einen deutschen Akzent und fluchen auch auf Deutsch.

Patrick Maier: »Das Gefühl der drohenden Apokalypse ver-
mittelt Infernal dank der teuflisch schönen Grafik und der
bedrückenden Endzeitatmosphäre schon jetzt hervorra-
gend. Dazu kann ich mich mit dem Antihelden Ryan
Lennox richtig gut identifizieren. Für die fertige Version
Ende des Jahres wünsche ich mir, dass Metropolis noch
etwas an der Steuerung des Spiels feilt und ich nicht auf die
immer gleich aussehenden Gegner treffe.«
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Traumhafte Kulisse, alptraumhaftes Szenario: Ryan erledigt einen himmlischen Gegner.

Aus den Leichen seiner Feinde gewinnt Ryan neue Lebensenergie.

Bei Munitionsknappheit greift Ryan auf seine übersinnlichen Fähigkeiten zurück.

Der Flammenwerfer setzt unserem Helden schwer zu.
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