Preview

Das gefliigelte
Riesen-Mons-
ter schluckt
eine Menge
Raketen,
bevor es zu
Boden geht.
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Dauerfeuer auf Damonen

PAINKILLER

chaurige Laute schallen
durch die Flure eines
Warschauer Hotels. Schreie,
Knurren und Explosionen scho-
cken unbedarfte Gaste. Grund
des Krawalls: Im Konferenzsaal
des Hotels prisentieren die pol-
nischen Entwickler von People
can fly ihr Erstlingswerk Painkil-
ler. Auch wir sind dabei und bal-
lern auf Hollen-Viecher.

Ein Engel in Alcatraz

d Painkiller beginnt tragisch: Dar-

ien und seine Frau kommen bei
einem Autounfall ums Leben.
Doch der Held findet keine Ru-
he: Die himmlischen Méchte
schicken ihn in den Krieg ge-

In den 24 Einsatzen der Single-
player-Kampagne iibernehmen
Sie die Rolle des Racheengels
und ballern in der Ego-Perspek-
tive auf untote Bestien.

Kein Einsatz soll dem ande-
ren gleichen: In unserer Pre-
view-Version schleichen wir zu-
nachst iber einen diisteren
Friedhof und halten uns mit der
Schrotflinte Skelette vom Hals.
Dann geht’s in einer pestver-
seuchten Stadt gegen entstellte
Untote. Die Entwickler verspre-
chen zusatzliche Schauplatze
wie eine gigantische, dreisto-
ckige Briicke und ein Gefangnis
im Alcatraz-Stil. Der Schwierig-
keitsgrad wird sich in drei Stu-

Nichts fur Zartbesaitete: Das Entwickler-Team People can fly werkelt an einem
Ego-Shooter im Gothic-Stil — und lasst die Fetzen fliegen.

der hochsten erfahren Sie alle
Verwicklungen der Handlung
und bekommen alle Missions-
schauplatze zu Gesicht.

Die Auftrage verlaufen sehr
linear, meist miissen wir alle
Ausgeburten der Holle in einem
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Abschnitt vernichten, bevor
sich das Tor zum nachsten 6ff-
net. Linger als zwanzig Minu-
ten haben wir zum Durchspie-
len eines Levels nicht benétigt.

Von Axt bis Zombie

Axt-schleudernde Zombie-Mon-
che und Skelett-Schwertkamp-
fer zihlen in Painkiller zu den
simplen Gegnern. Die rennen
meist stur auf Sie zu. Spaterim
Spiel werden Ihnen auch intelli-
gentere Ungeheuer begegnen.
Ein grofler Skelett-Champion
etwa schnappt sich in brenzli-
gen Situationen einfach einen
kleineren Monster-Kollegen
und nutzt ihn als Schutzschild.
Erledigte Feinde hinterlassen ei-
ne Seele, die beim Aufnehmen
unsere Lebenspunkte erhht.
Fiir gewohnlich stiirmen wie
in Serious Sam ganze Horden
von Bestien auf Sie ein. Doch
sechs Arenen beherbergen je-
weils ein besonderes Boss-Mon-
ster. Diese Titanen sollen bis zu
flinfzigmal so grofd sein wie
Darien. So speit ein geflligelter
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Solchen Gegner-Massen begegnen wir standig.

Riesen-Damon Feuer und ver-
sucht gleichzeitig, uns mit den
Fausten zu erschlagen. Ver-
steckt Darien sich hinter einer
Saule, schligt der Obermotz das
Bauwerk kurzerhand in Trim-
mer. Denn alle Arenen sollen
komplett zerstérbar sein.

Ballern und Kartenspielen

Um die héllischen Heerscharen
ins ewige Feuer zurlickzuschi-
cken, stehen in Painkiller funf
Waffen zur Verfligung. Jeder
der Schie8priigel soll drei indi-
viduelle Feuermodi bieten. Das

A

Nach 100 gefressenen Seelen werden wir zum Damon mit Nachtsicht.
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Pflockgewehr etwa verschief3t
spitze Holzpfeile und dient al-
ternativ als Granatwerfer. Im
dritten Modus kénnen wir die
Granaten mit einem Pflock an
der Wand befestigen.

In versteckten Kammern
werden zudem Bonus-Karten
lagern, die wir sammeln und
vor jedem Level ausspielen kon-
nen. So profitieren wir etwa
von permanenten Verbesserun-
gen wie hoherer Lebensenergie
oder mehr Feuerkraft. Oder wir
setzen einmal pro Mission eine
beliebige Fertigkeiten-Kombi-
nation ein und koppeln etwa
Bullet-Time a la Max Payne 2
mit einem Schadensverstarker.

Tod-Schick

Schon jetzt wirken die Lichtef-
fekte der Painkiller-Engine sehr

cenre: Ego-Shooter
Termin: Marz 2004

Am Skelett-Ritter zeigen sich die gelungenen Lichteffekte.
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Todesfeen lassen uns durch ihre Schreie erblinden.

LS,

00038 &

atmosphérisch. Wenn etwa auf
dem néchtlichen Friedhof der
Vollmond durch die Wolken
bricht, kommt echte Grusel-
Stimmung auf. Auch die Musik
sorgt fiir Laune: Treibende Hea-
vy-Metal-Rhythmen werden
die Dauerfeuer-Orgien unter-
malen. Weniger stimmungs-
voll: Fur die deutsche Version
wollen die Entwickler das Da-
monenblut grin einfarben.

Im Multiplayer-Modus wer-
den sich bis zu 16 Teilnehmer
Deathmatch-Partien liefern. Im
Gegensatz zu Serious Sam: SE
fehlt Painkiller ein kooperativer
Modus, in dem mehrere Spieler
gemeinsam die Kampagne be-
streiten konnen. Doch Art Di-
rector Andrzej Poznazki ver-
spricht, diese Variante per Patch
oder Addon nachzuliefern. 4€1

entwickler: People can fly
Potenzial: - Senr gut

Michael Graf: »Ich putze schon einmal die Flinte, denn Painkiller bietet Baller-
vergntgen pur. An jeder Ecke warten Gegnermassen, und die riesigen Bosse
sind ohne Nachdenken nicht zu besiegen. Dass ich um alles zu sehen auf der
héchsten Schwierigkeitsstufe spielen muss, stort mich nicht. Meine Sorge: Bei
zwanzig Minuten Spielzeit pro Level kdnnte das Spiel sehr kurz werden.«
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