Magische Kampfe in 3D

Heretic 2

Aus einer neuen Perspektive und mit auf-

wendigen Zauberwaffen kampfen

Sie demnachst in diisteren Fantasy-Welten.

ir das Actionspiel Heretic

2 geht Hersteller Raven
Software ungewohnliche We-
ge. Statt wie im Vorgénger aus
der Ich-Perspektive, kimpfen
Sie kiinftig wie in Tomb
Raider mit Aufenansicht auf
Thren Helden. Grund fiir den
Blickwinkel: Die Entwickler
kénnen so aufwendigere Zau-
berspriiche und Spezialeffekte
darstellen. Rund 100 Einzel-
animationen wollen die De-
signer allein der Hauptfigur
Corvus spendieren. Sie sehen,
wie Thr Protagonist rennt,
schleicht und hiipft, nach
Waffen greift oder zaubert.
Auch Verletzungen sollen Sie
erkennen konnen. Je schlech-
ter Corvus’ Gesamtzustand,
desto ramponierter wankt er
durch die Gange.

Magisches
Kriegsgerat

Flink zieht Thr Held einen
Pfeil aus dem Kécher, legt ihn
auf den michtigen Bogen,

laRlt das Geschofl Richtung
Decke schnellen — und siehe
da, der Pfeil verwandelt sich
direkt tiber einer Horde Zom-
bies in dunkelrot glithen-
den Siureregen. In Heretic 2

Mit magischen Energieballen verdrischt Corvus seine Gegner in riesigen Tempelanlagen.

wird selbst scheinbar kon-
ventionelles Kriegsgerit ma-
gische Spriiche hervorrufen.
Ahnlich dem Bogen sollen
auch die anderen Waffen
funktionieren: handelstibli-
che Schwerter oder Lanzen,
die aber spektakulire Effekte
produzieren. Insgesamt kon-
nen Sie mit zwolf Zauber-
waffen kimpfen. Per Faust-

schlag schicken Sie einen
michtigen Feuerball auf Thre
Feinde oder beharken per
Lanze — sozusagen als magi-
sche MP — Thre Gegner mit
Mana-Geschossen.
Insgesamt sollen Sie 2.5 line-
ar angeordnete Levels in mit-
telalterlich Stidten, gespensti-
schen Stimpfen und gewal-

tigen Tédlern erkunden.
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Peter Steinlechner: »Dank der Spezialeffekte und auf-

. Dgrch wendigen Animationen sieht Heretic 2 spektakulér aus.
den macht!gen Was die AuRRenperspektive betrifft, beweist der Herstel-
Schutzring- ler Mut zum Risiko. Es diirfte sich aber auszahlen, mal

Zauber gelangt
kein Zombie.

die ausgelatschten 3D-Actionpfade zu verlassen.«
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