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Dank seiner ungewohnlichen Optik
und dem grotesken Gegnerdesign
sticht der 2D-Action-Plattformer
sofort ins Auge. Hinter der Fassade
brockelt die diistere Castlevania-
Souls-Mischung allerdings im De-
tail und halt nicht ganz, was sie
verspricht. von manuel ritsch

Blasphemous ist wahrlich kein Spiel fiir zar-
te Gemiiter. Die wortliche Ubersetzung des
Namens bedeutet so viel wie gotteslaster-
lich, ruchlos oder frevelhaft. Treffender ldsst
sich das groteske Erlebnis, das uns das In-
die-Studio The Game Kitchen hier auftischt,
aber auch kaum beschreiben. Der Action-
Plattformer bedient sich bekannter christli-
cher Symbole wie Rosenkrdnzen, Dornen-
kronen oder Altaren und addiert dazu Mons-
ter, die direkt aus der Holle entsprungen
scheinen. Blutriinstige Ministranten mit zu
Waffen umgeformten Kerzenstdandern wollen
uns ebenso lynchen wie in Fetzen gekleidete

Manuel Fritsch
@manuspielt

Blasphemous hatte mich nach anfanglicher
Begeisterung mit seinen Laufwegen, der
kryptischen Erzahlung und dem arg un-
Ubersichtlichen Leveldesign immer wieder
frustriert und auch fast verloren. Mit jedem
neuen Gebiet und neuen Gegnertypen
flammte die Motivation jedoch wieder auf.
Trotz vieler kleinere Mangel habe ich den
Ausflug in die Welten voller Blut, Schuld
und Sithne mit groBer Faszination erlebt.
Die Kdmpfe sind fordernd und schwer, aber
fair,denn jeder Angriff ist klar lesbar. Insge-
samt hatte ich mir eine stringentere Erzah-
lung und ein starker auf die Fahigkeiten
ausgelegtes Leveldesign gewiinscht, das
mich nicht allein in der riesigen Welt die
Nadel im Heuhaufen suchen lasst. Blasphe-
mous ist kein Pflichttitel fiir Metroidvania-
Fans, aber besticht durch seine Einzigartig-
keit und durch die grandiose Optik.

Zombie-Nonnen, die explosive Urnen nach
uns schleudern. Die handgezeichneten Pi-
xelgrafiken sparen nicht an blutigen und ek-
ligen Details und richten sich aufgrund ihrer
expliziten Darstellung klar an erwachsene
Spieler.

Warum die Gottesdiener und Gottesdiene-

rinnen das Gebot zur Ndchstenliebe schein-
bar vergessen haben, wird schnell klar: Eine
mysteriose Plage namens »The Miracle« ist
iber das Land Cvstodia hergefallen und hat
alle Bewohner mit einem Fluch belegt. Wir
treten als Auserwahlter an, um dieser Katas-
trophe Herr zu werden. Trotz vollvertonter
Dialoge (nurin Englisch), animierter Zwi-
schensequenzen und einer guten deutschen
Ubersetzung wird uns auch nach dem Ende
der rund 15-stiindigen Kampagne nicht so
ganz klar, was uns die Autoren eigentlich er-
zdhlen wollen. Doch das ist weitaus weniger
schlimm, als es zundchst klingt. Blasphe-
mous lebt von der Atmosphdre und
schmiickt seine Welt mit schwiilstig formu-
lierten Beschreibungstexten und krypti-
schen Andeutungen aus. Das ldsst Freiraum
fuir Interpretation. Wer eine stringente Story
erwartet, wird sich dagegen schwertun.

Leitern in die Holle
Bewaffnet mit dem Ritualschwert »Mea Cul-
pa« machen wir uns als stummer Held auf

den Weg. Die Welt ist in mehrere Gebiete un-

terteilt, die sich von Anfang an nahezu un-
eingeschrankt erkunden lassen. Nach und
nach aktivieren wir Abkiirzungen, indem wir

stillgelegte Aufziige reaktivieren oder Lei-
tern in bereits bekannte Gebiete herablas-
sen. Der freien Erkundung stehen jedoch al-
lerlei feindlich gesinnte Kreaturen im Weg.

Bestimmte Areale in der nichtlinearen
Welt sind auBerdem nur mit speziellen Ge-
genstdanden erreichbar. Beispielsweise sorgt
das Relikt der »eisernen Lunge« dafiir, dass
wir unbeschadet durch Giftwolken laufen
konnen. Ein Mangel an Informationen dari-
ber, ob und wo diese Relikte zu erlangen
sind, sorgte wahrend unseres Tests oft da-
fir, dass wir uns stundenlang durch die Welt
gekdampft haben, nur um irgendwann aus
Zufall auf das Objekt zu stof3en.

Schuld und Trdnen

Das Kampfsystem legt einen grofien Fokus
auf das richtige Timing. Es gilt, gegnerischen
Attacken im richtigen Moment mit einem
Ausweichmanover oder einer gezielten Block-
aktion zu begegnen. Die aufmerksame Ana-
lyse der unterschiedlichen Angriffsmuster
ist daher tiberlebenswichtig. Jeder einzelne
Kampf ist fordernd, aber immer fair. Erlegte
Feinde bleiben so lange verschwunden, bis
wir den aktuellen Spielstand mit einem Stof3-
gebet an einem Schrein speichern. Dies re-
generiert auBerdem unsere Lebensenergie
und fullt zusatzlich alle Heilungstranke auf.
Bei einigen der visuell beeindruckenden
Bosskdampfen gibt es Hilfestellungen von
freundlich gesinnten NPCs, falls wir das
Gesprdach mitihnen suchen und diese Hilfe
annehmen wollen.
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Highlight sind die optisch beeindruckenden Bossfights und das groteske Design der Gegner.

82 Zuvor hat The Game Kitchen mit The Last Door ein Lovecraft-inspiriertes Horror-Adventure gemacht.
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Mit fortschreitender Erkundung entdecken wir mehr Abkiirzungen wie
diesen Aufzug, um schneller in besuchte Gebiete zuriickzukehren.

Erfolgreiche Kimpfe belohnen uns mit »Trd-
nen der Versohnung«, einer Wahrung zum
Verbessern unserer Fahigkeiten und Angrif-
fe. Sterben wir unehrenhaft, verlieren wir ei-
nen Teil dieser wertvollen Ressource und
werden mit jedem weiteren Tod wortwartlich
mit einer groBBeren Schuld belastet. Symbo-
lisiert wird dieses Schuldgefiihl des Protago-
nisten mit einer Verknappung der Energie,
die wir zum Ausfiihren von Spezialattacken
bendtigen. Um unsere Schuld zu siihnen,
gehen wir an den Ort des Todes zuriick und
sammeln die dort ruhende Seelenstatue ein.
Alternativ konnen wir unsere Schuld auch
mit einem Ablassbrief freikaufen.

In Cvstodia nichts Neues
Das behutsame und langsame Vordringen in
noch neue und unerforschte Gebiete fiihlt
sich verdammt gut an. Kreative neue Feind-
typen und Fallen machen uns das Leben
schwer und die stimmungsvollen Umge-
bungsgrafiken sorgen fiir Abwechslung. Die-
ser Reiz des Neuen fehlt spater aber bloder-
weise. Sind alle Gegner mehrmals gebdndigt
und alle Rdume zum wiederholten Mal auf
der Suche nach einem speziellen Item abge-
grast, nerven die Laufwege trotz einiger
Schnellreiseportale nur mehr. Und die im-
mer gleichen Gegnerkonstellationen stellen
keine Herausforderung und damit keinen
Spafigewinn mehr dar. Zur Beendigung des
Spiels sind die Sonderfahigkeiten nicht mal
zwingend notwendig.

Da alle Feinde nach einem Speichern zu-
riickkehren, ist auch ein Durchrennen durch

Neben den Kimpfen stehen auch teils herausfordernde Plattform-Parcours auf dem Programm.
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Cvstodia ist benannt nach dem Gefa

In vereinzelt eingestreuten Zwischenanimationen wird die verworrene
Geschichte mit religios stark aufgeladenen Symbolen ausgeschmiickt.
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Nach besonders gelungenen Blockaktionen lassen sich manche Gegnertypen mit einem blut-
riinstigen »Finishing Move« in ihre Einzelteile zerlegen.

gefdhrliche Gebiete oft nur mit einem hohen
Risiko moglich. Extrem drgerlich ist die rudi-
mentare Karte, die auer dem groben Dun-
geon-Layout kaum Informationen liefert und
markante und wichtige Stellen nicht geson-
dert kennzeichnet. Wir vermissen eine No-
tizfunktion, um wenigstens selbst Ziele und
Markierungen setzen zu kénnen.

Trotz dieser Mdngel im Spielfluss ist Blas-
phemous ein empfehlenswertes Actionspiel
fiir geduldige Spieler mit Frusttoleranz. Das
packende Kampfsystem, gepaart mit einigen
herausfordernden Plattforming-Sequenzen
und der grandiosen Pixeloptik lassen die sa-
distischen Momente, durch die uns die Ent-
wickler passend zum Thema des Spiels oft
quélen, etwas weniger ins Gewicht fallen. %

BLASPHEMOUS
SYSTEMANFORDERUNGEN

Core2 Duo 8400 / Phenom 112 550 | Core i5-750 / Phenom |1 x4 945
Geforce GTX 260 / Radeon HD 4850 | Geforce GTX 650 / Radeon HD 5770
4GB RAM, 4 GB Festplatte 4GB RAM, 4 GB Festplatte

PRASENTATION

&3 detailreiche Pixelgrafik &3 professionelle Sprecher (nur englische
Sprachausgabe) &3 fliissige Animationen E3 abwechslungsreiche
Szenarien und Gebiete & schlecht lesbare Pixelschrift

&3 prazise Steuerung E2 durchdachtes Kampfsystem €3 viele Ge-
heimnisse zu entdecken & mangelhafte Spielerfiihrung, zu wenig
Informationen & rudimentdre Karte, fehlendes Notizsystem
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&2 hoher, aber fairer Schwierigkeitsgrad &5 deutlich lesbares Geg-
nerverhalten &3 optionale Hilfe bei Bosskampfen &2 groBziigig
verteilte Speicherpunkte & teils unfair platzierte Fallen

ATMOSPHARE/STORY KD IGC N

&3 stilsicherer Ekelfaktor &3 ausgeschmiickte Hintergrundgeschichte
&2 minimaler, stimmungsvoller Musikeinsatz & kryptisch erzahlte
Story ohne klare Motivation & stummer, charakterloser Held

&5 rund 15-20 Stunden Spielzeit &2 optionale Gebiete mit lohnen-
den Nebenaufgaben E2 zwei unterschiedliche Enden
& lahme Sammelquests & geringer Wiederspielwert

Faszinierend ekliger und fordernder
Action-Plattformer mit Gameplay-
Schwichen, der vor allem durch sein
Gegnerdesign beeindruckt.
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Ben Hostie in der Heiligen Messe die




