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Maden essen, Blutegel abzupfen
und dabei nicht den Verstand ver-
lieren. Green Hell fordert unseren
Uberlebenstrieb richtig heraus. Ob
das noch Spal8 macht oder zu viel
des Guten ist, klart unser Test.

Von Christian Just

Okay, Notiz an mich selbst: Beim nédchsten
Durchlauf von Green Hell lasse ich mich
nicht direkt von einer Klapperschlange bei-
Ben. Dann muss ich nicht erst verwirrt durch
den Urwald stolpern, wahrend mein Bein vor
sich hin eitert, bis ich schlieBlich drei Mal in
Ohnmacht falle und dann elendig versterbe.

Beim zweiten Versuch schaffe ich es fast,
einen Unterschlupf zu bauen, um zumindest
mal abspeichern zu kénnen. Dann lockt
mich aber ein quiekender Capybara, den ich
mit meinem selbstgebauten Steinmesser er-
legen will. Bloderweise hatte ich vor der
Jagd nicht auf den Kompass meiner prakti-
schen Smartwatch geguckt. Verlaufen, ver-
durstet. So endete Versuch zwei.

Ihr merkt es, in der Survival-Simulation
Green Hell geht es hart zur Sache. Das hebt
den Titel von Entwickler Creepy Jar von vie-
len anderen Einzelspieler-Survival-Spielen
ab. Wo Titel wie The Forest oder Subnautica
besonders fiir Genreveteranen eher zu ein-
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Das Notizbuch sammelt alles Wissenswerte tiber den Urwald und seine Bewohner. Zudem plat-
zieren wir von hier aus Blaupausen fiir Konstruktionen in der Spielwelt.

fach und mit etwas Ubung schnell zu meis-
tern sind, werden wir in Green Hell wieder
richtig gefordert. Und das hilft dann viel-
leicht auch, liber die ein oder andere Macke
des Spiels hinwegzusehen.

Was steckt drin?

Green Hell bietet einen Story- und einen
Freispielmodus in vier Schwierigkeitsgra-
den, die wir auch haarklein selbst konfigu-
rieren kdnnen. So legen wir im freien Spiel
fest, wie schnell wir hungrig werden, ob das
Spiel die geistige Gesundheit unseres Cha-
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Unseren Wasserbedarf miissen wir, wie im echten Leben, am haufigsten decken. Erst mit gesam-
meltem Regenwasser, spater kochen wir Wasser ab und stellen groRe Kollektoren atifes

88 Capybaras kennt man hierzulande wahrscheinlich besser unter der Bezeichnung Wasserschweine.

rakters simuliert, und ob wir uns mit Kl-Geg-

nern herumschlagen miissen. So findet je-
der die passende Herausforderung.

Dabei fallt die Lernkurve dennoch steil
aus, denn Green Hell erkldrt uns wenig.
Auch im Notizbuch sind zundchst nur die
wichtigsten Gegenstande vermerkt und wir
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Green Forest Hell?

Man merkt Green Hell an, dass es sich stark
vom Horror-Survival-Spiel The Forest inspi-
rieren lasst. Die Ahnlichkeiten betreffen vor
allem das Notizbuch, aus dem heraus wir
Blaupausen flir Bauten in der Spielwelt
platzieren, die wir dann mit benétigten
Ressourcen flttern. AulRerdem setzt Green

Hell auf ein diegetisches Inventar- und
Crafting-System. Wir sehen also statt ei-
nem 6den Mend alle gesammelten Items in
einem Rucksack und kombinieren Zutaten

auf einer Crafting-Unterlage, um etwas
herzustellen. In beiden Spielen erhoht das
die Immersion und lasst die Survival-Erfah-
rung glaubhafter erscheinen.

lernen im Laufe des Spiels neue Techniken
wie etwa das Sammeln von Trinkwasser. Die
hohe Einstiegshiirde kann man als Kritik-
punkt auslegen, sie wirkt aber wie eine be-
wusste Designentscheidung, die fiir dieses
knallharte Survival-Spiel sehr wohl Sinn er-
gibt und ins Gesamtkonzept passt. Schlief3-
lich haben wir uns tierisch gefreut, als wir
mit einer aufgestellten Kokosnussschale un-
ser erstes sauberes Regenwasser gesammelt
hatten. Survival-Einsteiger haben es bei
Green Hell entsprechend schwer, kdnnen
aber mit Ehrgeiz durchaus ins Spiel finden.

Story? Geht so.

Im Lauf der rund 20-stiindigen Handlung er-
forschen wir als Anthropologe gemeinsam
mit unserer Frau den Amazonas-Regenwald.
Die Gattin mdchte Kontakt zu einem Urein-
wohnerstamm aufnehmen und ndhert sich
den Eingeborenen allein. Wir bleiben im Ba-
siscamp zuriick. Natdrlich geht das alles ka-
tastrophal schief, der Funkkontakt bricht ab
und unser tollpatschiger Protagonist stiirzt
eine Boschung hinunter. Und plétzlich sind
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In Green Hell lockt ein wunder-
schoner Amazonas-Regenwald,
der sich aber schnell zum Survi-
val-Albtraum entwickeln kann.

.
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Der Kampf gegen kriegerische Ureinwohner fuihlt sich schwerfallig an. Am liebsten meiden wir
die rotbemalten Krieger und brechen ein Lager auch schon mal ab, um ihnen zu entkommen.

wir allein und orientierungslos im Urwald
unterwegs. Die Frau ist erstmal verschollen.
Die Story fiihrt uns dann durch kleinere
Gebiete, in denen wir Aufgaben erfiillen, uns
gegen die kriegerische Fraktion des Urein-
wohnerstammes zur Wehr setzen und
schlieilich unsere Frau wiederfinden und
retten miissen. Der Plot ist auf der einen
Seite erfrischend wissenschaftlich und bo-
denstandig erzahlt, denn wir miissen uns
nicht nur das spielmechanische Uberleben
beibringen, wir lernen dabei auch tatsach-
lich so einiges iiber den Regenwald und sei-
ne Flora und Fauna. Auf der anderen Seite
wirkt die eigentliche Erzahlung aber stellen-
weise konstruiert und oft vorhersehbar. Mit
der Story gewinnt Green Hell den ersten
Platz im Dschungelcamp also nicht. Seine
Paradedisziplin ist das freie Spiel.

Frei zu leben, frei zu sterben

Hier steht uns die ganze Amazonas-Karte zur
Verfiigung und wir haben — auf3er zu tiberle-
ben — keine iibergeordneten Spielziele. Und
hier glanzt Green Hell als eines der besten
Einzelspieler-Survival-Spiele neben Subnau-
tica und The Forest. Bei Spielstart fangen wir
ganz klein an. Gut, wir haben zumindest im-
mer unsere praktische Smartwatch dabei,
die mit Uhrzeit, einem Kompass und einem
Nahrstoff-Messgerat daherkommt, das un-
sere Bediirfnisse anzeigt. Und wir lernen
dieses Stiick Technik im sonst weitgehend
naturbelassenen Amazonas-Regenwald
schnell zu schatzen — abgesehen davon
starten wir aber weitgehend ohne Items.

Die Spielwelt prasentiert sich lebendig
und wimmelt vor kleinen Tieren wie niedli-
chen Girteltieren, bunten Paradiesvigeln
und flinken Echsen. Aber auch gefdhrliche
Klapperschlangen und Jaguare durchstreifen
den Regenwald. Somit sperren wir die Ohren
stets nach gefdhrlichen Gerduschen auf und
wadbhlen jeden Schritt mit Bedacht.

Miissen wir uns trotzdem mal zur Wehr
setzen, fallt jedoch negativ auf, dass sich
das Kampfsystem zu schwerféllig anfihlt.
Schldage mit der selbstgebauten Axt wirken

Auch wenn der Duden sagt, es sei in Ordnung, »Alptraum« zu schreiben - Petra findet das liberhaupt nicht in Ordnung.

unprazise und gehen manchmal ins Leere,
obwohl wir hatten treffen miissen. Hier ware
mehr Polishing schon gewesen.

Nacktes Uberleben

Aber Raubtiere sind langst nicht unsere ein-
zige Sorge. Green Hell versteht sich als rich-
tige Survival-Simulation, und das heift: Er-
nahrung ist alles! Und damit meinen wir
nicht einfach nur regelmafig futtern, um
satt zu bleiben. Nein, wir miissen bei der
Nahrungsaufnahme auf die richtige Balance
zwischen Kohlenhydraten, Fetten und Eiwei-
Ben achten — und zudem stets gentigend
trinken. Fiir Eiweif3 stellen wir eine Kleintier-
falle auf, die wir aus einem grof3en Stein
und Asten herstellen. Spéter jagen wir gro-
Rere Tiere mit Pfeil und Bogen und braten
sie iber dem Lagerfeuer. Fett bekommen wir
zudem von gesammelten Nissen, Kohlenhy-
drate von Bananen.

Wasser trinken wir méglichst nicht aus
Fliissen, sonst fangen wir uns ungesunde
Parasiten ein. Lieber halbieren wir eine Ko-
kosnuss mit unserem selbstgebauten Beil
und stellen sie auf, um Regenwasser zu
sammeln. Das komplexe Nahrungssystem
von Green Hell reiht sich in die anderen As-
pekte ein, die wir mikromanagen miissen,
um im Dschungel zu tiberleben. Und das ist
nicht etwa miihselig und langweilig, son-
dern hélt uns einfach stets beschaftigt und
fuihlt sich zudem belohnend an.

Nicht bekloppt werden

Geistige Gesundheit spielt in allen bis auf
den leichtesten Schwierigkeitsgrad von
Green Hell eine wesentliche Rolle. Etwa ver-
lieren wir ein wenig von unserem Verstand,
wenn wir als Eiweiquelle eklige Maden ver-
speisen. Erbeuten wir dagegen industriellen
Kdse und nehmen eine zivilisierte Mahlzeit
wie daheim zu uns, tut das unserem Seelen-
heil gut. Wenn die Bildschirmanzeige fiir
geistige Gesundheit in den Keller geht, be-
kommen wir gruselige Halluzinationen, was
Green Hell ein Stiick weit in ein Horrorspiel
verwandelt. Auch The Forest hatte ein ver-
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Christian Just
@Akkat84

Green Hell schafft es wirklich auRerordent-
lich gut, mir das Gefiihl zu vermitteln, dass
ich mich hilflos in einem wunderschoénen,
aber an tausend Stellen ebenso todlichen
Urwald befinde. Jede Errungenschaft will
der feindlichen Natur abgetrotzt werden.
Der groRte Trick gelingt ihm aber mit sei-

nem Anspruch und seiner Spieltiefe. Ich
dachte ehrlich, den Punkt erreicht zu ha-
ben, an dem mir Survival-Spiele einfach kei-
nen Spaf mehr machen. Ich hatte inzwi-
schen einfach zu viele davon gespielt! Dann
kommt Green Hell und fordert von Beginn
an meine Kreativitat, gesunden Menschen-
verstand - und meine Geduld. Lasst man
sich darauf ein und kann tiber die eher
plump erzdhlte Story und das schwache
Kampfsystem hinwegblicken, eignet sich
Green Hell sowohl fiir Genreneulinge mit
starken Nerven als auch fiir Veteranen mit
Interesse an einer neuen Herausforderung.

gleichbares Psycho-Feature. Zudem nagt im
wahrsten Sinne etwas an unserem Verstand,
wenn wir von Blutegeln befallen werden. Wir
kontrollieren also regelmaBig in einer eige-
nen Spezialansicht unsere vier Gliedmafen
und zupfen die saugenden Viecher manuell
mit der Maus ab, woraufhin unsere Spielfi-
gur ein schmerzerfiilltes Stohnen ausstoft!
Auf dhnliche Weise behandeln wir auch
Verletzungen in Green Hell. Hat uns etwa ein
Kaiman oder eine Klapperschlange gebis-
sen, finden wir eine Wunde vor, die wir
schnellstmoglich geeignet behandeln miis-
sen! Dafiir hdlt unser Notizbuch einige prak-
tische Vorlagen bereit. So suchen wir bei
einfachen Wunden eine spezielle Pflanze
und stellen daraus einen antiseptischen
Verband her. Auch Gegengift bei Schlangen-
bissen finden wir in der Spielwelt. Es macht
richtig Spaf, auf jedes auftauchende Prob-
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Benutze das Mausrad, um die Optionen der Uhr anzupassen.

2

Die Smartwatch bietet eine genaue Ubersicht Giber unsere Bediirfnisse nach Nahrung und Was-
ser. Lebenspunkte, Ausdauer und geistige Gesundheit dagegen zeigt uns das Ul an.

lem in Green Hell nach der richtigen Antwort
zu suchen. Vorausgesetzt natiirlich, derlei
Gameplay trifft euren Geschmack.

Schaffe, schaffe, Speicherpunkt baue

Wer langfristig im Dschungel tiberleben will,
kommt dhnlich wie etwa in The Forest und
Subnautica nicht drum herum, eine eigene
Basis aufzuschlagen. Die stellt enorm viele
hilfreiche Funktionen bereit. Sie dient vor al-
lem als Speicherpunkt, denn das klappt nur
dort. AuBerdem kdnnen wir dort ein Bett
aufstellen und Ausdauer regenerieren, ein
Geriist zum Trocknen von erjagtem Fleisch
und Fisch bauen und einiges mehr.

Das Besondere beim Bauen: Wir lernen
tatsdchlich, wie man so ein Gebdude konst-
ruiert. Zuerst miissen wir jedes Einzelteil in
der Spielwelt finden. Fiir einen Unterschlupf
rammen wir erst zwei dicke Holzscheite in
den Boden, bauen dann aus langen Asten
das Geriist fiir das Schragdach, knoten die
Aste an den Schnittpunkten mit Lianen zu-
sammen und decken das Ganze dann mit
Palmbléattern ab. Das macht Spafl und man
hat das Gefiihl, wirklich etwas Nutzliches
iiber das Uberleben in der Wildnis zu lernen.

Green Hell ist ein sehr gutes Survival-
Spiel, das uns kleinere und groBere Dinge

spielerisch beibringt. Aber in puncto Story
und beim Kampfsystem weist das Programm
dann doch deutliche Schwachen auf. Trotz-
dem konnen Fans von The Forest hier end-
lich mal wieder eine richtige Herausforde-
rung erwarten. Wer gerne spielerisch lernt
und Survival mal aus einer vergleichweise
authentischen Perspektive erleben will, ist
in der griinen Holle dieses Spiels jedenfalls
bestens aufgehoben. Wobei »bestens« hier
nattirlich in etwa gleichbedeutend mit »ge-
fahrlichst« oder gleich »tddlich« ist. Y

GREEN HELL

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i3 560 / Phenom I1 X4 805
Geforce GTX 660 / Radeon RX 460
4GB RAM, 8 GB Festplatte

Core 54460/ FX-8370
Geforce GTX 970 / Radeon RX 580
8GB RAM, 8 GB Festplatte
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Q) Beenden

Wihle mit dem Mausrad ein Korperteil aus und halte [RMB], um es zu drehen und so die Wunde finden zu kénnen.

PRASENTATION

E5 schone Amazonas-Dschungelwelt &= detaillierte Texturen
&5 hiibsche Lichteffekte &3 lebensnahe Tiermodelle
& hakelige Animationen bei Tieren und KI-Gegnern

&5 saubere Bau- und Crafting-Mechaniken &3 motivierender
Fortschritt &3 Lernen macht Spal 3 Natur bietet alles Ntige zum
Uberleben & Kampf macht keinen SpaB und fiihlt sich ungenau an
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&5 fiinf Schwierigkeitsgrade und benutzerdefinierter Modus
&5 Mikromanagement fordernd &3 jedes Problem ldshar
& Speichern nur beim Unterschlupf & KI-Gegner am Anfang zu stark

ATMOSPHARE / STORY [GCRG IO RG]

&5 lebendige Spielwelt &5 glaubhafte Soundkulisse E5 authenti-
sches Survival-Ambiente & Story oft vorhersehbar & Protagonist
wenig charismatisch

&5 rund 20 Stunden Story &3 frei konfigurierbares freies Spiel
E3 viele Konstruktionen und Crafting-Rezepte &3 vielfiltige Flora
und Fauna & iiberschaubare SpielweltgroBe

RegelmaRig tiberpriifen wir unsere Arme und Beine nach Verletzungen und Blutegeln und leiten
passende Gegenmafnahmen ein. Hoffentlich rechtzeitig.

90 Der medizinische Blutegel (Hirudo medicinalis) kann auch ungesund werden, wenn man sich richtig viele davon ans Bein flanscht.

Green Hell belebt das totgeglaubte
Hardcore-Survival-Genre erfolgreich

wieder. Das schwache Kampfsystem
triibt den SpielspaB etwas.
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