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In Metal: Hellsinger trifft Doom auf Musikspiel. Der Genrehybrid klingt nach einem Erfolgs-
rezept, leidet aber unter erdriickender Eintonigkeit. von rikksmer und petra schmitz

Aller guten Dinge sind zwei, zumindest fiir
das Entwicklerstudio The Outsiders. Drei
Jahre nach Ankiindigung seines Debiitspiels
Darkborn platzte 2019 der Deal mit Publisher
Private Division, im Folgejahr wurde das
Projekt gecancelt. »Doch wenn sich eine Tir
schliet, 6ffnet sich eine andere. Wir arbei-
ten an etwas Anderem. Etwas Neuem, Fan-
tastischem, das wir wirklich lieben, troste-
te das Studio damals auf Twitter. Heute
wissen wir: Damit gemeint war Metal: Hell-
singer. Der Rhythmus-Shooter mochte das
Beste aus Doom und Rock Band vereinen.
Doch stattdessen spielen seine verzerrten
Gitarren eintdnige Lieder.

Wenn Musik und
Revolver verschmelzen

Das Konzept klingt zundchst wie ein sicherer

Erfolg. Als namenlose Halbddmonin miissen
wir die Fiirstin der Unterwelt jagen, die un-
sere Stimme gestohlen hat. Vorbild fiir den
Rachetrip stand vor allem Doom: In insge-
samt acht Hollen ziehen wir von Arena zu
Arena und zerfetzen so lange Wellen von
Hollen-Zombies, Bestienbeschworern und
gefallenen Engeln, bis wir vor einem Boss
stehen. Alles, wahrend aus den Lautspre-
chern eigens komponierte Metal-Songs mit
Starbesetzung feuern, etwa Serj Tankian
(System Of A Down), Matt Heafy (Trivium)
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oder Alissa White-Gluz (Arch Enemy). Und
die Songs gehen wirklich ins Ohr — wenn man
sie denn mal in Ganze geniefen kann. Denn
mehr noch als Zielsicherheit verlangt Metal:
Hellsinger Taktgefiihl.

Je genauer wir im Takt der Musik schieBen
und treffen, desto schneller steigt der Zorn
der Namenlosen. Auf der hdchsten Stufe
(maximal 16, wobei sich der Zorn stets ver-
doppelt: 2, 4, 8, 16) richten wir nicht nur den
meisten Schaden an, auch die Musik entfal-

Unten in der Mitte gut
zu sehen: Wir konnen die
Spezialfahigkeit unseres
Schwerts auslosen.

tet sich dann erst in Gdnze. Mit steigendem
Zornlevel schichten wir Instrumente aufein-
ander, bis wir einen perfekten Sturm aus
cleanem Gesang und gutturalen Screams,
Schlagzeuggewitter und scharfkantigen Gi-
tarrenriffs beschworen. Das Gefiihl, als wiir-
den unsere Finger zum Metronom mutieren,
dem das Hollenorchester horig folgt, ist Me-
tal: Hellsingers gro3e Stérke. Aber bloder-
weise auch eine seiner Schwachen. Denn
mehr als ein relativ simples Schiefien und

Auf der gamescom 2022 gab es ein Metal-Hellsinger-Konzert. 65



Treffen und Dashen und Nachladen im Vier-
vierteltakt ist es am Ende nie.

Das geht sogar so weit, dass wir, wenn
keine Gegner in Sicht sind, mit unserer Stan-
dardwaffe (einem magischen Totenkopf, der
gleichzeitig der Erzdhler ist) im Takt ins Lee-
re schieBen sollten, um unseren Zornlevel
bis zum nachsten Gegnerkontakt hochzuhal-
ten. Das fiihlt sich viel zu oft nach monoto-
nem Korsett und weniger nach Flow an.

Die Taktgerdte

Zu Beginn driickt uns das Spiel ein Schwert
und den schon genannten Totenkopf in die
Hand, im weiteren Verlauf addieren sich hin-
zu: eine Schrotflinte, Akimbo-Revolver, eine
Armbrust und ein weiteres Schnetzelwerk-
zeug. Alle Waffen verfiigen aufierdem tber
einen besonders starken Angriff, wenn wir
sie zuvor mit Treffern aufgeladen haben. Das
dndert aber nichts an der Tatsache, dass
man bei Hellsinger kaum von Waffenvielfalt
reden kann. Zumal wir vor Eintritt in einen
Hoéllenabschnitt wahlen miissen, welche Pri-
mar- und Sekundarwaffe wir neben Toten-
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kopf und Schwert noch mitnehmen wollen.
Alles im Inventar? Geht nicht!

Und das Gleiche von vorn

Auf dem Weg zur Fiirstin der Unterwelt durch-
queren wir verschneite Bergpdsse, Lavafille,
langst vergessene Tempel oder Schluchten
zwischen schiefen Stahltragern und maroden
Hochhdusern. Trotz diverser Gegnertypen
unterscheiden sich diese Unterhéllen kaum
voneinander. Sie bleiben eine lose Samm-
lung von Arenen, verbunden durch Schlau-
che, an deren Ende ein noch enttduschende-
rer Boss wartet. Diese sogenannten Mani-
festationen der Fiirstin leiden noch starker
unter Gleichformigkeit. Die gefliigelten Toten-
kdpfe sehen sich nicht nur frappierend dhn-
lich, sie befeuern uns mit nahezu identischen
Bullet-Hell-Angriffen und teleportieren sich
mehrfach weg, um reguldre Gegner zu be-
schwdoren. Spatere Manifestationen der Boss-
gegner klonen sich zwar oder schubsen uns
mit Windb6en durch ihre Arenen, doch da-
durch werden die ohnehin kiinstlich ge-
streckten Duelle nur noch miihsamer.

"

66 Die Songs wurden von Two Feathers komponiert, einem Studio, das sich auf Musik und Sound fiir Spiele spezialisiert hat.

Juhu, ein Boss, der aus-
sieht, wie alle anderen
Bosse zuvor auch!

Die Gegnertypen sind allesamt recht
gelungen, man sieht sie aber nur
gut, wenn man nah ran geht und
den Blur vorher ausgeschaltet hat.

Fir anfangliche Abwechslung sorgen ledig-
lich die Marterungen, die wir nach einer
Holle freischalten. In den optionalen Her-
ausforderungen miissen wir unter Zeitdruck
Vorgaben erfiillen, etwa eine bestimmte
Anzahl Gegner nur mit »Abschlachtungen«
zu téten — Metal: Hellsingers Aquivalent zu
Dooms Glory Kills. Als Belohnung winken
Siegel, die uns Boni verleihen, etwa eine
Kombo selbst nach einem Treffer oder einem

MEINUNG

Erik Kérner
@snoopykoira

Auf Metal: Hellsinger hatte ich mich dieses
Jahr mit am meisten gefreut. Ich bin quasi
mit Metal aufgewachsen, liebe Shooter und
Rhythmusspiele gleichermaBen und habe
noch zu keiner Highscore-Jagd oder Platin-
medaille Nein gesagt. Obwohl die Zielgrup-
pe des Spiels enorm nischig ist, falle ich ge-
nau rein. Entsprechend hat mich die Zeit
mit Metal: Hellsinger frustriert. So sehr ich
mich auch in der Musik und der zornbe-
feuerten Damonenjagd verlieren konnte -
schon nach der ersten Halfte machten sich
Ermiidungserscheinungen und das Gefiihl
breit, alles gesehen zu haben. Ich wollte so-
gar mehrmals aufhoren, weil ich keinen
Nerv hatte, den gleichen Boss zum x-ten
Mal zu bekampfen. Wohl in dem Wissen,
dass die nachste Variation noch miihseliger
als die vorherige sein wiirde. Game-Pass-
Abonnenten sollten zumindest Probe spie-
len. Vielleicht stort euch die Eintonigkeit
weniger als mich. Alle anderen sollten den
nachsten Sale abwarten. 30 Euro sind das
Risiko, denke ich, nicht wert. Und wenn ihr
eigentlich nur den Soundtrack genieRen
mochtet: Den gibt’s auch bei den einschla-
gigen Streaming-Diensten zu horen.
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Mit dieser Anzeige signalisiert euch das
Spiel, dass ihr einen Nahkampf-Kill aus-
16sen kénnt. Mit Gesundheitsbelohnung.

MEINUNG

Petra Schmitz
@Flausensieb -

al i

Sicherlich macht es mir SpaR, Damonen im
Takt wegzurotzen. Fiir etwa, und ich lber-
treibe nicht, 20 Minuten. Nach 20 Minuten
mit Metal: Hellsinger ging mir dieses Takt-
korsett bereits auf die Nerven. Wenn ich
Musik hore und mich dazu bewege, sei es
nun nur mit dem FuB wippend, sei es wild
mit Kopf, Armen und Beinen rudernd, dann
folge ich doch nicht nur stumpf dem Takt.
Ich folge der Gesangslinie, ich folge der
Gitarrenlinie, ich folge: der Musik. Aber
nicht nur dem Viervierteltakt - der alle
Songs in Hellsinger bestimmt. Wie er eben
(wild geraten, aber sicher ziemlich richtig)
99 Prozent aller Metalsongs bestimmt.

Logisch: Musikspiele funktionieren immer
dann am besten, wenn man die Lieder dar-
in schon kennt. Und logisch: Die Songs in
Metal: Hellsinger sind neu. Zumindest beim
ersten Spielen. Da geht man mit dem Takt
auf Nummer sicher. Aber selbst ich, die ich
nur etwa sechs Billo-Akkorde auf der Gitarre
halbwegs fehlerfrei und mit gehorigem
Gekrampfe beim Umgreifen hinbekomme,
war nach den schon erwahnten 20 Minu-
ten nicht nur angenervt, ich war auch be-
leidigt. Besser gesagt: Mein Rhythmusge-
flihl war es. Und da liegt der Metalhead im
Moshpit: Ware Hellsinger ein Rhythmus-
spiel und nicht nur ein Taktspiel, konnte ich
die tibrige Monotonie viel leichter ertragen.
Und die Musik besser genieBen.

vergurkten Takt zu behalten. Der Wermuts-

tropfen: Auch die Marterungen wiederholen
sich. Denn fiir bessere Versionen der Siegel
missen wir mehrmals die gleichen Challen-
ges mit strafferen Anforderungen meistern.

Niemand muss

durch die Hélle gehen

Wer sich nur der Kampagne auf einem der
unteren Schwierigkeitsgrade widmet, ver-

bringt in Metal: Hellsinger knapp zwei bis

drei Stunden. Die Marterungen verdoppeln

Neue Gegner werden separat ein-
gefiihrt, damit ihr euch mit ihren
Angriffen vertraut machen kénnt.
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die Spielzeit mindestens. Das hangt natiirlich
davon ab, wie geschickt wir uns anstellen.
Zum Gliick bemiiht sich Metal: Hellsinger um
eine schonende Lernkurve.

Anfangs zerquetschen wir die Kopfe harm-
loser Hollen-Zombies, spater mochte die
halbe Unterwelt die Jagd nach unserer Stim-
me beenden, von Sdure spuckenden Fliegen
iber Bestienbeschwdorer bis zu gefallenen
Engeln. Neue Gegner werden meist isoliert
eingefiihrt. So bleibt genug Zeit, um ihre
Movesets und Eigenheiten zu studieren.

Wer sich von den Kampfen dezent unter-
oder liberfordert fiihlt, darf jederzeit zwi-
schen drei Schwierigkeitsgraden wechseln.
Allerdings: Auf dem hochsten verlieren wir
die Option, gegen Punktabzug wiederbelebt
zu werden. Ein Tod bedeutet den Neustart
des kompletten Héllenabschnitts.

Langzeitmotivation mit einem Aber
Fiir einen einzigen Durchlauf ist Metal: Hell-
singer allerdings ohnehin nicht gedacht.
Denn neben Metalheads richtet sich der
Shooter vor allem an Highscore-)ager. Fiir je-
den Kill erhalten wir Punkte abhdngig vom
Zornlevel. Am Ende einer Holle winken Boni
fiir moglichst lange Hit-Kombos, Headshots
oder Kills im Takt. Anschliefend kdnnen wir
auf den Leaderboards unsere Bestleistun-
gen mit anderen vergleichen.

2,070,400

Die Eintonigkeit der Levels und Bosse aber
fallt schon weit vor den Credits auf. Hellsin-
ger ist ein Bilderbuchbeispiel fiir verschenk-
tes Potenzial. Metal, Shooter und Musik-
spiel zu kombinieren — auf dem Papier kann
diese Kombination unméglich schiefgehen.
Der Soundtrack samt grof’en Namen ist her-
vorragend, genauso wie der Moment, in
dem man zum ersten Mal mit der Musik ver-
schmilzt. Doch das einténige Grundgeriist
verschlingt den Zauber fast genauso
schnell, wie er entsteht. %

METAL: HELLSINGER

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 3450/ AMD FX 8150
GTX 1050 / RX 550
8 GB RAM, 15 GB Festplatte

PRASENTATION DO OD

hervorragender Metal-Soundtrack @ gelungenes
Monsterdesign @ fliissige Bildrate @ schlauchige
Ginge @ Grafik bestenfalls zweitrangig

SPIELDESIGN DOOOD

Musik und Performance Hand in Hand & einige
Angriffe haben tollen Wumms @ Eintonigkeit
© lahme Bosse @ Challenges wiederholen sich

BALANCE DOV

faire Lernkurve @ drei Schwierigkeitsgrade
Gegnertypen werden fair eingefiihrt @ Taktmar-
ker helfen @ Wiederauferstehung nach Tod

ATMOSPHARE/STORY I EECRK)

stimmige Hollenareale @ spielgewordenes Metal-
Plattencover @ Monster langweilen bald @ Story
komplett irrelevant @ nur ein Finisher
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Potenzial fiir Highscore-Jagd @ Herausforderun- v

gen @ sechs Waffen, sieben Siegel ® Kampagne
kurz @ Eintdnigkeit verringert Wiederspielwert

FAZIT

Metal: Hellsingers eigentlich
vielversprechende Mischung aus
Shooter und Metal versinkt in
bedriickender Eintonigkeit.

i7 6700K / Ryzen 5 1500X
GTX 1060 / RX 5700
8 GB RAM, 15 GB Festplatte

Das Two-Feathers-Team besteht aus nur zwei Menschen: Elvira Bjorkman und Nicklas Hjertberg. 67



