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Nach fast sieben Jahren erscheint endlich die Héllblade-Fortsetzung und erschlagt uns sofort
mit ihrer Grafikwucht. Steckt hinter der blendend schonen Optik auch ein gutes Spiel?

Von Natalie Schermann

Fiir Spiele wie Senua’s Saga: Hellblade 2
sollten wir eigentlich unsere Wertungen
abschaffen ... Ein Meisterwerk ... aber voller
Fehler ... das ist doch bei weitem nicht fiir
jeden! Wie soll ich nur all meine zerstreuten
Eindriicke — mein bisheriges Jahres-High-
light — in eine einzige Zahl pressen? ... Ein
schwieriger Test ... Nach etwa sechs intensi-

PASST ZU EUCH, WENN ...

... ihr schon vom ersten Teil begeistert wart.
... euch uninspiriertes Spieldesign nicht stort.
... ihr kein Problem mit wirren Storys habt.

PASST NICHT ZU EUCH, WENN ...

... euch komplexe Mechaniken wichtig sind.

... ihr eine spielerische Herausforderung sucht.
... schwierige Themen nichts fiir euch sind.

Fiir die Psychose spielen die Ma-
cher mit Kameraeinstellungen,
Verzerrungen und Unscharfe.

ven Spielstunden — ist es wirklich schon
vorbei? - lege ich den Controller zur Seite,
setze meine Kopfhorer ab und ...

Stille.

Ich atme tief durch. Genief3e die Ruhe. Die
Stimmen aus Senuas Kopf haben sich wie
schon im Vorganger direkt unter meine
Haut geschlichen, sich an mich geheftet wie
ein Blutegel. Mit jeder Spielstunde weben
sie ein dichteres Atmosphare-Netz, in dem
ich mich verfange wie ein hilfloser Fisch.
Die sechs Stunden vergehen wie im Flug —
fast fuihlt es sich an, als hatte ich die ge-
samte Zeit den Atem angehalten.

Nun sitze ich vor einem weif3en Blatt
(okay, es ist ein Monitor, aber das klingt
nicht so cool), iiberwiltigt vom grafischen
und akustischen Feuerwerk, das ich erlebt

76 Das wuchtige Actionspiel Heavenly Sword fiir die PlayStation 3 stammt auch von Ninja Theory.

habe. Immer noch das Fliistern im Ohr. Und
doch kann das Fliistern eine leichte Enttdu-
schung nicht verbergen. Denn sowohl spiele-
risch als auch erzahlerisch liefert Senua’s
Saga: Hellblade 2 nicht die Weiterentwick-
lung, die zumindest ich mir erhofft hatte.
Wenn ihr aber bereit seid, euch von der
bahnbrechenden Grafik und dem nach wie
vor einzigartigen Sounddesign blenden zu
lassen, dann erwartet euch der wohl beste
Atmosphdre-Trip des Jahres.

Grafisches Wunderwerk
Ab der ersten Sekunde komme ich nicht mehr
aus dem Staunen heraus. In den Wellen, die
in der Brandung zerschellen, in den moosbe-
wachsenen Felsen, die Wege und Hindernis-
se durch die Landschaft ziehen, in den feuch-
ten Augen und dem gequalten Blick von
Senua: Uberall spiire ich die Macht der Un-
real Engine 5. Und Entwickler Ninja Theory
weifd ganz genau, wie diese grafische Intensi-
tat einzusetzen ist. Dunkle, einengende Pas-
sagen wechseln sich mit sonnigen Spazier-
gangen durch wunderschdne Landschaften
Islands ab und schenken mir eine kleine Ver-
schnaufpause. Im ndachsten Moment entfiih-
ren mich Senuas Visionen in Welten voller
Farben und verdrehter Realitaten.

Mehrere Minuten verharre ich an einer
Stelle und beobachte hypnotisiert, wie sich
in einer Pfiitze kleine Rippel formen, wahrend
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Wie in einem Ateszg
Allerdings macht es Senua’s Saga euch wirk-
lich leicht, euch einfach fallen zu lassen.
Denn wie schon im ersten Teil verzichtet Hell-
blade 2 auf klassische HUD-Anzeigen oder
sonstiges Ul, erkldrt die Steuerung nur kurz
mit einer Einblendung am Anfang. Auch eine
Unterteilung in Kapitel findet ihr im Spiel
nicht — euren Fortschritt konnt ihr lediglich
mit Hilfe eurer Steam-Achievements verfol-
gen (oder mit der Kapiteltibersicht im Haupt-
menii). Daraus ergibt sich eine groRe Stérke
von Hellblade 2. Senuas Horrortrip kommt
fast komplett ohne Ladepause aus, spielt
sich also wie in einem Atemzug. Zwischen-
sequenzen gehen nahtlos ins Gameplay iiber
— und umgekehrt nehmen mir Cutscenes
flieBend den Controller wieder aus der Hand,
ohne dass es mir grofartig auffallt.

In Kombination mit den fantastisch durch-
geplanten Kameraperspektiven wird Senuas
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Die Zweikampfe in Hellblade 2 sind
blutiger und intimer als im ersten Teil.
AT

Senua fuhlt sich
nicht zuletzt
dank der fantas-
tischen Mimik so
lebensecht an.

Das Spiel sieht sowohl im Licht
als auch im Schatten fantastisch
aus. Lichtquellen als Kontrast
zur Dunkelheit erschaffen ein
richtiges Atmosphare-Brett.

HINWEIS

Wenn ihr selbst starke Depressionen habt
oder liber Suizid nachdenkt oder jemanden
kennt, ist nichts wichtiger, als dariiber zu
sprechen. Wenn ihr euch nicht Menschen
in eurer direkten Nahe anvertrauen moch-
tet, konnt ihr euch anonym, rund um die
Uhr und kostenlos unter anderem bei der
Deutschen Telefonseelsorge unter
0800/111 0 111, via Chat bei der Online-
Seeelsorge oder beim Hilfe-Telefon
»Mutruf« melden.Den Verein erreicht ihr
unter 04191/27 4928 0.

engllsche Vertonung Fir die deutsch'erUbér’ 2
setzung musst ihr auf Untertitel oder Closed
Captions zuriickgreifen. Das hilft zwar da-

bei, die Dialoge zu verstehen und sich die
komplizierten islandischen Namen zu mer-
ken, reifst mich aber auch immer wieder aus
der Trance, wenn der sonst so leere Bild-

Auch Senuas Bewegungen machen
sie noch menschlicher, wenn sie etwa
- aufihre Umgebung reagiert — wie
hier auf die Berge von Leichen.

Laut den Machern ist es ein Vorganger im Geiste von Senua’s Saga. 77



TEST

phobische Gefiihl abzuschiitteln. Dass ich
hin.und wieder diesen Realitdts-Check brau-
che, ist absolut brillant! Die binaurale 3D-
Audiokulisse'simuliert ndmlich eine authen-
tische Psychose — und damit fiihle ich mich
der Heldin Senua so stark verbunden, wie
ich es'bei Videospielen nur selten erlebe.
Spielt deshalb unbedingt mit Kopfhorern!

Ein Riickschritt bei der Story

Ich bin ehrlich: Fiir mich hat bereits der ers-
te Teil in erster Linie als- atmosphdrischer
Hollentrip funktioniert. Die Eckpunkte der
Story habe ich zwar verstanden, die wirren
Wendungen und vagen Andeutungen hinter-
lieBen bei mir allerdings mehr Fragezeichen
als all die Gedichtinterpretationen in der
siebten Klasse. Hellblade 2 macht sich keine
Miihe, die Fragezeichen aufzuklaren, son-
dern fiigt noch mehr hinzu. Und schafft es
gleichzeitig, die Stdarken seines sieben Jahre
alten Vorgdngers zu verwdssern. Rache ver-
schldgt die Kelten-Kriegerin Senua nach |s-
land, wo sie die Nordméanner aufsucht, die
firden Tod ihres Geliebten Dillion verant-
wortlich sind. Diesmal muss sie ihren Weg
aber nicht alleine bestreiten, sondern trifft
unterwegs den Sohn des Sklavenhandlers
Thérgestr, den hilfreichen Fremden Fargrimr
und die Clan-Anfiihrerin Astridr. In den ers-
ten Momenten ist es noch ganz spannend
zu beobachten, wie sich Senuas Psychose
verhalt, wenn sie mit der realen Welt und
anderen Menschen konfrontiert wird. Aber
schon bald fiihlen sich diese Szenen be-
langlos an. Hellblade 2 ist dann am stéarks-
ten, wenn ich mit Senua und ihren inneren
Stimmen alleine bin.

Wer sind diese Leute?

Die anderen Charaktere entreien mir auch
ein gutes Stiick meiner Motivation. Schon
bald geht es nicht mehr um Senuas person-

-, entdecken, die mehr tiber die Lore
und islandische Sagen verraten.

liche Reise, sondern um das Leid und die
Tragodien der unterschiedlichen Volker und
die riesige Bedrohung auf der Insel (iiber die
ich hier nicht mehr verraten méchte). Das
Spiel schafft es aber nicht, diese Schicksale
fiir mich als Spielerin relevant zu machen.
Ich fiihle keine Verbundenheit zu Fargrimr,
nehme Astridrs traurige Vergangenheit nur
wie ein beildaufiges Rauschen auf und emp-
finde Thorgestr nur als Last. Senua fiihlt sich
an wie ein Fremdkdrper in dieser Welt und in
ihrer Geschichte. Der Schritt aus ihrem Kopf
heraus flihrt in Hellblade 2 nur dazu, dass
ihre eigenen Ziele immer verschwommener
werden, die Atmosphdre darunter leidet und
ihr personlicher Kampf gegen ihre eigenen
Dd@monen unndétig an Gewicht verliert.

Auch als Spielerin fiihle ich mich oft tiber-
fliissig, driicke bei Bosskampfen etwa nur
ein paar Knopfchen, statt mich einer richti-
gen Herausforderung zu stellen. Das Gefiihl,
wirklich gegen Urgewalten anzukampfen
und grof3e Bedrohungen in Senuas Kopf zu
tiberwinden, kommt zu selten auf. Das Ende
kommt Giberraschend, fiihlt sich fast schon
gehetzt an und ldasst mich mit einem ver-
standnislosen Blick zuriick. Normalerweise
mag ich offene Enden und habe auch kein
Problem damit, mir meine eigene Interpreta-
tion zusammenzustiickeln. Aber Hellblade 2
fuihlt sich wieder einmal mehr nach einem
konfusen Fiebertraum und weniger nach ei-
ner durchdachten Story an.

Von Angesicht zu Angesicht
Sehrviel durchdachter sind die Kdmpfe in
Hellblade 2. Sie spielen sich wie kleine, ein-
studierte Choreographien. In einem todli-
chen Tanz analysiere ich die Angriffsmuster
meines Gegners, weiche im passenden
Moment aus, verteile leichte und schwere
Schlédge und versetze mit aufgeladenem
Fokus den entscheidenden Stof. Ich werde

& | Hinter diesen Steingesichtern

- s verbergen sich Baume, die uns
¥ noch mehr wirre Lore-Puzzle-

‘/ teile entgegenschleudern.

78 Heavenly Sword 2 war angeblich eine Zeit lang bei Guerilla Games (Killzone, Horizon-Reihe) in Arbeit.

Die Furien kehren [ ==
zuriick und flus- ‘
tern Senua fast
standig ins Ohr.

=
nicht mehr von mehreren Gegnern gleichzei-
tig eingekesselt, sondern reiche meine Tanz-
partner weiter. Liegt der eine Nordmannam_
Boden, stiirmt der ndchste auf mich zu und
- ~.

verwickelt mich in den ndchsten Kampf.
Gehe ich mal zu Boden, stiirzen sich mei-
ne Gefdhrten auf die Kimpfer und lenken
sie fiireinen kurzen Moment ab, bis ich
mich wieder aufgerappelt habe. Auch hier
wechseln sich Gameplay und Zwischense-
quenz im Sekundentakt ab, lassen die Kamp-
fe schon fast intim erscheinen, bringen die
blutige Brutalitat naher an mich heran. Aber
wie vieles in Hellblade 2 verlieren auch die

MEINUNG

Heiko Klinge
@HeikosKlinge

Kénnt ihr euch noch an die Diskussionen um
Walking-Simulatoren erinnern? Die einen
haben Titel wie Dear Esther, Journey, What
Remains of Edith Finch oder The Stanley
Parable fiir ihre interaktiven Erzahlungen
gefeiert. Die anderen haben sich gefragt, wo
denn jetzt hier das Spiel ist. Mich wiirde
nicht wundern, wenn diese Diskussion
durch Hellblade 2 wieder aufflammt. Denn
locker 80 Prozent der Spielzeit verbringt ihr
auch hier mit Laufen, Schauen und Zuhéren.
Die Kampfe fiihlen sich zwar unglaublich
wuchtig und intensiv an, verkommen aber
noch schneller als im ersten Teil zur Routine.
Und die sporadischen Ritsel fallen zu an-
spruchslos aus, um fiir mich als tragendes
Spielelement zu funktionieren. Ninja Theory
muss sich entsprechend durchaus den Vor-
wurf gefallen lassen, dass sie Hellblade im
Vergleich zum ersten Teil spielerisch kaum
weiterentwickelt haben, sondern nur op-
tisch. Und jetzt kommen wir zum grol3en
Aber: Heidewitzka, was ist Hellblade 2 fiir
ein audiovisuelles Brett! Mit abgedunkeltem
Zimmer und Kopfhérer wird euch hier ein
Horrortrip serviert, der auf Jahre hinaus als
MaRstab gelten diirfte, wie intensiv Spiele
eure Sinne reizen konnen. Natalies berech-
tigte Kritik an der Geschichte kann ich na-
tirlich nachvollziehen, mich hat sie trotz-
dem in ihren Bann gezogen, weil ich die
aufgeworfenen Fragen so spannend fand,
dass ich nicht zwingend Antworten darauf
bendtigt habe. Hellblade 2 mag nicht zu den
besten Spielen des Jahres gehoren, aber
ganz sicher zu den besten Erlebnissen.
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MEINUNG

Natalie Schermann
@theycallme_lie /i

Vielleicht versteht ihr nach dem Lesen des
Textes, warum es mir so schwerfallt, eine
Zahl unter diesen Test zu schreiben. Kann
ich euch Hellblade 2 empfehlen? Ja, mit fet-
tem Aber... Wenn ihr bereit seid, euch von
der Grafikpracht und der unvergleichlichen
Soundkulisse blenden zu lassen, dann er-
wartet euch ein intensives und unver-
gleichliches Erlebnis. Wenn ihr in erster
Linie fiir die Story hier seid, wiirde ich es
mir schon zweimal liberlegen. Wenn fiir
euch das eigentliche Spiel wichtiger ist als
die Atmosphare, dann werdet ihr mit dem

Spiel nicht gliicklich. Aber lohnt es sich nun,
dafiir 50 Euro auszugeben? Meine ehrliche
Antwort: Wartet lieber auf einen Sale. Oder

spielt den Titel im Xbox Game Pass. Fiir
mich war Senua’s Saga mein bisheriges
Jahres-Highlight, weil ich mich gerne auf
dieses Scharadespiel eingelassen habe.
Aber so schon Hellblade 2 auch aussieht, so
bedriickend sich der Horror-Trip auch an-
hort - unter der blendenden Oberfldche
schlummert ein Spielgeriist, das hochstens
durchschnittlich ist. Die sechs bis sieben
Spielstunden sind zwar eine gute Lange fiir
eine derart intensive Reise, schwécheln
aber stark bei Pacing, Story und Abwechs-
lung. Und als Testerin kann ich das nicht
ignorieren. Senua’s Saga: Hellblade 2 ist der
neue Vorzeigetitel, wenn es um UE5-Grafik
und Soundesign als Storytelling geht. Aber
in allen anderen Bereichen hinkt es teilwei-
se sogar seinem sieben Jahre alten Vorgan-
ger hinterher, und das ist schade.

Kampfe — die anfangs wie ein echtes High-
light erscheinen — mit der Zeit an Reiz.

Hello Runen, my old friend!
Ilhr miisst jetzt ganz kurz stark sein, denn
die Runenrdtsel kehren tatsachlich zuriick.
An manchen Stellen versperren mir Symbole
den Weg, und ich muss mit Senuas Fokus
die passenden Runen in der Umgebung fin-
den. Runen setzen sich dabei wie im Vor-
gdnger aus einzelnen Teilen zusammen. So
ergeben beispielsweise drei Planken eines
gestrandeten Schiffes aus einem bestimm-
ten Winkel das gesuchte Symbol. Eine Ent-
warnung kann ich euch aber geben: Die Rét-
sel sind bei weitem nicht so frustrierend wie
im ersten Teil. Die Teile, die ich fiir die L6-
sung des Ratsels benotige, sind zum einen
farblich markiert, zum anderen halten sich
die Runenratsel diesmal wirklich zuriick.
Stattdessen erwarten mich unterschiedli-
che Arten von Knobelaufgaben, die alle zwar
simpel, aber trotzdem recht spafig sind.
Manchmal muss ich Kugeln einsammeln, um
Tore zu 6ffnen. Die bekomme ich aber nur,
wenn ich mit dem Fokus meine Umgebung
verdndere und ganze Plattformen auf den
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oder l6sche die Feuer wieder, um Briicken

~ bewusst du zerstoren und damit Phantom-

helfern einen Weg zu bahnen. Hierund da
streckt sich mal eine Passage. Insgesamt

setzt mir das Spiel aber einen ausgewoge-
nen Ratselmix vor, der zum richtigen Zeit-

punkt aufhort = ndmlich kurz bevor er an-

fangt, nervig zu werden.

Hardwarehungrige Furien?

Ein Spiel, das sich so viel Miihe gibt, sich

ernsthaft mit mentalen Erkrankungen aus-

einanderzusetzen und diese authentisch
abzubilden, liefert natiirlich auch ein Para-
debeispiel an Zuganglichkeit. In den unzdh-
ligen Optionen kénnt ihr euch das Spiel so
zurechtbiegen, wie ihr es braucht:

e |hr kdnnt jederzeit zwischen Controller und
Maus und Tastatur switchen und sogar die
komplette Tastenbelegung verandern. Wir
hatten allerdings den Bug, dass bei der
Maus-Tastatur-Steuerung der Mauszeiger
bei Kimpfen standig im Bild hing.

o |hr konnt Untertitel in Grof3e und Farbe an-
passen. Zudem stehen euch auch fiir den
Sound etliche Regler zur Verfligung.

e Drei Schwierigkeitsgrade und ein dynami-
scher Modus werden noch durch Eingabe-
optionen verstarkt, bei denen euch das
Spiel beispielsweise unterstitzen kann, in-
dem es die bestmogliche Aktion im Kampf
wabhlt, unabhangig von eurer Eingabe.

e Besitzer von Ultrawide-Monitoren diirfen
sich freuen, Hellblade 2 hat ein 2.39:1-Ver-
haltnis, was bei 16:9-Monitoren zu
schwarzen Balken fiihrt. In UWQHD fullt
das Spiel aber das gesamte Bild aus.

Fiir meinen Test hielt ein Highend-System mit

einer RTX 4070, Intel Core i5 13400 und 32 GB

RAM her und lief bei maximalen Einstellun-

gen, 1440p und DLSS sehr fliissig. Wahrend

der sechs Spielstunden gab es aus techni-
scher Sicht nichts zu meckern. Das Spiel halt
sich sowohl in Zwischensequenzen als auch
wahrend des eigentlichen Spiels durchge-
hend bei stabilen 5o FPS. Hier und da kommt
es zwar zu Mikrorucklern, die sind aber derart
selten, dass sie eigentlich nicht der Rede
wert sind. Auch auf einem mittleren System

(RTX 3070, Ryzen 7 5800X, 32 GB RAM)

kommt Hellblade 2 auf stabile 40 bis 50 FPS

und scheint sehr gut fiir die Mittelklasse opti-
miert zu sein. An Grenzen stof3en allerdings
mein schwécheres System (RTX 2070 Super,

Kop:f'stelle. Ma’nchn}@li’ﬂhdéi;higei‘sterhaf‘-. ; 2
“te Feuer an, um neue Wege zu offenbaren,

Manchmal gaukelt

uns das Spiel vor, man

: konnte etwas erkunden

{ und alternative Wege
einschlagen. Die fiihren
i dann aber entweder im

§ Kreis herum oder enden
B sogar in einer Sackgasse.
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AMD Ryzen 7_‘37@’0'_)(; 32 GB RAM) und andere

Testgerate mit einer GTX 1070 (die als Min-
destanforderung angegeben wird), Zwar hilt
sich die Bildrate bei konstanten 30 FPS wih-

~rend des Spiels, bricht aber in Zwischense-

quenzen auf bis zu 10 FPS ein.

Hier biist Hellblade 2 auch enorm viel bei
der Bildqualitdt ein. Neben Rucklern flim-
mern nervige Striche durchs Bild, Details
wie Haare, Wassertropfen oder Gras werden
krisselig, und Wetterelemente wie Wind, Ne-
bel oder Sonnenlicht verkommen zu ver-
schwommenen Pixelhaufen. Da die Grafik
das Highlightund die grofite Stdarke von
Hellblade 2 sind, wiirde ich euch vom Spiel
abraten, wenn ihr nur die Mindestanforde-
rungen erfiillen konnt. Wirklich schon ist
Senua’s Saga auf Lowend-Geriten nie. %

SENUA'S SAGA
HELLBLADE 2

SYSTEMANFORDERUNGEN

i5 8400 / Ryzen 5 2600 i7 10700K / Ryzen 5 5600X
GTX 1070 / Radeon RX 5700 | RTX 3080 / Radeon RX 6800XT
16 GB RAM, 48 GB Festplatte | 16 GB RAM, 48 GB Festplatte

PRASENTATION

umwerfende UE5-Wucht @ wunderschone Land-
schaften @ Licht- und Schattenspiel @ Audiodesign
lebensechte Bewegungen und Mimik

SPIELDESIGN OGO RGORGORGE)

simple, aber spaRige Ratsel @ durchchoreogra-
phierte Kimpfe @ Fights werden schnell monoton
© langatmige Passagen @ Bosskampfe zu simpel

| satance  JOCDCURARE

faire Checkpoints @ drei Schwierigkeitsgrade und
dynamischer Modus & Barrierefreiheit

©insgesamt zu einfach @ Trial&Error-Abschnitte

ATMOSPHARE/STORY ORI IR

vielschichtige Heldin € driickendes Atmosphare-
Korsett € Stimmen im Kopf € unglaublicher Sog
© verwirrende Story mit abruptem Ende

I © O OO0

nette Lore-Collectibles @ toller Fotomodus
© mit 6 bis 7 Stunden recht kurz @ kaum Wieder-
spielwert @ alternative Pfade enden oft im Nichts

Der schonste Albtraum des
Jahres, der ein mittelmaRiges
Spielkonzept mit Grafikwucht
und Sounddesign kaschiert.

2012 kam aber das Geriicht auf, dass der Nachfolger nicht mehr erscheinen wird. Schade! 79



