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Die junge Kriegerin Senua nimmt
es mit den nordischen Gottern auf,
um ihren Geliebten und sich selbst
zu retten. Im Test stellt sich Hell-
blade: Senua’s Sacrifice dabei trotz
des klassischen Themas als ein ein-
zigartiges Spiel heraus. von bom schortt
Der Tag des Ragnarok wird kommen! Dann
werden die Toten aus ihren Grabern steigen,
die Eisriesen ihre Hohlen verlassen, die
Zwerge zum Kampf riisten und die Gotter die
letzte grofle Schlacht um das Schicksal der
Welt schlagen. So beschreibt die nordische

Mythologie die letzten Tage unserer Welt,
die die Bibel »Apokalypse« nennt.

Auch Senua, eine junge Kriegerin und
Hauptfigur von Hellblade: Senua’s Sacrifice,
wird auf ganz besondere Weise Teil dieses
Ragnaroks und ristet sich wahrend der rund
acht Spielstunden in einer nordisch-friihmit-
telalterlichen Fantasy-Welt fiir eine schwere
Schlacht, die sie im grof3en Finale schlief3-
lich tiberstehen muss. Der Weg dorthin ist
gepflastert mit einigen tberraschend inno-
vativen Gameplay-ldeen, die dem Spieler
selbst schwierige Themen erstaunlich er-
fahrbar und mittelbar machen.

Eine gezeichnete Kriegerin

Senua hat zu Beginn des Abenteuers trotz
ihres jungen Alters bereits eine bewegende
Biographie mit vielen lebensverandernden
Einschnitten vorzuweisen. Ihr Elternhaus ist
zerriittet, das Heimatdorf wurde von »den

Nordmédnnern« niedergebrannt, ihr Gelieb-
ter Dillion schlieBlich starb einen grausa-
men Tod. Senua beschliefit, ihren Mann,
einzigen Freund und Verbiindeten aus dem
Hollenreich wieder zuriick ins Leben zu ho-
len, und reist nach Helheim. Hier will unsere
Heldin Hel, der Herrscherin der nordischen
Unterwelt, personlich entgegentreten und
Dillions Seele zuriickerobern.

Das wirklich besondere an dieser Hinter-
grundgeschichte ist aber die Art und Weise,
wie sie uns im Spiel vorgestellt wird. Statt
eines klassischen Kurzfilm-Intros oder lan-
gen Erklarbartexten halt sich das Entwickler-
team von Ninja Theory klugerweise an die
goldene Regel »Show, don’t telll« und liefert
mit dem grandiosen Spieleinstieg einen ers-
ten, friihen Hohepunkt ab. Aus der Nebel-
bank, die iiber einem groRen See liegt,

Hellblade lockt uns in unterschiedlichste Areale, etwa wie hier auf einen imposanten Schﬂ“fsfnedhof

66 Hel ist eine Tochter von Loki und einer Riesin.
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Fliisternde, kreischende Stimmen im Ohr und kein Fluchtweg in Sicht:
So beginnen die ersten Spielminuten von Hellblade.

bricht ein kleines Ruderboot hervor, auf dem
Heldin Senua steht und angestrengt in die
Dunstschwaden vor ihr blickt. Gleichzeitig
drohnen aus den Lautsprechern dutzende
Stimmen, die wild durcheinander sprechen,
zischen, flistern und schreien. Wir kénnen
lediglich einzelne Wortfetzen ausmachen,
»Du suchst vergeblich!«, »Kehre um!« und
»Gib nicht aufl«

Ahnlich verwirrt wie wir als Spieler re-
agiert auch Senua auf diese Kakophonie.
Sie wirkt Senua angespannt und blickt sich
immer wieder gehetzt, fast dngstlich um. Wir
driicken instinktiv auf dem Controller herum
und versuchen irgendwie, dieser unange-
nehmen Situation zu entkommen. Aber
Senua kann ihr Boot nicht verlassen, muss
den Stimmen standhalten, auf ihre eigene
Starke vertrauen und abwarten, wohin sie
die Stromung treibt. Damit haben wir die
erste und vielleicht wichtigste Lektion von
Hellblade bereits gelernt: Vor den Stimmen
gibt es kein Entkommen. Vielmehr miissen
wir lernen, mit ihnen zu leben, ihnen zu ver-
trauen — oder zur rechten Zeit auch ihren Rat
in Frage zu stellen.

Wer braucht schon ein Interface?

Nachdem Senua am Ufer der Unterwelt ih-
rem Boot entsteigt, warten wir instinktiv ei-
nige Sekunden darauf, dass das Interface
mit den gewohnten Info-Einblendungen auf-
taucht. Aber Uberraschung: Ninja Theory hat
sich dazu entschlossen, die Reise von

Hellblade und die Psyche

Die korrekte und angemessene Darstellung
mentaler Erkrankungen wie Depressionen
und Schizophrenie ist dem Entwicklerteam
von Ninja Theory sichtbar wichtig. So spra-
chen sie wahrend der Entwicklung mit vie-
len Experten und Betroffenen tiber Sympto-
me und Verhaltensweisen der Patienten,

um daraus eine glaubwiirdige und nicht
etwa liberdramatisierte oder stilisierte Dar-

stellung von mentalen Krankheiten mit
dem Charakter von Senua zu vereinen. Die
junge Kriegerin wird von schlimmen Alb-
traumen geplagt, hort Stimmen und ist
traumatisiert - und das, was wir auf dem
Bildschirm sehen, sucht lobenswerterweise
eher die Nahe zur Realitat als zur spektaku-
ldren Fantasy-Inszenierung.
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Senua mit keinem einzigen Interface-Ele-
ment zu stoéren, sondern uns jede noétige In-
formation selbst entdecken, beobachten
und lernen zu lassen. In der Praxis stellt sich
das als eindeutig richtige Entscheidung he-
raus — und das nicht nur, weil wir deswegen
die teils wirklich hiibsch gestalteten Areale
ungestort und auf Wunsch auch im Foto-Mo-
dus genieBen konnen.

Denn Hellblade profitiert fast durchgéngig
von den Konsequenzen dieser selbstaufer-
legten Einschrankung: Statt eines klassi-
schen Lebenshalkens wird die Soundkulisse
beispielsweise nach schweren Verletzungen
zuriickgeschraubt und die Farbsattigung der
Spielwelt reduziert, bis schlieBlich auch
Senuas Bewegungen schwerfallig werden
und die Kriegerin an ihre gut sichtbaren
Wunden greift. Das sieht alles nicht nur su-
per aus und erhdlt die Immersion, sondern
stellt auch an erfahrene Spieler die unge-
wohnte Herausforderung, sich auf die eige-
nen Augen und nicht bequeme Einblendun-
gen verlassen zu miissen.

Dieses System macht sich vor allem in
den regelméaRigen Kampfen gegen Tiermen-
schen und andere Monster positiv bemerk-
bar, die auch ohne diesen spannenden Le-
bensbalken-Ersatz tiberraschend viel Spaf3
machen. Diese Gefechte kdnnen zwar weder
mit der Finesse des Duell-Simulators For Ho-
nor, noch mit dem anspruchsvollen Rhyth-
mus-Tastendriicken der jiingsten Batman-
Spiele mithalten, bieten allerdings einen
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Die Kdmpfe sind trotz der simplen Steuerung spannend und fordernd.
Das liegt vor allem am fehlenden Interface.

anderen, ganz besonderen Reiz: das lebens-
gefdhrliche Risiko der Niederlage.

Eine schleichende Krankheit

Schon frith im Spiel fiihrt Hellblade die
»Dunkelheit« als eine Krankheit ein, die
Senuas Hand befallt und allmahlich ihren
Kérper verrotten lasst — ein friiher Preis fiir
ihre Plane, Hel zum Kampf herauszufordern.
Jedes Mal, wenn Senua nun im Spielverlauf
stirbt, wandert die schwarze Seuche etwas
weiter an ihrem Arm herauf. Erreicht die
Schwarze schliefilich ihren Kopf, ist das
Spiel vorbei — und jeder Fortschritt wird ge-
l6scht. Das suggeriert uns zumindest das
Spiel gleich zu Beginn. Aber keine Sorge:
Wir haben uns in unserem Test zuweilen
sehr doof angestellt und starben wahrend
der acht Spielstunden etwa zehn Mal, und
es war noch genug Luft zwischen verrotten-
der Verdammnis und Senuas Kopf. Und
trotzdem: Mit diesem Wissen um die Ver-
ganglichkeit der Hauptfigur und damit des
Spielfortschrittes wird jeder Kampf, jedes
Duell, jeder Angriff zu einem Risiko, das uns
immer wieder angespannt auf der Sitzkante
herumrutschen lasst.

Allerdings bringt der Verzicht auf jegliche
HUD-Hilfen auch einige Nachteile mit sich,
die Ninja Theory nicht so gelungen aufgefan-
gen hat wie den fehlenden Lebensbalken.
So macht sich besonders der Verzicht auf
jegliche Orientierungshilfe in Form einer
Karte oder auch nur Richtungshinweisen im-
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SCAN

Dank einer eigens fiir das Spiel entwickelten Motion-Capture-Technik wirkt Senuas Mimik sehr
authentisch, von einigen Overacting-Unfallen abgesehen.

Wer Helheim sucht, muss eigentlich nur den Weltenbaum Yggdrasil finden und dann ganz tief buddeln. 67
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Der Foto-Modus erlaubt uns spektakuldre Schnappschiisse
inklusive einiger Filter und vorgefertigter Rahmen.

mer mal wieder negativ bemerkbar, weil vie-

le Areale vor allem im ersten Spieldrittel

recht gleichformig und austauschbar wirken.

Hier haben wir deutlich mehr als ein paar

Mal nach einer Zwischensequenz voriiberge-

hend die Orientierung verloren und liefen

minutenlang in die falsche Richtung. Eigent-
lich ist das spektakuldre Setting ein dankba-

rer Quell der Inspiration fiir Leveldesigner,

doch Ninja Theory ldsst dieses Potenzial im-

mer wieder liegen. Statt nachvollziehbaren

Gebdudegruppierungen und kleinen, in der
Welt versteckten Geschichten wirkt die Aus-
gestaltung der Level im Gesamtzusammen-
hang immer wieder beliebig und unzusam-

menhdngend.

Ein gigantisches Ritselspiel

Ungliicklicherweise lenkt Ninja Theory unse-

ren Blick immer wieder selbst auf diese
Schwiéche, indem sie ausgerechnet Umge-
bungsratsel zum Kern der Spielmechanik
machen. Die laufen trotz wechselnder Kulis-
sen immer gleich ab: Senua betritt durch ei-
nen Zugang ein Areal, das mehr oder weni-
ger kreisrund, einigermafien weitldufig und

durch ein massives Portal abgesperrt ist. Die

verschlossene Tiir zeigt zwischen einer und
drei Runen, die sich Senua einprdagen muss.
Anschlieend laufen wir durch den abgerie-
gelten Level und suchen in der Umgebung
nach auffalligen Steinformationen, umge-
stiirzten Bdumen oder abgebrochenen As-

ten, die aus dem richtigen Winkel betrachtet

den Umriss der gesuchten Rune ergeben.
Gelingt uns dieses Ratselspiel und finden
wir alle im Level verteilten Symbole, 6ffnet
sich die Tiir — und womaglich mit Unterbre-
chung in Form eines Kampfes oder einer
Zwischensequenz gelangen wir in das

(] Der klassische Weg nach Helheim fiihrt aber am Hollenhund Garm vorbei.

ndchste Rat-
selgebiet.
Zwar lockert
Hellblade im zwei-
ten Spieldrittel die
schnell etwas zdh wer- N
dende Runen-Schnitzel-
jagd mit Schalterratseln
und Perspektivenspielereien
auf, aber leider macht es in ei-
nem Grofteil der Umgebungen
nicht wirklich viel Spaf, nach je-
dem Detail Ausschau zu halten. Zu
wahllos sind Ruinen und Gebdude
platziert, die zwar hiibsch aussehen, im gro-
Beren Kontext allerdings keine besondere
Geschichte zu erzahlen vermdgen. Die Le-
vels von Hellblade sind oftmals kaum mehr
als Puzzle-Arenen, und das Spiel ist bloder-
weise nicht besonders gut darin, diese Tat-
sache vor unseren Augen zu verbergen.

i e
Wir haben ein Portal entdeckt. Nun heil3t es: Augen auf und Runen in der Umgebung aufspiiren!
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Dom Schott
@R3nDom

Hellblade: Senua’s Sacrifice hat es sich
nicht einfach gemacht: Als sogenanntes
AAA-Indie-Projekt hatten die Entwickler
von Ninja Theory bei Weitem nicht so viel
Budget wie vergleichbare Spieleproduktio-
nen zur Verfligung, um ihre mutigen Vision
zu verwirklichen. Und die ist so einzigartig
und so interessant, dass sie eigentlich nicht
ubersehen werden darf.
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Nichts fiir zarte Gemiiter Hellblade ist stellenweise richtig brutal und blutig.

Senua ist eine interessante Titelheldin, die
uns angenehme acht Stunden lang durch

ein wendungsreiches Abenteuer fiihrt.
Zwar wird hier und da die klassische Eintei-

| R . . N . Wer liebt hier eigentlich wen? zwangsldufig zerstéren und auch Senua
ung in Ratseleinlagen und Kampfe fiir mei- ’ N ’ h . e
nen Geschmack zu deutlich sichtbar und Eher verwirrt als mitgerissen hat uns auier- wdhrend ihres Marsches bis vor die Fii3e
auch viele Levelareale sind eine Spur zu be- dem die personliche Geschichte von Senua,  von Hel immer wieder niederschmettern
liebig gestaltet, doch dafiir begeistert mich die mit jedem Infofetzen umfangreicherund  wird. Aber genau so, wie die alten Volker da-
Hellblade in seinen starksten Momenten komplexer wird. Ohne zu viel verraten zu von erzahlen, wie nach dem vernichtenden
wie schon lang kein anderes Spiel mehr: wollen, entwickelt sich aus der Ur-Motivati- Weltenbrand und dem Fimbulwinter eine
Der Verzicht auf ein klassisches Benutzer- on von Senua (Geliebte steigt in die Holle neue Ara des Lichts und der Hoffnung anbre-
|”terfaC? 'St'SO simpel wie genial und ) hinab, um dort gefangenen Geliebten zu ret-  chen wird, so ist auch Senuas Abenteuer ul-
macht die einfachsten Gamepla);—F:nktlo— ten) allmahlich ein Vaterkomplex-Drama, timativ und trotz aller spielerischen Méngel
NEn zu €iner ganz neuen Herau§ orderung. das schlieBlich um eine Grundsatzdiskussi- und verwirrender Erzahlbogen eine Ge-
Dazu kommen abwechslungsreiche und i . ] : : ; ;

N o0 . on iiber die Existenz oder Nicht-Existenz von  schichte voller Hoffnung und Mut, die es
fordernde Bosskampfe sowie eine dramati- 3 i . + 3 A
sche, wenngleich auch etwas verkopfte Gottern erweitert wird — und wir sind uns wert ist, erzdhlt und erlebt zu werden.
Hintergrundgeschichte, und schon ist es nicht einmal sicher, ob das schon alles war
fertig, das Spiel, das ich mit einem groRen oder wir nicht doch noch einen weiteren Ha- HEI.I.BI.ADE
Daumen und einem kleinen »aber« jeder- kenschlag der Story schlichtweg nicht mitbe- p
zeit weiterempfehlen wiirde. kommen haben. So spektakuldr dann auch SENUA'S SACRIFICE

das Finale inszeniert ist, so bleiben wir nach

dem, was als »die ultimative Auflosung mit SYSTEMANFORDERUNGEN
An den wenigen Stellen, an denen sich Twist« gedacht ist, mit einem grof3en, gro- )
> g 5 " g Core i5-3570K / AMD FX-8350 Corei5-4690 / AMD FX-9370
Senuas Abenteuer von dieser Formelhaftig- Ben Fragezeichen zuriick. Deutlich interes- Geforce GTX 770/ Radeon RO 280K | Geforce GTX 970 / Radeon R9 290X
keit loslost, bekommen wir dafiir aberauch  santer und besser wird da die Geschichte 8 GB RAM, 30 GB Festplatte 8 GBRAM, 30 GB Festpltte
wirklich innovative und spannende Sequen-  der vielen Gotter, Gottinnen, Riesen und —
zen in die Hande gedriickt: Mal miissen wir ~ sonstigen Ungetiime erzahlt, die wir teilwei- PRASENTATION
einen Level in kompletter Dunkelheit und se als einzige Collectibles des Spiels iiber & Verzicht auf klassisches Benutzer-Interface E3 lebensechte, flis-
nur mit Hilfe des Gehors passieren, mal Runensteine mit toll vorgetragenen Audiofi- sige Animationen &3 stimmiger Soundtrack &3 toller Foto-Modus
o A sols f f & Levelgestaltung neigt zur Beliebigkeit
missen wir einen spdrlich beleuchteten les kennenlernen, oder die den themati-
Dungeon durchqueren, in dessen Schatten schen Rahmen fiir einen kompletten Level-
eine todllcl?e Kreatur lauert. Bleiben .WII' zZu abschnitt bilden. : T T S e
lange der Lichtquelle fern, sterben wir. Je- Der wohl bestdndigste rote Faden des Ritsel &5 keine unsinnigen Collectibles & starke Zweiteilung in
doch sind diese interessanten Gameplay- Spiels ist und bleibt allerdings der Mythos Rtsel und Kampf & haufiges Backtracking
Ideen eher die Ausnahme als die Regel. vom Ragnardk, der die Welt der Nordvédlker BALANCE OO0 O
: » N & sinnvolle Checkpoints &3 kein Frust trotz fehlendem Tutorial
; &2 »Show, don't tell«-Prinzip durchgehalten E3 unterschiedlichste
2% Gegnertypen &= auf Wunsch dynamischer Schwierigkeitsgrad
y

ATMOSPHARE/STORY MxN*N*X

&2 faszinierender Schauplatz &3 vielschichtige Hauptfigur
&3 tolles Gegner-Design & Puzzle-Arenen statt authentischer
Spielwelt & zunehmend verwirrende Story

&5 nicht gestreckt oder kiinstlich aufgefiillt &= abwechslungsreiche
Schauplatze &3 sinnvolle, motivierende Runenstein-Collectibles
& kein Wiederspielwert & teils langfrisitige Laufwege

Nicht ohne Fehler, aber voller
interessanter Ideen - inklusive einer

vielschichtigen, sympathischen und
glaubwiirdigen Titelheldin.

Mal tragt Senua Kriegsfarben, mal nicht. Warum, wollen wir euch an dieser Stelle nicht verraten.
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