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Little Nightmares 2
beginnt in einem dusteren
Wald mit einer neuen

Hauptfigur. Statt Regen-
mantel tragt Mono eine
Papiertiite tiber dem Kopf.

Genre: Action Publisher: Bandai Namco Entwickler: Tarsier Studios Termin: 11.2.2021 Sprache: Englisch, deutsche Texte
USK: ab 16 Jahren Spieldauer: 8 Stunden Preis: 30 Euro DRM: nein Enthalten in: -

Auf DVD: Test-Video

Der erste Teil gefiel uns
wegen seiner morbiden
Atmosphare und des un-
verwechselbaren Looks. Die
Fortsetzung kniipft an diese
Starken an. von manuel Fritsch

Ein kleines, barfiiliges Mdadchen in einem
gelben Regenmantel hat uns 2017 mit auf
ein gruseliges Hiipfabenteuer genommen:
Little Nightmares war eine der angenehmen
Uberraschungen des Jahres, nicht zuletzt
durch seine morbide und einzigartige Asthe-
tik. Im Nachfolger Little Nightmares 2 kehren
wir nun in die schaurig-schéne Miniaturwelt
zuriick und erleben eine neue Geschichte
mit einer ebenso neuen Hauptfigur. Als klei-
ner Junge Mono wachen wir in einem verlas-
senen Wald neben einem alten Rohrenfern-
seher auf. Nach einem gut gemachten
Tutorial treffen wir auf die Regenmanteltra-

gerin Six (die Hauptfigur aus dem ersten
Teil), die sich unserer Mission anschlief3t.
Die beiden Kinder wollen mit vereinten Kraf-
ten das mysteridse Signal eines Funkturms
abschalten, das die gesamte Menschheit in
willenlose Zombies verwandelt.

Der Six-te Sinn

Six ist nicht spielbar, fungiert aber als Kl-ge-
steuerte Koop-Partnerin. In den passenden
Situationen stellt sie sich zum Beispiel selbst-
standig an Wande, um uns per Rauberleiter
auf einen Fenstersims zu hieven. Oder sie
reicht uns bei gefdahrlichen Spriingen die
Hand. Schieben wir eine groRe Kiste, kommt
sie hilfsbereit angerannt und stemmt sich
mit vollem Einsatz gegen das schwere Ding.
Auf nervige Beschiitzermissionen verzichtet
das Spiel gliicklicherweise. Die computerge-
steuerte Figur kimmert sich gut um sich
selbst, und auch in hektischen Fluchtse-
guenzen missen wir ihretwegen nie einen

neuen Versuch starten. Das Mdadchen und
Mono sind allerdings nicht permanent als
Team unterwegs. Wendungen in der Story
und die Levelarchitektur sorgen dafiir, dass
wir iber weite Strecken immer wieder mal
allein unterwegs sind.

Abwechslungsreiche Ratsel und
Anspannung

Little Nightmares 2 ist ein Puzzle-Plattformer
mit 2,5D-Schaupldtzen. Meistens laufen wir
von links nach rechts, aber innerhalb eines
begrenzten Spielraums wird auch die Tiefe
genutzt. Wie im Vorganger stehen unserer
Reise etliche Hindernisse und Gefahren im
Weg. Die Puzzle- und Ratselaufgaben sind
zwar kreativ und abwechslungsreich, aber
grofitenteils sehr einfach. Mal springen wir
gemeinsam im Takt, um ein Klavier durch ei-
nen Boden krachen zu lassen, mal suchen
wir in einem Gefdangnis nach Sicherungen
und nehmen einen alten Aufzug in Betrieb.

Der Gruselfaktor ist noch eine Stufe groRer als

im Vorganger. Auch im zweiten Teil werden wir
des Ofteren von bedrohlichen Kreaturen gejagt.

Grafisch kniipft Little Nightmares 2
nahtlos an die auBergewdhnliche und
skurrile Asthetik des Vorgangers an.

58 Die mobile Variante Very Little Nightmares spielt zwar im selben Universum, aber hat einen komplett anderen Look. GameStar 04/2021
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In diesen Look kénnte ich mich reinlegen -
wenn er nicht so anziehend und abstoRend
zugleich ware! Little Nightmares 2 erfillt
meine Erwartungshaltung an einen Nach-
folger nahezu perfekt. Es fiihlt sich vertraut
an, bringt aber dennoch eine ganze Reihe
von Neuerungen und ist deutlich umfang-
reicher. Nur auf das Kdmpfen hatte ich ger-
ne verzichtet. Das waren die einzigen Situ-
ationen, in denen mich das Spiel eher
genervt als unterhalten hat.

Mich stort es nicht, dass einen das Ende der
Geschichte ratlos und fragend zuriicklasst.
Mir ist nach dem Spielen nicht mal klar, ob
Little Nightmares 2 wirklich der Nachfolger
oder vielleicht nicht sogar ein Prequel sein
konnte. Egal! Der erste Teil war schon sehr
vage und lieR viel Raum fiir Spekulationen.
Auch diesmal bringt mich das Erlebte dazu,
mich nach dem Durchspielen in Foren und
auf YouTube mit Theorien und Deutungen
zu beschaftigen und tiefer in das Mysteri-
um einzutauchen. Ich mag es, wenn sich
Spiele trauen, auch mal Sachen ungeklart
zu lassen und nicht alles haarklein auf-
zudroseln. Gerade weil es um Traume und
Angste geht, verzeihe ich Little Nightmares 2
diese bewusst vage Erzahlweise und freue
mich umso mehr lber die spielerischen
und kiinstlerischen Freiheiten, die sich das
Studio nimmt. Jedes Kapitel liberrascht
mich mit neuen absurden Bildern, und ein
visuelles Highlight reiht sich an das andere.

Oder wir lassen uns von Six an einer Seilwin-
de hochziehen, damit wir einen Schliissel
von einem Fleischerhaken angeln kdnnen.
Nur selten geraten wir wirklich ins Griibeln
oder brauchen langer fiir eine Losung. Die
naheliegendste Idee fiihrt meist direkt zum
Ziel, aber die Umsetzung und Gestaltung der
Aufgaben machen dennoch Freude.
Besonders gelungen ist die Mischung aus
Action, aktivem Knobeln und ruhigen Entde-
ckungsphasen. Nach pulstreibenden Boss-
begegnungen, bei denen wir uns beispiels-
weise leise durch eine Bibliothek schleichen
und vor dem langen Schlangenhals der Auf-
passerin verstecken, laden ausreichend Ver-
schnaufpausen zum Erkunden der atmo-
spharischen Umgebung ein. Hinter leeren
Pappkartons verbergen sich Zugange zu ge-
heimen Raumen, oder Mono entdeckt neue
Kopfbedeckungen in Schubladen und
Schranken, die als optionale Sammelgegen-
stdnde dienen. Zusdtzlich gibt es in jedem
der flinf Kapitel Fragmente von verlorenen
Kinderseelen zu finden, die bei Komplettie-
rung ein Geheimnis liiften — mehr verraten
wir aus Spoiler-Griinden nicht. So erhéht sich
zumindest fiir Sammler der Wiederspielwert,
denn alternative Wege oder unterschiedli-
che Losungsansadtze fiir die Ratsel fehlen.
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Anders als Six kann sich Mono, der

Protagonist des zweiten Teils, diesmal
auch verteidigen. Dazu dienen mal
Suppenloffel, oft aber auch Hammer,
Axte oder ein Wasserrohr.

Mono-Klinge statt Sixth Sense

Nicht nur die Spieldauer ist mit rund sechs
bis acht Stunden fast doppelt so lang, auch
die optische Varianz und gefiihlte Grof3e der
Welt fallen spiirbar umfangreicher als im
Vorgdnger aus. Auf dem Weg zum Funkturm
werden Mono und Six in einem Sumpfgebiet
von einem Jager verfolgt, retten sich durch
enge Erdlocher in eine alte Waldhiitte und
infiltrieren eine Schule in der Stadt. Wah-
rend der erste Teil nahezu komplett auf ei-
nem Schiff spielt, umfassen die genannten
Szenen nur das erste Drittel der Geschichte.

Eine weitere Neuerung: Gegen kleine Geg-
ner (abgehackte Hiande, die auf ihren Fin-
gern laufen, oder angriffslustige Porzellan-
puppen) kann sich Mono im Gegensatz zu
Six auch aktiv verteidigen. Die fiir seine Kor-
pergrofie riesigen Waffen, wie eine Suppen-
kelle oder ein abgebrochenes Wasserrohr,
sind allerdings extrem schwer. Nur mit grof3-
ter Kraftanstrengung kann er sie fiir einen
Schlag hochheben und fallen lassen, um der
Bedrohung ein Ende zu setzen.

Das Timing fiir diese Schlage erfordert et-
was Ubung, was die Kampfsituationen zu
nervigen Trial-and-Error-Passagen degra-
diert. Bei einem Fehlschlag geht die gesam-
te Sequenz von vorne los, da die flinken
Feinde sofort tiber Mono herfallen. Die
Checkpoints sind immerhin fair verteilt, und
Kampfe kommen nur selten vor, daher sind
die kurzen Frustmomente zu verkraften. Die
sehr knapp getimten Fluchtsequenzen, in
denen uns unbesiegbare Monstrositaten
kreuz und quer durch mehrere Raume jagen,
sind ebenfalls potenzielle Kandidaten fiir
Frust, machen das jedoch durch ihre tolle
und packende Inszenierung wieder wett.

Kein Held der groBen Worte

Wie schon im ersten Teil kommt die Erzah-
lung komplett ohne Worte aus. Die bildge-
waltigen Szenen mit ihren deformierten Kre-
aturen und der morbiden Atmosphére
sprechen ihre eigene Sprache, aber lassen
oft klare Zusammenhédnge vermissen. Der
schlaksige Mann mit Hut ist uns nicht wohl
gesonnen, so viel ist schnell klar. Auch ist er
eindeutig nicht lebendig, und das statische
Flackern seines grauen Kérpers hat ziemlich
sicher etwas mit dem Funkturm und dem ge-
heimnisvollen Rauschen der Fernseher zu

tun. Eine echte Erklarung gibt es aber nie,
wir sitzen nach dem Finale mit einem gro-
3en Fragezeichen tiber dem Kopf da. Wenn
ihrvon einem Spiel eine kohdrent erzdhlte
Geschichte mit eindeutiger Auflosung erwar-
tet, seid ihr hier falsch.

Der Weg und das wohlige Gruseln im Mo-
ment sind das Ziel in Little Nightmares 2,
nicht die Geschichte. Die titelgebenden
»kleinen Albtraume« sind keine logischen
Traumgebilde, daher darf die Serie auch ger-
ne weiterhin so fantastisch und geheimnis-
voll bleiben. Dank seiner angenehm be-
klemmenden Inszenierung, der kreativen
Rétsel und seines einzigartigen Stils kdnnen
wir Little Nightmares 2 empfehlen. %
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PRASENTATION

toller Grafikstil @ gute Licht- und Schatteneffekte
Monsterdesign @ stimmungsvolle Klangkulisse
© auf Dauer zu monoton-diister

SPIELDESIGN DO D

kreatives Ratseldesign € Mischung aus Action
und Erkunden @ gute KI-Koop-Partnerin
© frustige Kampfsequenzen @ sehr linear

BALANCE SO IOk

gutes Tutorial @ steigender Schwierigkeitsgrad
faire Checkpoints @ teils naheliegende Lésungen
© nervige Trial-and-Error-Passagen

atwosprire/story [ R

skurrile Traumwelten @ gruselige Grundstim-
mung @ beklemmende Bedrohung & stimmige
Sammelgegenstinde @ wenig bis kaum Story

fiinf umfangreiche Kapitel @ sechs bis acht
Stunden lang @ versteckte Hite @ freischaltbare
Bonusinhalte @ maRiger Wiederspielwert

Bildgewaltiger und kreativer
Puzzle-Plattformer mit bizarrer

Optik und packender, splatter-
freier Gruselatmosphare.

Seit dem Release des Vorgangers wurden die Entwickler von der Embracer Group (THQ Nordic) aufgekauft. 59



