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Viele Areale strotzen vor
Details, hier das Haupt-
quartier der »Fans.

Brutaler, provokanter, lauter - Hotline Miami 2 will alles besser machen als der Vor-

ganger. Trotzdem ist es das schwachere Spiel. von vimitry Haliey
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ach zahllosen Stunden mit

Hotline Miami 2 halten wir

zwei Dinge fest: Zum einen

ist die Indie-Metzelei in je-

der Hinsicht opulenter als

ihr Vorganger. Zum ande-
ren ist sie ein Paradebeispiel dafiir, dass die
kreative Freiheit einer Indie-Produktion ein
zweischneidiges Schwert sein kann. Zuerst
die positive Seite: Indie-Spiele konnen selbst
abgebriihte Spieler noch lberraschen. Die
Entwickler schaffen das, indem sie den Kon-
ventionen »grofRer« Produktionen den Mit-
telfinger zeigen. Stattdessen machen sie,
was ihnen in den Sinn kommt.

Zumindest stellt man es sich so vor, wenn
wieder eine abgedrehte Idee eine Nische
besetzt, von der weder Spieler noch Kritiker
wussten, dass sie liberhaupt existiert. Hot-
line Miami tut genau das. Denn wer hatte
gedacht, dass 80er-Jahre-Ballereien aus der
Vogelperspektive mit Pixellook und bruta-
lem Schwierigkeitsgrad so eine positive Re-
sonanz auslésen wiirden? Aber es gibt eben
auch eine Kehrseite: Gerade diese Nische
kann einem eigentlich groRartigen Indie-
Spiel zum Verhédngnis werden. Auch dafiir
ist Hotline Miami 2 ein Paradebeispiel.

Sieger der Herzen

Auf den ersten Blick kann man leicht miss-
verstehen, womit die Hotline-Miami-Spiele
die Herzen der Spieler erobern. Denn was
sich da prasentiert, ist vor allem eins: blutig.
Hotline Miami 2 provoziert noch drastischer
als sein Vorgdnger — am Ende der Kampag-
ne haben wir Hunderte von Menschen um
die Ecke gebracht, darunter viele Unschul-
dige. Wir haben die Gegner mit Messern
erdolcht, mit Kettensagen maltratiert, mit

Schrotflinten erschossen. Die provokante
Gewalt gehort zum Markenimage, da steckt
auch Vermarktungskalkiil dahinter. Aber
wer sich davon nicht abschrecken oder ab-
lenken lasst, der entdeckt hinter der Splat-
ter-Fassade eine komplexe Geschichte. Die
hat auch der erste Teil, in dem wir in der Rol-
le eines maskierten Rachers Mafiosi ermor-
den, weil uns anonyme Anrufe dazu zwingen.
Doch zumindest in puncto Komplexitat
lasst Hotline Miami 2 den Vorgédnger wie
ein Mathebuch fiir Grundschiiler aussehen.
Statt einer Figur steuern wir jetzt 13, die
Story spielt nicht einfach nach Teil 1, son-
dern auch davor und wahrenddessen.

Mal verfolgen wir einen Soldaten, der auf
Hawaii russische AulRenposten attackiert,
dann schliipfen wir in die Haut eines Er-
mittlers, der einen Serienkiller jagt, gleich-
zeitig aber einen personlichen Feldzug ge-
gen die Mafia flihrt. Harmlos ist da noch
Journalist Evan, der dem maskierten Vigi-
lanten nachspiirt. Die vielen Charaktere

Wir lauern den Feinden auf.

72 Miami ist nach dem Indianerstamm der Mayami benannt, der dort im 17. Jahrhundert lebte.

und wechselnden Schauplatze sorgen so
fiir eine noch undurchsichtigere Story. Was
das alles mit dem Vorgdngers zu tun hat,
ist mal mehr, mal weniger ersichtlich. Aber
wer das Ende verstehen will, muss genau
aufpassen, die Hinterhofe, Lagerhauser und
Apartements mit wachem Auge untersu-
chen und die kryptischen Dialoge im Kopf
zerlegen. Das Zusammenpuzzeln der Story-
fragmente motiviert. Allerdings ist der Weg
lohnender als das Ziel selbst, denn uns lasst
dieses Gesamtbild ein wenig enttauscht
zuriick. Die Geschichte ist schlicht weniger
spannend als im Vorganger.

Hart wie Sau

Nicht nur in Sachen Story schlieBt Hotline
Miami 2 an den Vorganger an. Auch spiele-
risch geht’s quasi nahtlos weiter. Und des-
halb gibt’s gleich in doppelter Hinsicht die
Warnung, dass man nicht an Hotline Miami 2
denken sollte, wenn man keine Erfahrung
aus dem ersten Teil mitbringt. Die Lernkurve

Es wird mehr geschossen als im Vorganger.
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Ich weiB, mein Test klingt sehr kritisch.
Aber bitte nicht die falschen Schliisse dar-
aus ziehen: Ich habe mit Hotline Miami 2
viel SpaR. Die strategischere Ausrichtung
des Spiels erfordert zwar eine Umstellung,
aber trotzdem ist der zweite Teil eine runde
und durchdachte Erfahrung. Allerdings hat
Hotline Miami 1 mich damals véllig aus
den Socken gehauen. Und das schafft der
Nachfolger nicht. Kann er vielleicht auch
nicht, weil man das Rad eben nicht andau-
ernd neu erfinden kann. Allerdings gibt's
dartiiber hinaus einige handfeste spieleri-
sche und erzahlerische Griinde dafiir, dass
die Gangster-Sause hinter dem Vorganger
zurlickbleibt. Fiir mich ist Hotline Miami 2
zwar ein spannendes Action-Spektakel,
aber auch ein etwas enttauschender Nach-
folger eines groRartigen Spiels.

fiir Neulinge schenkt sich das Spiel genauso
wie das sukzessive Einfiihren all der Hinder-
nisse, die wir im Vorganger ganz allmahlich
entdecken und liberwinden mussten.

So kdmpfen wir bereits in den ersten Mis-
sionen gegen schwerbewaffnete Mafiosi,
mussen mit Fenstern und anderen durch-
lassigen Barrieren klarkommen, nur um uns
dann doch von der anderen Seite des Lager-
hauses eine Kugel einzufangen. Hotline Mi-
ami 2 ist gnadenlos schwer und deutlich
fordernder als der ebenfalls unbarmherzige
Vorgdnger. Dabei hat sich am Spielkonzept
nichts geandert: In wechselnder Besetzung
schieRen wir uns in Vogelperspektive durch
feindbesetzte Areale und sterben Tausende
Tode. Die Masken des Vorgangers mit ihren
einzigartigen Effekten ersetzt das Spiel
durch die Vielzahl der Charaktere: Ash hat
immer eine Kettensage und seine Schwes-
ter dabei, die auf Gegner schief3t. Der Soldat
greift dafiir auf die schwersten Schusswaf-
fen zurick, darunter ein Flammenwerfer.

Sterben macht nix

Der Wechsel der Figuren funktioniert gut,
allerdings ist man durch die tiberschaubare
Wahlfreiheit bei den »Helden« deutlich ein-
geschrankter als im Vorganger, wo wir vor
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jeder Mission per Maske einen Bonus wah-
len konnten. Die vielen Tode machen Uibri-
gens nichts, bereits im ersten Hotline Miami
gehorte das zum Spielfluss dazu. Man stirbt,
startet neu, stirbt wieder, 1asst sich vom fa-
mosen Soundtrack treiben und kampft, bis
man letztlich irgendwie gewinnt.

Die groRartige Musikuntermalung behalt
auch der zweite Teil bei, das einzigartige
»Flow«-Gefiihl bleibt hingegen auf der Stre-
cke: Die Areale von Hotline Miami 2 spielen
sich strategischer und damit langsamer. Da
die Lagerhduser, Kellergeschosse und Apar-
tementetagen, in denen wir uns herumtrei-
ben, in der Regel sehr weitlaufig und offen
ausfallen, die Sicht aber auf unsere Figur
zentriert ist, miissen wir standig aufpassen,
nicht aus dem toten Winkel heraus erschos-
sen zu werden. Beim ersten Versuch ist Hot-
line Miami 2 unméglich zu gewinnen, weil
wir darauf angewiesen sind, Informationen
Uber Gegnerpositionen durch teils miihsa-
mes Ausprobieren zu sammeln.

Kein Flow mehr?
Der taktischere Spielfluss mag zwar seine
Starken haben, namentlich, dass unsere
grauen Zellen zusatzlich gefordert werden.
Aber in der Summe vermissen wir den Flow
des Vorgangers. Situationen, in denen wir
einfach nur noch panisch auf Gegnerfluten
reagieren und am Ende wie durch ein Wun-
der liberleben, gibt’s in Hotline Miami 2
kaum noch - wir beiBen ndmlich so gut wie
immer ins Gras, weil uns das Spiel durch die
offenen Level keine Uberlebenschance gibt.

Das groRte Problem von Hotline Miami 2 -
das ist die eingangs angedeutete Kehrseite
vieler Indie-Spiele - hat aber nicht unbe-
dingt etwas mit hakelndem Spieldesign
oder einer unbefriedigenden Geschichte zu
tun. Das Spiel entfaltet einfach nicht diesel-
be berauschende Wirkung wie der Vorgan-
ger. Das originale Hotline Miami hat mit
Pauken und Trompeten eine Nische besetzt,
weil kein Spieler mit dem bizarr-brutalen
Drama gerechnet hat. Es war laut, blutig
und trotzdem intelligent, ein suchtauslo-
sender Mix aus flottem Gameplay und fes-
selnder Geschichte. Nur ist dieser »Wow«-
Effekt eben schon einige Jahre her, Hotline
Miami 2 muss ohne ihn auskommen.

Und plétzlich wird deutlich, dass das Nie-
dermetzeln von Mafiosi eben doch nicht
ewig motivieren kann, wenn die Wirkung

Die Hawaii-Abschnitte spielen sich wie ein Arcade-Shooter aus den 90er-Jahren.
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von Soundtrack und Prasentation abebbt.
Der zweite Teil knlipft an den Starken der
Reihe an, macht alles groRer, lauter und in
vielen Punkten auch besser,um dem fehlen-
den »Wow«-Effekt entgegenzuwirken. Aber
es trifft schlicht nicht mehr den gleichen
Nerv, nachdem die Nische durch den Vor-
ganger bereits erschlossen wurde. Hotline
Miami 2 ist ein gutes Spiel, keine Frage. Es
macht Spal’ und verdient trotz der Schwa-
chen definitiv eine Chance. Es ist nur keine
solche Offenbarung wie der Erstling. IEZN
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2008 wurde die Stadt Miami vom Forbes Magazine als sauberste Stadt der Vereinigten Staaten gekiirt. 73



