Ni no Kuni 2: Revenant Kingdom

KLEINER KONIG OHNE LAND
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Juhu! Die Fortsetzung des hochge-
lobten von Ni no Kuni erscheint
aUCh fur den PC. Von Stephan Freundorfer

Akihiro Hino ist ein beeindruckend umtriebi-
ger Spielemacher: Der 48-)Jdhrige hat nicht
nur 1998 mit Level-5 eines der wichtigsten
japanischen Entwicklerstudios gegriindet,
das er bis heute als Geschaftsfiihrer leitet.
Er bekleidet seit jeher auch entscheidende
Positionen bei der Schopfung und Weiter-
entwicklung aller relevanten Level-5-Serien.
So ist es eine umso groRere Ehre, vom viel-
beschaftigten und nur selten vor der Presse
auftauchenden Hino personlich dessen ak-
tuelles Projekt prasentiert zu bekommen: Ni
no Kuni 2: Revenant Kingdom. Das ist der
Nachfolger eines hochgelobten Rollenspiel-
marchens, das in Zusammenarbeit mit den
Anime-Meistern von Studio Ghibli zundchst
fir den japanischen Nintendo DS entwickelt
worden war. Spéter fand es in einer PS3-Ver-
sion auch den Weg zu uns in den Westen.

72 Weitere Titel von Level 5 sind: Professor Layton, Yo-Kai Watch oder Inazuma Eleven, alle nur fiir Konsole.

Vielleicht nimmt sich Akihiro Hino auch des-
halb die Zeit, das Spiel im Tokioter Biiro sei-
nes Publishers Bandai Namco zu prasentie-
ren, weil er dabei eine grundsatzliche Frage
kléren kann: Ist Studio Ghibli wieder mit an
Bord? Die kurze Antwort hat sich bereits an-
gedeutet, nachdem bei und seit der Ankiin-
digung des Titels keine Rede von einer Ko-
operation war: Nein. Studio Ghibli, die sich
in rund 30 Jahren mit Filmen wie »Prinzessin
Mononoke«, »Chihiros Reise ins Zauber-
land« und »Mein Nachbar Totoro« einen le-
genddren Ruf erarbeiteten, befinden sich
ndmlich gerade in einer Umstrukturierungs-
phase. Wichtige Mitarbeiter haben das Un-
ternehmen verlassen, seit der Firmengriin-
der Hayao Miyazaki 2014 in den Ruhestand
gegangen ist. Es ist unklar, ob Ghibli-intern
je wieder ein Animationsfilm entstehen
wird. Doch »fiir Ni no Kuni 2 haben wir die-
selben Leute, die am ersten Spiel beteiligt
waren«, wie uns Hino im Interview verrat,
»einschliellich Momose-san«. Yoshiyuki
Momose ist ein ehemaliger Ghibli-Animator,

der ebenfalls an Teil eins mitwirkte und der
mit seinen Kollegen der Fortsetzung ein ver-
gleichbares Flair verpassen soll.

Parallelwelt der Parallelwelt

Ob das Fehlen des offiziellen Ghibli-Stem-
pels eine schwere Hypothek fiir Ni no Kuni 2
sein wird, ldsst sich schwer sagen. Der erste
Teil hat von der Kooperation profitiert — Aki-
hiro Hino ist stolz auf weltweit abgesetzte
1,9 Millionen Exemplare. Bei der Fortsetzung
muss man nun also in anderen Bereichen
punkten, und dazu werden nicht nur Helden
und Story ausgetauscht, sondern auch die
Spielmechanik umgebaut und erweitert. Wer
den ersten Teil auf der PS3 verpasst hat,
wird also keinerlei Anschlussprobleme be-
kommen. Der Schauplatz immerhin ist er-
neut eine Ni no Kuni (was japanisch fiir »an-
dere Welt« steht) — eine Parallelwelt zur
Realitdat mancher Hauptfiguren. Die Welt der
Fortsetzung @hnelt zwar der aus dem Vor-
gdnger, die Geschehnisse von damals ha-
ben sich aber nie zugetragen, wir erleben
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In der Oberwelt von Nin no Kuni 2 genieBen wir abwechslungsreiche
Natur und tolle Weitsicht. Monster lassen sich problemlos ausmachen.

i

also eine Parallelwelt der Parallelwelt. Auch
das Grundthema hat sich gedndert: Im ers-
ten Ni no Kuni drehte sich alles um die Reise
des jungen Oliver und sein Erwachsenwer-
den. Nun geht es laut Hino um »unsere Ver-
bindungen untereinander, und wie wir uns
verandern und wachsen, indem wir beson-
dere Leute treffen«. Wir, das ist der 13-jahri-
ge Evan, derverstoBene Sohn des verstorbe-
nen Konigs. Er muss seine Liebsten
zurlicklassen und schwort, sein eigenes
Reich zu finden. Und wir begleiten ihn auf
seiner Reise und der Riickkehr zur Kénigs-
wiirde. Nebenbei wird natiirlich die Ni no
Kuni vom Bdsen befreit.

Welterkundung und Arenakdmpfe

Natiirlich geht die Welten- und Ehrenrettung
nicht im Alleingang, bei der Prasentation
stellt man uns zwei Kameraden von Evan
vor. Zum einen ist da der dunkelhaarige Ro-
land, der in seiner realen Welt eine beliebte,
fiihrungsstarke Personlichkeit und 48 Jahre
altist (laut Hino wirklich nur »zufélligerwei-
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raubtes Konigreich zuriickerobern will.

se auch mein Alter«), sich in der Ni no Kuni
aber als 20-Jdhriger wiederfindet. Zum an-
deren steht Evan das kecke Mddchen Tani
zur Seite, ein von Luftpiraten adoptiertes
Waisenkind. Sie ist trotz burschikosen Auf-
tretens im Inneren »weiblicher, als man den-
ken wiirde« —was immer das heilen mag.
Wen Kenner des ersten Teils leider in der
Fortsetzung nicht erblicken: Tropfchen, die
sonderbare Fee mit der groBen Nase, an der
eine Laterne hangt. Aber es wird Ersatz ge-
ben, verspricht uns Akihiro Hino, »eine neue
Figur, die wir noch nicht zeigen. Allerdings
ist sie anders als Tropfchen, sie ist viel mehr
mit der Hauptgeschichte verkniipft und hilft
Evan dabei, Konig zu werden.«

Die schon bekannte Dreierbande erleben
wir dann in Aktion: Ein Level-5-Kollege fiihrt
in einer Alpha-Version des Spiels die Truppe
durch einen Augenschmaus von Oberwelt.
Er ldsst sie durch eine sanfte Hiigelland-
schaft wandern, wir sehen detail- und ab-
wechslungsreiche, vergleichsweise realis-
tisch texturierte Natur und in der Ferne

Studio Ghibli nutzt selbst in Zeiten von Computeranimationen noch die alte Technik von abfotografierten Zeichnungen.

Die »Dungeons« von Ni no Kuni 2 sind im Endeffekt weitlaufige Kampf-
arenen, in denen Monster unverziiglich attackiert werden kénnen.

Hauptfigur von Ni no Kuni 2 ist der 13-jahrige Evan, verstoRener Konigssohn, der sich sein ge-

schneebedeckte Berge — die Weitsicht ist
toll, man fuihlt sich an die offene Welt des
neuen Zelda erinnert. Die Charaktere muten
anime-artiger an und heben sich deutlich
von der Umgebung ab, ebenso wie die
Monster, die {iber die Welt verstreut sind
und aktiv attackiert werden konnen. Wie im
Vorgédnger gibt es keine Zufallsbegegnun-
gen, die Gruppe zieht sehenden Auges in
die Schlacht, die sich in einer 3D-Arena zu-
tragt. Hier wird actionlastig mit Waffen und
Zauberei den Monstern die Lebensleiste
runtergepriigelt, nach Belieben l&dsst sich
der aktive Held wechseln. Getdtete Feinde
hinterlassen weifie Spharen, die aufgesam-
melt werden, am Ende des Kampfes winken
Items und Erfahrungspunkte. So weit, so
wenig tberraschend.

Die Gefechte sind dennoch hochinteres-
sant, denn da gibt es noch jede Menge an-
derer Mitstreiter, die sich entscheidend auf
die Spielmechanik auswirken. Higgledies
heiBen die putzigen, einfarbigen Wichtel,
die laut Entwickler »aus der Herzensmacht
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Akihiro Hino ist nicht nur Griinder und Chef
von Level-5, sondern auch federfiihrend bei
der Entwicklung von Ni no Kuni 2. In Tokio
prasentierte er uns sein neues Werk.

entstehen, die sich in Menschen, Tieren und
Elementen finden ldsst.« Wie viele Sorten
der Higgledies es gibt, will man noch nicht
preisgeben. Klar ist aber, dass sich der Spie-
ler bestimmte Krafte zunutze macht, die
durch die jeweilige Herkunft der kleinen
Kerlchen bestimmt werden. Feuerwichtel
beispielsweise werden vor unseren Augen
auf den Gegner geschleudert und entziinden
ihn. Zudem gewahren die Higgledies indivi-
duelle Spezialattacken wie den Feuertorna-
do oder einen Riesenhammer, der wuchtig
auf die Gegner niedersaust. Vier Sorten las-
sen sich von der Gruppe im Kampf mitfiih-
ren, je zehn pro Sorte scheinen es maximal
zu sein, was auf dem Bildschirm mitunter fiir
ein aberwitziges Chaos sorgt. Dass uns die
Wesen an Pikmin erinnern, ldsst Hino gel-
ten. Allerdings seien nicht Nintendos Pflan-
zenmadnnlein die urspriingliche Inspiration
gewesen, sondern die schwarzen Geister,
die Ghibli-Filmfans als Susuwatari kennen.
In den wenigen Minuten der Live-Prasen-
tation ergibt sich eine weitere Einsatzmog-
lichkeit der Higgledies: Nachdem die Hel-
dengruppe einen Dungeon betritt, findet sie
ein neues, griines Higgledy. Es besitzt die
Kraft des Windes, und die wiederum dient
dem Beschwdren eines kleinen Luftwirbels,
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Die sonderbaren Higgledies lassen sich in vielen Varianten finden und mitnehmen. Sie helfen im
Kampf oder 6ffnen durch Spezialfahigkeiten vormals unerreichbare Abschnitte der Welt.

74 Pikmin sind kleine Erdwesen in den gleichnamigen Echtzeitstrategiespielen von Nintendo fiir Game Cube, Wii und Wii U.
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Bei den actionreichen Kampfe
zelt der tapfere Roland ein Skelettmonster.

durch den sich die Helden auf bislang uner-
reichbare Klippen befdérdern kdnnen. Apro-
pos Dungeons: Diese Bereiche, die trotz der
Bezeichnung auch mal unter offenem Him-
mel liegen konnen, sind im Endeffekt eine
einzige, weitldufige Arena. Die Monster ste-
hen oder wandern sichtbar im Areal herum,
bei einem Angriff wird aber nicht in einen ei-
genen Kampfbildschirm geschaltet.

Uberraschungsgarantie

Neben actionreichem Rollenspiel mit fri-
schen Ansdtzen bei der Kampfmechanik ha-
ben Akihiro Hino und seine Leute offensicht-
lich noch eine grofe Uberraschung fiir Ni no
Kuni 2 in petto. Bei der Prdsentation redet
der Level-5-Chef von »eigenes Konigreich
aufbauen«, im spdteren Gesprach weist er
darauf hin, dass es seinen Grund habe, war-
um die Oberwelt sich so deutlich vom Vor-
ganger unterscheide. Nachdem Hino vor vie-
len Jahren bei den PlayStation-Titeln Dark
Cloud bzw. Dark Chronicle Action-Rollen-
spiel und Stadtebau erfolgreich verquickt
hat, tippen wir sofort auf einen Aufbausimu-
lationsansatz, was Hino aber verneint. »Es
handelt sich nicht um Stddtebau oder so et-
was, es ist etwas Dynamischeres. Und ich
bin voll motiviert, diesen speziellen Teil des

n kénnen wir nach Belieben die Spielfigur wech

seln. Hier schnet-

Spiels zu entwickeln, der sogar als eigener
Spin-off-Titel veroffentlicht werden konnte.«
Uns wiirde es nach diesen ersten appetitan-
regenden Einblicken erst einmal geniigen,
wenn bald die Arbeit am Hauptspiel getan
wadre. Immerhin gibt das présentierte Spiel-
material Grund zur Hoffnung; Ni no Kuni 2
scheint schon weit gediehen und macht
technisch einen sauberen Eindruck. Zumin-
dest auf der PlayStation 4 Pro. Wie sich die
Portierung fiir den PC dann letztlich schlagt,
bleibt abzuwarten. %

»

Stephan Freundorfer
@LordKritisch

Das erste Ni no Kuni war ein zauberhaftes
Rollenspielmarchen mit Ghibli-Flair, liebe-
voll gestalteter Welt, emotionaler Story und
denkwiirdigen Charakteren. Die traditionel-
le Spielmechanik, wenngleich ohne groRe
Makel, konnte jedoch nicht ganz mithalten.
Das kénnte sich nun bei der Fortsetzung an-
dern: Der Einsatz der Higgledy-Wichtel
scheint den Kampfen eine spannende zu-
satzliche Dimension zu verleihen. Nebenbei
dirfte die Einflihrung dieser vielen unter-
schiedlich befahigten Mini-Mitstreiter auch
fiir Abwechslung beim Rétseln und Erkun-
den der Welt sorgen. Dass Ni no Kuni 2 das
Ghibli-Giitesiegel fehlt, wirkt sich beim ers-
ten Hinsehen nicht negativ aus: Setting,
Charaktere und Filmsequenzen verstromen
die Atmosphare, die Fans japanischer Zei-
chentrickmarchen schon am ersten Teil so
liebten. Und auch an der Qualitat von Musik
und Lokalisation wird sich laut Akihiro Hi-
nos Versprechen nichts andern. Gespannt
bin ich auf die geheimnisvolle erweiterte
Spielmechanik, die das Rollenspiel um neue
Facetten erweitern soll. Vielleicht werden
wir ja Evans neues Konigreich aktiv errich-
ten diirfen, was der Langlebigkeit und Ab-
wechslung des Titels zweifellos zuguteks-
me. Kurzum: Ich setze grol3e Hoffnungen
und Erwartungen in Ni no Kuni 2.
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