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Sechs Jahre nach dem sperrigen Online-Rollenspiel

. . . . Nichts fiir
Final Fantasy 11 will Square Enix beim Nachfolger Anfinger

. s . oland Austina
vieles besser machen. Ob’s gelingt? von roiand austnat Us Korrespondent
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Angespie|t World of Warcraft gleicht einem Besuch im
Hallenbad: Das Wasser ist warm, das Cafe-
teria-Angebot lecker und der Bademeister
nie zu weit entfernt - da kann einem nichts
passieren. Final Fantasy 14 ist dagegen ein
Badeausflug an einen einsamen Bergsee:
atemberaubende Landschaften, doch weder
eine Wiirstchenbude noch irgendjemand in
Sicht, der einem durch gefahrliche Untiefen

Genre: Online-Rollenspiel Publisher: Square Enix Entwickler: Square Enix (Final Fantasy 11, GS 12/04: 80
Punkte) Termin: 22.9.2010 (Collector’s Edition), 30.9.2010 (regulére Version) Status: zu 90 % fertig

uf Final Fantasy 11 folgt
Final Fantasy 14? Ja, denn
der Entwickler Square Enix
nummeriert die Solo- und
Online-Rollenspiele seiner
Erfolgsserie gnadenlos

durch. Teil 12 und 13 gab’s nur auf den Kon-

solen, Nummer 14 kommt nun wieder auf
den PC. Im zweiten MMO der Japaner ver-
korpern Sie die Bewohner des Planeten Hy-

daelyn beziehungsweise dessen Kontinents

Eorzea. Die spielbaren Vélkchen heilen
zwar anders, sind aber die gleichen wie im
Vorganger: Menschen, Elfen, Mini-Teddy-
baren, Katzenfrauen und Zwergriesen. Die

sehen wie ihre Spielwelt extrem schick aus.

Sie starten lhr Abenteuer in einem von drei
Stadtstaaten: der blauhimmeligen Kiisten-
stadt Limsa Lominsa, dem wiistenheiBen

Sultanat Ul'dah oder dem griinbewaldeten
Naturparadies Gridania. Bei der Charakter-

Kein Final Fantasy ohne Chocobos: Die putzigen Vogelwesen sind das
Markenzeichen der Serie und natiirlich auch in Teil 14 dabei.

48  Soldiers

erstellung wahlen Sie eine von 18 Klassen.
Sehr clever: Die wechseln Sie wahrend des
Spiels miihelos, indem Sie die klassenty-
pischen Waffen oder Werkzeuge ergreifen.
So wird aus einem axtschwingenden Ma-
rauder beispielsweise ein Zimmermann,
Fischer oder Beschworer. Erfahrungspunkte
sammelt ein Held in zwei Bereichen: dem
physischen (mehr Lebens-, Magie- und Cha-
rakterwertpunkte) und dem klassenspezi-
fischen (mehr und verbesserte Fahigkeiten).
Das ermutigt zum Ausprobieren.

Jeder Stadtstaat besitzt eine eigene
Questreihe, die mit Level 1 startet und mit
dem Erreichen von Level 10, 20, 30, 40 und
dem Hochstlevel 50 fortgesetzt werden soll.
Darin sehen Sie Ihren Helden haufig in spek-
takuldren Spielgrafik-Zwischensequenzen;
Ubersetzungsfehler triben gelegentlich das
Vergniigen. Die stupiden »Hol dies, téte
das«-Missionen des Vorgangers sind Ge-

hilft. Das ist nichts fir Anfanger. Die gur-
kige Menusteuerung ohne Tastenkiirzel
schmerzt, welcher NPC was macht, muss
man selbst herausfinden. Dennoch: FF14
besitzt einen eigenwilligen Charme.

Potenzial: Sehr gut

schichte. Deren Platz nehmen Guildleve-
Quests ein, Square Enix’ Version der
Blizzard’schen Tagesaufgaben.

Ihr Held besitzt keine automatischen An-
griffe, stattdessen aktivieren Sie die aus-
gerlisteten Fahigkeiten, deren Intensitat
und Zielgenauigkeit mit wachsendem
Starkebalken steigen. Damit kommt Strate-
gie ins Spiel: Warten Sie auf einen machti-
gen Zauber? Oder lancieren Sie lieber ein
paar kleinere? Anders als im Vorganger diir-
fen Sie wahrend des Kampfes diesmal sogar
das Weite suchen. Roland Austinat

Quest-Logbuch, Inventar oder die verschwurbelten Ausriistungs-
fenster, all das erfordert den umstédndlichen Weg libers Hauptmend.
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