
82 GameStar 12/2010Auf Wunsch lässt sich die PC-Version von Final Fantasy 14 komplett mit einem Gamepad steuern.

+ 5 Rassen, 18 Klassen
+ keine Klassenfestlegung nötig
+ sehr hilfreiche Spielergemeinde 
+ wunderschöne Grafik

Stärken

- hohe Systemanforderungen
- extrem krudes Bedieninterface
- sehr spärliche Einstiegshilfen
-  keine Auktionen, Post und PvP 

Schwächen

TEST Online-Rollenspiel

s ist schon 
verrückt: Da 
beschweren 
sich MMO-Ve-
teranen, dass 
Online-Rollen-

spiele wie World of Warcraft
scheinbar immer leichter 

werden und echten Pro-
fis keine Herausforde-

rungen mehr bieten. 
Doch erscheint dann ein Ti-

tel wie Final Fantasy 14 (FF14) 
auf der Bildfläche, erschallt ein Wehklagen,
das noch auf der weit entfernten Fantasy-
Welt Hydaelyn zu hören ist: »Zu schwer, zu 
undurchsichtig, kaum Quests, kaum Spaß!«,
erklingt es aus dem In- und Ausland. Doch 
was ist dran an diesen Kommentaren?

Auf den ersten Blick macht FF14 einen durch-
dachten Eindruck: Alle 18 Klassen aus den 
Gruppen Nah-/Fernkampf, Magier, Land-
mann und Handwerker dürfen Sie im Ernst-
fall mit einem einzigen Charakter auspro-
bieren, denn Sie wechseln die Klasse so 
einfach wie ein Hemd – pardon, wie die 
klassentypischen Waffen und Werkzeuge. 
Ihr Held sammelt 50 Level lang Erfahrungs-
punkte: In der jeweils aktiven Klasse, die Ih-
nen zur Belohnung neue Fähigkeiten spen-
diert, und im übergreifenden physischen 
Level, der für Lebens-, Magie- und Charak-
terwertpunkte zuständig ist. Cool: Sie kön-
nen Klassenfähigkeiten kombinieren, um so 
besonders starke Hybridcharaktere zu bil-
den. Aus einem Heil- und Buff-Zauber wir-
kenden Thaumaturgen wird mit ein paar 
Beschwörer-Schadenszaubern ein starker 

Verbündeter. Allerdings benötigen viele 
Klassen nicht nur eigene Waffen, sondern 
auch eigene Ausrüstungsgegenstände. Ihr 
Inventar fasst zwar derer 80, weitere 80 ver-
waltet Ihr Retainer-NPC für Sie. Dennoch 
wird das Jonglieren von Gegenständen 
nicht zuletzt durch das grauenhafte, verzö-
gerungsgeplagte Benutzerinterface zur Ge-
duldsprobe. Sie dürfen Ihre Besitztümer we-
der ordnen noch sortieren – und das ging 
selbst bei einstelligen Final Fantasy-Teilen 
aus dem letzten Jahrtausend.

Nach der Charaktererstellung starten Sie in 
einem der drei Stadtstaaten Gridania (Wald),
Limsa Lominsa (Küste) oder Ul’dah (Wüste). 
Jeder wunderschön in Szene gesetzte Schau-
platz besitzt eine eigene Geschichte, die alle 
paar Levels mit teilweise spektakulären Zwi-

Final 
Fantasy 14

Das japanische Online-Rollenspiel versteckt seinen Spielspaß vor 
Einsteigern. Aber dranbleiben lohnt sich. Von Roland Austinat

Genre: Online-Rollenspiel Publisher: Square Enix Entwickler: Square Enix (Final Fantasy 11, GS 12/04: 80 Punkte)
Termin: 21.9.2010 Spieler: unbegrenzt Sprachen: Deutsch, Englisch, Französisch, Japanisch
Preis: 40 Euro, 9,99 Euro/Monat, 3 Euro/Charakter/Monat

GameStar.de: Quicklink: 7040

Anders als im Vorgänger Final Fantasy 11 ver-
folgen Sie einmal angegriffene Monster nicht
mehr durch die halbe Spielwelt.
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83GameStar 12/2010 Die Musik von Final Fantasy 14 stammt von Nobuo Uematsu, der schon seit 1985 für Square Enix tätig ist.

Auf den Konsolen ist Final Fan-
tasy die erfolgreichste Rollen-
spiel-Serie der Welt. PC-Spieler 
kamen bislang nur sporadisch 
mit ihr in Kontakt: 1998 und 
2000 veröffentlichte der japani-
sche Publisher Square die (her-
vorragenden) Serienteile 7 und 8 
auch für PCs, danach war der Ab-
stecher wieder vorbei. Auf Play-
station 3 und Xbox 360 steht die 
Reihe seit diesem Jahr bei Episo-
de 13. Nummer 14 wird nun ein 
Online-Rollenspiel – zum zwei-
ten Mal. Schon vor acht Jahren 
startete Square den ersten Ver-
such, Final Fantasy als Online-
Welt zu etablieren, und auch 
damals war der PC mit dabei.

Final Fantasy 11 erschien ur-
sprünglich auf der Playstation 2 
und war zwar nicht das erste 
Konsolen-MMO (der Titel geht an 
Phantasy Star Online auf Segas 
Dreamcast), aber immerhin das 
zweite. Und gemäß des von 
Square ausgerufenen Mottos, ihr 
Spiel solle »eine kulturübergrei-
fende Welt ohne Grenzen, eine 
Welt der kulturellen Harmonie« 
sein, verband es erstmals mehre-
re Plattformen, nämlich den PC 
und (Jahre später) die Xbox 360. 
Japaner auf der Playstation 2 

konnten so zusammen mit Deut-
schen spielen, die am PC saßen.

Zumindest theoretisch, denn von 
jenen Deutschen gab es nicht all-
zu viele. Final Fantasy 11 schaffte 
es in Europa nie heraus aus der 
Nische. Das mag auch am un-
glücklichen Timing liegen: In 
Deutschland erschien das Spiel 
im September 2004, zwei Mona-
te später feierte World of War-
craft Premiere. Abgesehen von 
seinem ungewohnten Anime-
Grafikstil setzte sich Final Fanta-
sy 11 auch inhaltlich von einigen 
westlichen Standards ab. Der 
Handlungsfokus lag auf dem 
harmonischen Zusammenwirken 
von Spielern und darin, eine fan-
tastische Welt selbst mit Leben 
zu füllen. PvP- Spielerduelle wa-
ren nicht vorgesehen.

So verkaufte Final Fantasy 11
hierzulande auf dem PC nur rund 
25.000 Exemplare, gut ein Drittel 
weniger als das Addon Cata-
combs zu Dark Age of Camelot. 
In den Jahres-Verkaufscharts 
2004 belegte es Platz 269. Auch 
im Vergleich zu den Solo-Serien-
teilen wirkt das Square-MMO ab-
geschlagen, selbst in seinem 
Heimatland. Unter den 50 meist-

verkauften Spielen in Japan ste-
hen sämtliche Final Fantasys von 
Teil 6 bis 12, nur eines fehlt – 11.

Und dennoch: Final Fantasy 11
ist eines der erfolgreicheren 
Online-Rollenspiele, vor allem 
ist es eines der stabilsten. Bis 
2008 zählte Square Jahr für Jahr 
500.000 Abonnenten. Davon 
können westliche Großprojekte 

wie Warhammer Online, Herr der 
Ringe Online oder Age of Conan
nur träumen. Etwa die Hälfte der 
treuen Nutzerschaft stammt aus 
dem Stammland Japan, der Rest
verteilt sich über die Welt. So 
kommt die Fortsetzung mit Final 
Fantasy 14 nicht überraschend. 
650.000 Kunden hat sich Square 
dafür als Jahresziel gesetzt. Mal 
sehen, wie viele Deutsche dies-
mal darunter sein werden. CS

Hintergrund Squares »kleines« Final Fantasy

Final Fantasy 11 erschien 2002 in Japan, 2004 dann auch in Europa.

TEST Online-Rollenspiel

spiel: Die 36 Stunden erstrecken sich über 
zwei Abende. Geht eine Gruppe von fünf 
Spielern pro Abend je vier Quests an, sind 
das 20 Stück. Erledigen die Helden die meist
auf eine halbe Stunde begrenzten Missionen 
in zehn Minuten, sind sie damit über drei 
Stunden beschäftigt. Pro Tag.

Sind regionale Leves anfänglich noch recht
simpel und auch als gut ausgerüsteter So-
lospieler auf der fünften, höchsten Schwie-
rigkeitsstufe zu bewältigen, wendet sich 
das Blatt spätestens ab Level 20: Gegner 
fliehen, alarmieren neue Verbündete, ge-
hen in Gruppen auf Sie los oder tarnen sich 
in einer Tierherde und müssen erst einmal 

schensequenzen in Spielgrafik weitererzählt
wird. Im Kapitel, das mit dem Erreichen des 
20. Levels frei geschaltet wird, dürfen Sie so-
gar einen NPC-Begleiter wählen, der Ihnen 
im weiteren Storyverlauf zur Seite steht. Ne-
ben der Rahmenhandlung gibt es in FF14
hunderte von Quests, von den Designern 
»Leves« getauft. Allerdings scheint deren 
Anzahl auf den ersten Blick stark beschränkt:
In einem 36-Stunden-Fenster ist nach acht
regionalen Kampf-, Ernte- und Fraktions- so-
wie acht lokalen Handwerker-Leves Schluss,
auch wenn es noch deutlich mehr zu tun 
gäbe. Sie dürfen jedoch unbegrenzt viele re-
gionale Leves mit anderen Spielern teilen,
was die Lage deutlich entschärft. Ein Bei-

entdeckt werden. Außerdem kommen 
Fraktions- und Klassen-Leves dazu, die eine 
spezielle Währung einbringen, mit der Sie 
Klassen-Upgrades erwerben. Beliebig oft
dürfen Sie so genannte »Behests« erledi-
gen, die zur vollen Stunde an einem Aethe-
ryte-Kristall starten. Diese schillernden Ge-
bilde finden Sie in allen Städten und 
Camps, aber auch an besonderen Orten 
wie frei zugänglichen Dungeons, die in den 
fünf großen, ladepausenfreien Zonen der 
Spielwelt verteilt sind. Instanzierte Dunge-
ons und Raids gibt es derzeit noch nicht. 
Dafür sehen nur Sie »Ihre« jeweiligen Mis-
sions-Gegner, die Ihnen und Ihrer Gruppe 
somit niemand wegschnappen kann.

Die Teerrakotta-Armee von Xian ist nichts dagegen: In Ul’dah warten 
die NPC-Retainer im unübersichtlichen Markt auf Kundschaft.

Im Kampf aktivieren Sie genretypisch klassenspezifische Angriffe und 
Spezialfähigkeiten, die sich danach langsam wieder aufladen.
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84 GameStar 12/2010Eine Floskelfunktion übersetzt häufig benutzte Redewendungen automatisch in vier Landessprachen.

Bei Waffen und Rüstungen setzt Square Enix 
derzeit fast ausschließlich auf Sie und Ihre 
Mitspieler: Noch sind selbst die besseren Le-
ve-Belohungen identisch mit selbst herstell-
baren Gegenständen. Leider ist das Crafting 
mühsam. Sie schauen auf einer externen 
Webseite (!) wie ffxiv.yg.com nach, welche 
Dinge Sie mit Ihrem derzeitigen Level er-
schaffen können, sammeln, kaufen, tau-
schen oder stellen die Zutaten her, sortieren 
sie in das Crafting-Fenster, bestätigen, wäh-
len das Rezept, bestätigen, bestätigen er-
neut und beginnen dann die Herstellung. 
Die kann auch mal in die Hose gehen. Dafür 
besteht andererseits die Chance, ein Objekt
mit besonders guten Eigenschaften zu er-
halten. Allerdings gibt es kein Auktionshaus;
Sie bieten bis zu zehn Gegenstände selbst
oder per Retainer-NPC an, der dazu im Markt
»geparkt« wird. Die Suche nach der Nadel 
im Heuhaufen ist nichts dagegen, das Ange-
bot von hunderten NPCs zu durchforsten. 
Square Enix’ geplante Lösung: Sachlich ge-
trennte Märkte, die etwa nur Waffen oder 
Stoffe anbieten. Ein Postsystem fehlt eben-
falls. So müssen Sie einen Freund, dem Sie 
Gegenstände geben wollen, stets persönlich 

treffen. Immerhin: Sie dürfen Ihre Ausrüs-
tung oder die anderer Spieler reparieren. 
Das geht in World of Warcraft auch nach 
sechs Jahren noch nicht. Roland Austinat
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Final Fantasy 14 Online-Rollenspiel

TERMIN 30.9.2010 PREIS ca. 40 €, 9,99 €/Monat USK ab 12 Jahren

»Zäher Einstieg, dann steigt die Motivation.«

Kampf Handwerk/Quests
simpel komplex
linear offene Welt

Action Taktik
einfach komplex

SPIELSTIL
CHARAKTER
FREIHEIT
KÄMPFE
HANDLUNG

EINSTIEG HAUPTSPIEL ENDSPIEL

ROLLENSPIELGENRECHECK

Å sehr detailreich 
Å hübsche Zauber-, Licht- und Wettereffekte 
Í manche Landstriche wenig abwechslungsreich

Å feine Umgebungsgeräusche 
Å eigene Kampf- und Crafting-Melodien 
Í Außenweltmusik teilweise etwas öde

Å fünf Quest-Schwierigkeitsstufen 
Å gute Mischung von Kampf und Crafting 
Í harter Einstieg  Í Frustpotenzial für Solospieler hoch

Å stimmungsvolle Spielwelt 
Å Zwischensequenzen mit toller Kameraführung 
Å sehr freundliche, hilfsbereite Spielergemeinde

Í extrem krudes, langsames Interface 
Í Makros und Crafting ohne Fremd-Webseiten unklar 
Í Tastaturkürzel so gut wie nicht vorhanden

Å fünf große Zonen  Å hunderte von Quests 
Å Klassen(kombos) bieten viel Abwechslung 
Í noch kein PvP  Í Endgame-Pläne unbekannt

Å Quest-Sharing mit Partymitgliedern 
Å Handwerks- / Ernte-Quests  Å eine Story pro Stadt ... 
Í ... doch nur eine pro Charakter spielbar

Å 18 sinnvolle Klassen  Å 5 Rassen 
Å Erfahrung durch Handwerk/Ernten/Kampf 
Å Erschaffen eigener Hybrid-Klassen

Å taktischer Kampf (Buff, DoT und AoE) 
Å Zielen auf Körperteile großer Monster 
Í keine Spielerauswahl im Party-Fenster

Å Crafting, bis der Arzt kommt 
Å Items besitzen Level-Bandbreite 
Í viele sehen ähnlich aus  Í keine Rezeptbücher im Spiel
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»Zäher Einstieg, dann steigt die Motivation.«

ROLLENSPIELGENRECHECK

Nichts für 
Einzelkämpfer!
Roland Austinat
US-Korrespondent
redaktion@gamestar.de

Ich habe in meinem Leben wenige Titel ge-
sehen, die mit längerer Spielzeit besser wer-
den. Final Fantasy 14 gehört dazu. Der bru-
tal harte Einstieg verschreckt Einzelgänger,
die gewohnt sind, von einem modernen On-
line-Rollenspiel jeden Mausklick erklärt zu 
bekommen. Wer als Solist die komplexe 
Welt von Hydaelyn betritt, ärgert sich zu 
Recht über die scheinbar wenigen Quests 
und sucht nach Inhalten. Aber es gibt sie,
sie erschließen sich allerdings erst mit der 
Zeit und mit einer Gruppe von Mitspielern. 
Die bilden in Final Fantasy 14 eine außeror-
dentlich freundliche und hilfsbereite Ge-
meinschaft, wie ich sie so zuletzt in Star 
Wars: Galaxies erlebt habe. Allerdings darf 
sich Square für die nächsten Patches einiges 
von modernen MMOs abschauen: besser 
ausgenutzte Hardware, ein eleganteres In-
terface, ein Auktions- und Postsystem sowie 
Handwerks-Infos direkt im Spiel.

TEST Online-Rollenspiel

Unsere Heldin (zweite von links) spielt in den Zwischensequenzen eine prominente Rolle. 

Menü-Chaos: Nur über das Hauptmenü rechts kommen wir an unsere Charakterwerte.
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