[ JiXe7:VA[' Hall of Fame

Hall of Fam

Finals
Fantasy 1

Das meistverkaufte Rollenspiel aller Zeiten brachte der Playstation die

rerschaft und uns unvergessliche Stunden. von rené Heuser
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rene@gamestar.de

Biowares Baldur’s Gate gilt ge-
meinhin als der Retter des Rollen-
spiele-Genres auf dem PC. Das
mag fiir die westlichen Vertreter dieser
Spiele-Gattung zutreffen, fiir mich war es
jedoch Final Fantasy 7, das nach den schwa-
chen Jahren zur Mitte der 90er-Jahre bei mir
wieder die Leidenschaft fiir Rollenspiele
weckte und mich sogar erstmals dem PC
untreu werden liel3. Denn ich hatte bis 1997
nie eine Konsole besessen, keinen Mega
Drive, keinen SNES, nicht mal einen Game-
boy. Daher war mir der Name Final Fantasy
auch bis dahin véllig fremd, wie allgemein
die gesamte japanische Spielelandschaft.

Ich kann mich nicht mehr erinnern, wo ich
zum ersten Mal Final Fantasy 7 gesehen
hatte, ich wei8 aber noch sehr genau, was
danach folgte. Ich lieh mir von einem
Freund dessen Playstation und aus der Vi-
deothek das Spiel und fing an zu spielen,

sieben Stunden ohne Unterbrechung. Es
wadren sicherlich mehr geworden, aber nach
diesen sieben Stunden passierte etwas Ein-
schneidendes: Ich starb zum ersten Mal in
Final Fantasy 7. Dieser Tod war das Ende
meines ersten Clouds (so heilSt der Held des
Spiels). Denn ich besal’ keine Memory-
Karte. Ich wusste zwar, dass man die zum
Speichern bei einer Konsole brauchte, mir
war aber nicht klar, dass ich nach dem Able-
ben meines Helden nur von einem Spei-
cherstand aus weiterspielen konnte. Somit
war das Spiel fiir mich beendet. Nach einer
kurzen Zeit der totalen Ohnmacht und Trau-
er gewann ich jedoch neuen Mut und sah
den verfriihten Tod als Priifung an. Wer ein
Held sein will, muss Opfer bringen.

Bei vielen anderen Titeln hatte ich vermut-
lich entnervt aufgegeben, die Playstation
zuriickgebracht und wieder am PC weiter-
gespielt. Aber nicht bei Final Fantasy. Ich
fing nach ein paar Stunden Schlaf von vorne
an. Wieder ohne Speicherkarte, aber mit der
festen Uberzeugung mit geniigend Vorsicht
das komplette Spiel durchspielen zu kén-
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Die offene Welt bot viele Erkundungsmoglichkeiten, wenn man das richtige Geféhrt besaR.

126 Alle Spiele der Final Fantasy-Serie haben sich laut Square Enix mehr als 97 Millionen Mal verkauft.

legendar 3
Q erstes Final Fantasy in 3D
und fiir Europa

Q eine Stunde vorgerenderte
Zwischensequenzen

O komplexes Taktik-Kampfsystem mit
epischen Beschworungen (die nicht
ibersprungen werden konnten ...)

& Aeris-Schock
Q finaler Bosskampf gegen Sephiroth

O Musikstiick »One-Winged Angel« von
Nobuo Uematsu

nen. Ich hatte keine Vorstellung davon, wie
umfangreich die Welt war und was fir
schwierige Herausforderungen noch kom-
men wiirden. Natiirlich schaffte ich es
nicht; nach rund 14 Stunden Dauerspiel biss
auch mein zweiter Cloud ins Gras. Wenn ich
am ndchsten Tag nicht zur Schule hitte ge-
hen miissen, hatte ich vermutlich gleich
noch einen dritten Anlauf gestartet. Ich war
in der Fantasiewelt von Final Fantasy 7 so
vollstandig gefangen, wie ich es spater nur
noch in Morrowind (2002) und Mass Effect
(2007) wieder erleben sollte. Es dauerte
noch einige Monate, bevor ich endlich den
Abspann von Final Fantasy 7 sah —auf mei-
ner eigenen Playstation und im Jahr darauf
dann noch zweimal auf dem PC.

Es ist eine beliebte Frage unter Computer-
spielern, welcher Final Fantasy-Teil der
personliche Favorit sei. Wer sich von der
Masse abheben will, nennt ein Spiel vor dem
siebten Teil, weil diese zur damaligen Zeit in
Europa gar nicht erschienen. Oder er nennt
Teil 8, weil dort die Zwischensequenzen noch
aufwandiger waren und Charaktere und Sto-
ry erwachsener wirkten. Aber ob sie es zuge-
ben wollen oder nicht, letztlich ist fur alle
Spieler der siebte Teil der Dreh- und Angel-
punkt der Serie. An ihm werden die Vorgan-
ger oder Nachfolger gemessen und vergli-
chen, obwohl fast alle Final Fantasy-Spiele
unabhangig von einander sind und keinen
Uibergreifenden Story-Bogen besitzen. Aber
warum stach Teil 7 so stark heraus?
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Der erste Zufallskampf: Noch sind wir ein namenloser Held (rechts). Die riesigen Waffen sind typisch fiir die Final-Fantasy-Spiele.

Die Wahrheit ist, dass das Spiel, wenn man
es in seine Kernelemente zerlegt hatte,
selbst zur damaligen Zeit in fast keinem
Bereich viel besser als vergleichbare Titel
war, abgesehen von den Rendersequenzen
und dem Soundtrack vielleicht. Seine GroRe
und damit seinen Erfolg zog das Spiel aus
dem nahezu perfekten Zusammenspiel
seiner Einzelteile. Ahnlich wie heutzutage
Blizzard vermochte es Square damals,
bekannte Spielelemente aus friiheren Final
Fantasy-Teilen sowie aus Spielen der
Konkurrenz zu libernehmen, leicht zu ver-
bessern und zu einem neuen Gesamtkunst-
werk zusammenzufiigen. Die Story um den
ehemaligen S.O.L.D.L.E.R.-Kdmpfer Cloud
Strife, der die Welt vor dem »bdsen« Mega-
konzern Shinra, dem offenbar wahnsinnig
gewordenen ehemaligen Elitesoldaten
Sephiroth und einem riesigen Meteor bes-
chiitzen soll, war im Kern schlicht und ein-
fach. Aber Square reicherte die Geschichte

mit so vielen Details (etwa Riickblenden in
die Kindheit und falsche Erinnerungen) und
Wendungen (Zack, Jenova, Aeris) an, dass
ich mich nicht nur in diesen kleinen Blond-
schopf mit seinen Klétzchenarmen hinein-
versetzen konnte, sondern sprichwdrtlich
im Spiel seine Rolle libernahm.

Ich glaube, das Geheimnis groRartiger Rol-
lenspiele ist, dass sich der Spieler fiir die
Welt und die darin lebenden Personen ver-
antwortlich fuihlt. Ich vermag kaum zu sa-
gen, wie Final Fantasy 7 es geschafft hat,
aber das Blumenmadchen Aeris, die Jugend-
liebe Tifa, der Widerstandkampfer Barret, der
Pilot Cid, der unsterbliche Vincent oder der
genmanipulierte Red XlIl waren mir wichtig.
Ich wollte wissen, welche Geschichte sie
hatten, welche Motivation sie antrieb. Ich
wollte mit ihnen Abenteuer erleben, und die
genauso fantastische wie glaubhafte Welt
von Final Fantasy 7 erlaubte mir genau das.

An der Seite der Avalanche-Rebellen Tifa und Barret versuchen wir, die Welt zu retten.
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Fiir das Kampfsystem »Active Time Battle« besitzt Square sogar ein US-Patent: Nr. 5.390.937.

Wenn mich also jemand fragt, welches das
beste Final Fantasy ist, so ist meine Antwort
ganz klar: Teil 7. Weil ich mich selbst nach
dreizehn Jahren noch an die Beschworungs-
sequenz fiir die Ritter der Runde und Ba-
hamut Zero erinnere, an den Kampf gegen
Ultima Weapon, an Clouds Geburtsort Ni-

»Zum ersten Mal weinte ich
bei einem Computerspiel.«

belheim oder an meinen ersten goldenen
Chocobo, den ich ohne Lésungsbuch nie
bekommen hatte. Und ich werde mich wohl
auch in 13 Jahren noch an den Schock erin-
nern, als Sephiroth ohne Vorwarnung mit
seinem Schwert Aeris durchbohrte. Zum ers-
ten (und leider auch letzten Mal) weinte ich
bei einem Computerspiel. Und wahrschein-
lich wiirde ich es wieder tun, wenn Square
Enix eines Tages tatsdchlich ein Remake von
Final Fantasy 7 mit moderner Technik
veroffentlichen sollte. Nur waren es dann
Tranen der Freude. [®d
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FF7 auf modernen PCs zum Laufen zu
kriegen, ist leider ein Glucksspiel.
Selbst mit den im Internet kursie-
renden Patches ist nicht garantiert,
dass das Programm funktioniert.
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