Die Geschichte von Heavensward wird haufig in hiibsch in Szene ge-

setzten Ingame-Sequenzen erzahlt.
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Das Primae-Monster Ravana setzt unserem Heldentrupp mit gefahrli-

chen Flachenzaubern zu. Hier sind schnelle Reaktionen gefragt.

Final Fantasy 14: Heavensward

Flieg, Kleiner
Chocobo, flieg!

Da brat uns doch einer einen ... Chocobo! Die Stummelfliigler kdnnen ja doch flie-
gen! Zumindest im MMO-Addon Final Fantasy 14: Heavensward. von arsten scholz

Genre: Online-Rollenspiel Publisher: Square Enix Entwickler: Square Enix Termin: 23.6.2015 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: ab 12 Jahren Spieldauer: 100+ Stunden Preis: 30 Euro DRM: ja (Online-Registrierung)

Auf DVD: Test-Video

nde 2012 hatte wohl nie-
mand auch nur sein Milch-
geld darauf verwettet, dass Fi-
nal Fantasy 14 einmal zu den
erfolgreichsten Abo-MMOs
Uiberhaupt gehoren wiirde.

“azspee z

24n 28m

Immerhin hatte Square gerade erst den Ste-
cker fuir das Online-Rollenspiel gezogen.
Dass das Milchgeld dennoch gut angelegt
gewesen ware, ist mittlerweile weitrei-
chend bekannt: Mit dem runderneuerten Fi-
nal Fantasy 14: A Realm Reborn und jeder
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Der Instanzboss Opinicus versucht, uns immer wieder mit einer Windhose in die Mitte zu ziehen.

74  Dieerste Version von Final Fantasy 14 wurde nach zwei Jahren offline genommen. Fand kaum jemand gut, wollte kaum einer spielen.

Menge vollgepackter Updates schaffte es
der japanische Entwickler, den katastropha-
len Start des ersten Version vergessen zu
machen und lockte zum Start mehr als zwei
Millionen Spieler ins Fantasy-Reich Eorzea.

Damit sich die zahlende Kundschaft dort
noch moglichst lange tummelt, hat Square
am 23.Juni das bisher umfangreichste Er-
weiterungspaket auf die Server gespielt:
Heavensward schickt Stufe-50-Helden mit-
ten in einen Krieg, der bereits seit tausend
Jahren zwischen dem Geschlecht der Dra-
chen und dem Stadtstaat Ishgard tobt. Zu-
dem torpedieren die Stimme des Nordens
jede Chance auf Frieden, indem sie machti-
ge Primae-Gottheiten beschwoéren, die sie
kaum kontrollieren kénnen. Dass auch das
dramatische Finale von A Realm Reborn
(hier wird nicht gespoilert) Auswirkungen
auf die Geschehnisse von Heavensward hat,
versteht sich von selbst.

Stummelfliigel reichen

Erstmals diirfen wir die Zonen auch auf
dem Riicken eines fliegenden Chocobos
oder in einem Luftschiff erkunden — zumin-
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Dieses mehrstufige FATE-Event miindet in einem spektakuldren Duell zwischen zwei Drachen.

dest wenn wir samtliche Windatherquellen
eines Areals aktiviert haben. Die finden wir
mit Hilfe unseres Kompasses und indem wir
die Aufgaben der jeweiligen Bereiche |6sen.
So sind wir anfangs also gezwungen, ein
Gebiet per pedes oder auf unserem Reittier
zu durchforsten, spater geniefRen wir dann
den Komfort des Fliegens, um schnell ans
Ziel zu gelangen. Ein guter Kompromiss, wie
wir finden.

Tolle Kampagne, 6de Nebenquests
Die spannend erzdhlte Hauptgeschichte be-
gleitet uns bis zur neuen Maximalstufe 60
und halt uns mit tiberraschenden Wendun-
gen und zahlreichen, hiibsch in Szene ge-
setzten Ingame-Sequenzen bei der Stange.
Heavensward macht genau da weiter,wo A
Realm Reborn aufgehort hat. In der glei-
chen Qualitat! Warum jedoch nur ein Teil
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Never play on patch day? Von wegen!

So richtig rund lduft der Release eines MMOs eigentlich nie ab. Oft klagen Spieler tiber Anmel-
deprobleme oder endlos lange Warteschlangen. Und schafft man es endlich auf den Server,
landet man nicht selten in einer Ruckelorgie. Ganz anders bei Heavensward: Die Server meis-
terten den Ansturm der Vorbesteller problemlos, und auch die Wartezeiten fallen zu jeder Ta-
ges- und Nachtzeit erfreulich kurz aus. Auf unserer stark bevolkerten Heimatwelt Shiva geht
die Performance zudem nur selten in die Knie, weil Square die Spielerschaft auf mehrere In-
stanzen verteilt, wenn zuviel Andrang herrscht. Auch fehlerhafte Quests oder stérende Bugs
sind uns bisher nicht aufgefallen, und wir haben bereits um die 60 Stunden mit unserem
Monch im hohen Norden von Heavensward verbracht.

der Dialoge vertont wurde, verstehen wohl
nur die Verantwortlichen bei Square. Es zer-
stort schlicht immer ein bisschen die Im-
mersion, wenn die sich eben noch lautstark
unterhaltenden Protagonisten plétzlich ein-
ander stumm gegenliiberstehen, wiahrend
man sich stumpf durch Textfenster klickt.
Abseits der Kampagne warten unzadhlige
Nebenauftrage auf uns, deren Prasentation

In Heavensward kdnnen wir entweder in einem kleinen Luftschiff oder sogar auf unserem Cho-
cobo iiber die Zonen fliegen. Zuvor miissen wir die Areale allerdings auf dem Boden erkunden.
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jedoch genauso altbacken ausfallt wie das
Questdesign. Wie schon im Hauptspiel A Re-
alm Reborn werden wir meist als billiger
Laufbursche benutzt, der Bediirftigen Feu-
erholz bringt, verschollene Waidmanner ret-
tet oder Bruchstiicke eines Talismans vom
Boden aufklaubt. Ahnlich generisch fallen
die FATE-Events (eine Art 6ffentliche Quests)
aus, die zudem schnell zur anspruchslosen
Balgerei mutieren, sobald zu viele Spieler in
den Kampf eingreifen, in dem man oft
mehrstufig Monster um Monster verklop-
pen muss. Die Starke der Gegner wird dann
namlich nicht entsprechend nach oben ska-
liert. Beziehungsweise nur so gering, dass
man davon schlicht nichts merkt.

Trage, aber spaBig: das Kampfsystem
Dass wir uns dennoch gerne jeden Feind zur
Brust nehmen, liegt am durchdachten
Kampfsystem, das auch in Heavensward
wieder SpaRl macht. Die Klassen spielen sich
zwar im Vergleich zu anderen aktuellen On-
line_Rollenspielen wie Guild Wars 2 etwas
trage, doch gibt es neben der eigenen An-
griffsabfolge standig etwas zu tun: Mal wei-
chen wir gefahrlichen Attacken aus, mal
entfernen wir feindliche Effekte oder schiit-
zen uns mit einem Zauber.

Da die Angreifer oft tiefe Dellen in unse-
rem Lederpanzer hinterlassen wollen, zie-

Wahrend Square mit Heavensward das Fliegen einfiihrt, herrscht beim Konkurrenten WoW weiterhin ein Flugverbot {iber Draenor. 75
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Die Voraussetzungen
flir Heavensward

Um Heavensward spielen zu kénnen, beno-
tigt man neben der kostenpflichtigen Er-
weiterung auch eine Version von Final Fan-
tasy 14: A Realm Reborn sowie ein aktives
Abo. Die meisten Inhalte von Heavensward
bekommt man erst dann zu sehen, wenn
man die gesamte Kampagne des Haupt-
spiels gemeistert hat.

hen wir meist an der Seite unseres inzwi-
schen hochgeziichteten Chocobos in den
Kampf. Der agiert mal als Tank oder spendet
unserem Charakter lebensrettende Heilun-
gen. Der Kampf-Gockel besitzt aber auch ei-
nen Nachteil: Einmal beschworen, diirfen
wir uns nicht mehr fiir eine Instanz anmel-
den oder unser Reittier gar besteigen, weil
der Vogel als Gruppenmitglied gezahlt wird
- das nervt!

Auf Jobsuche?

Jeder Heavensward-Recke darf sich auf drei
neue Jobs freuen. Der Maschinist nimmt
seine Opfer am liebsten aus der Distanz
aufs Korn und setzt dabei technische Spiele-
reien wie Geschitztiirme ein. Astrologen
konzentrieren sich wiederum darauf, das
Team mit Heilungen und Buffs zu versor-
gen, indem sie besondere Spielkarten mitei-
nander kombinieren. Der Dunkelritter ver-
ldsst sich schlieBlich auf die Wucht seines

Karsten Scholz
@GameStar_de
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Schon in A Realm Reborn gehorte die Level-
Phase fiir mich zu den groBen Negativ-
punkten von Final Fantasy 14, und auch mit
Heavensward schafft es Square nicht, diese
Scharte auszuwetzen. Dafiir fallen das
Quest-Design zu angestaubt und die FATE-
Events zu abwechslungsarm aus. Dass ich
mit meinem Mdnch dennoch unglaublich
gerne die neuen Zonen unsicher mache,
liegt an den Starken, die bereits das Haupt-
spiel ausgezeichnet haben: Zum einen sind
die Gebiete nicht nur riesig, sondern auch
bildschon. Das fallt besonders auf, wenn
man die Welt mit etwas Abstand auf dem
Riicken eines fliegenden Chocobos betrach-
tet. Zum anderen besitzt Final Fantasy 14
die aus meiner Sicht beste Hauptgeschich-
te des MMO-Genres - das Finale von A Re-
alm Reborn war ein Knaller, und auf dem
Niveau geht’s in Heavensward gleich wei-
ter. Und dann entschadigen die sehr guten
Gruppenherausforderungen auch noch fiir
die langweiligen Handlangerjobs in den
Nebenquests. Wenn Square die Update-
Qualitat und -Frequenz des letzten Jahres
beibehalt, bin ich mir sicher, dass bald nie-
mand mehr tber den verkorksten Start von
vor fast drei Jahren sprechen wird.

Wir werden in einen Krieg zwischen den Drachen und dem Stadtstaat Ishgard hineingezogen.

riesigen Zweihandschwerts und auf dunkle
Magie, um Gegner an sich zu binden und
flir seine Gruppe die Priigel zu kassieren. Er
ist der perfekte Tank. Die Umschulung fallt
denkbar leicht aus: Die neuen Jobs starten
bereits auf Stufe 30 und profitieren von ei-
nem satten Erfahrungspunktebonus, der in
den alten Gebieten von Eorzea das Leveln
erleichtert. Auch die einzigartigen Mechani-
ken der drei neuen Spielweisen gefallen, es
bedarf jedoch einiger Einarbeitungszeit, um
die komplexen Spezialisierungen vollends
zu beherrschen.

Kein Spiel fiir Solisten

Die Kampagne von Heavensward setzt uns
regelmafig knackige Herausforderungen
vor die Nase, flir die wir tatsachlich zwin-
gend eine Gruppe brauchen. Das erinnert
schon an die gute alte MMO-Zeit, in der
man nicht alles abseits von Raids alleine
stemmen konnte. Eine Gruppe zu finden, ist
dank der automatisierten Suche kein gro-
Bes Problem, selbst als reiner Schadensaus-
teiler finden wir zeitnah Anschluss an einen
schlagkraftigen Heldentrupp.

Am besten haben uns bisher die Schlach-
ten gegen die Primae Ravana und Bismarck
gefallen, die sich mit spektakuldren Zauber-
effekten und abwechslungsreichen An-
griffsmandvern ins Gedachtnis brennen.
Der fliegende Wal Bismarck schwebt etwa
um eine Insel herum, auf der wir uns zu-
nachst gegen seine zahlreiche Diener zur
Wehr setzen miissen. Erst wenn wir Bis-
marck mit Harpunen direkt am Rand des
Areals fixieren, konnen wir auf seinen Ri-
cken springen, seinen dicken Panzer durch-
stoBen und so seine Achillesflosse freilegen.

Auch die Bosskampfe in den neuen Dun-
geons machen SpaR, sind fiir Veteranen
aber nicht mehr als ein Aperitif vor der ers-
ten echten Raid-Herausforderung, die zwei
Wochen nach dem Release von Heavens-
ward auf den Servern einschlagen. In der
fordern wir den riesigen Roboter Alexander
heraus, den Fans des Universums bereits
aus Final Fantasy 7 oder 8 kennen diirften.

Jetzt mit DirectX 11
Final Fantasy 14 hat zwar schon ein paar
Lenze auf dem Buckel, kann sich dank der

76 InFinal Fantasy 7 gab’s auch schon mal einen Chocobo, der fliegen konnte.

mit dem Addon neu eingefiihrten DirectX-
11-Unterstilitzung aber dennoch mehr als
sehen lassen. Die neuen, hiibsch designten
Regionen fallen allesamt abwechslungs-
reich aus. Mal geht’s durch griin-bunte Idyl-
len, mal durch eisige Regionen. Und auch
bei den knackscharfen und detailreichen
Charaktermodellen und Zaubereffekten
holt Square alles aus der Engine heraus. Ein-
zig den Umgebungstexturen hatte man
noch ein paar mehr Details verpassen kon-
nen. Aber hey, Heavensward diirfte sicher
nicht das letzte Addon bleiben. Da geht
noch was! Karsten Scholz

FF14: Heavensward

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 2 Duo E4300 / A64X2 4400+
Geforce 8300 GTX / Radeon 4770
2GB RAM, 30 GB Festplatte

Core i5 2400/ AMD X4 640
Geforce 660 GTX / Radeon HD 7950
4GB RAM, 30 GB Festplatte

PRASENTATION QOO D

€3 hiibsche Engine mit beeindruckenden Effekten E3 stimmungsvolle
Musikstiicke & abwechslungsreiches Monsterdesign &5 geschmeidi-
ge Animationen & wenig vertonte Dialoge

SPIELDESIGN OO0 w

&2 jeder Charakter kann alle Klassen freischalten &5 Fahigkeiten der
Klassen kombinierbar & aktives Ausweichen feindlicher Angriffe
S Kampfsystem spielt sich etwas trdge & abwechslungsarme Quests

DODDD

&2 faire Herausforderungen &3 gute Balance zwischen den Klassen undj
Jobs &3 gute Solo- und Gruppeninhalten & FATEs skalieren nicht mit
der Spielerzahl & Nebenquests geben zu wenig Erfahrungspunkte

ATMOSPHARE/STORY  BOCIDC MDA I

&5 dichte Final-Fantasy-Atmosphdre &2 spannende Hauptgeschichte
von A Realm Reborn wird klasse weiter erzahlt E3 hiibsch inszenierte
Iwischensequenzen & langweilig eingebundene Nebenaufgaben

NI © S © & &

E3 drei neue Jobs €3 Level-Grenze wird von 50 auf 60 angehoben
€2 neun neue Areale &3 Quests, Dungeons, Primae, Jagdauftrage, es
gibt viel zu tun & PvP-Fans schauen weiterhin in die Rhre

FAZIT

Heavensward besitzt die Starken und
Schwachen des Hauptspiels. Wer

A Realm Reborn toll fand, wird auch
mit der Erweiterung SpaB haben.
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