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ISTORIE: MIGHT & MAGIC

Dark Messiah of Might & Magic, Heroes of Might & Magic 5: Zwei neue Spiele berufen sich 2006 auf
eine alte Spieleserie. Deren Geschichte reicht 17 Jahre zurtick — und endet traurig.

Crusaders of Might & Magic: Der Action-Ableger aus dem Jahr
2000 leidet an der méaRigen Umsetzung und viel Leerlauf.

Might & Magic

D ass es Heroes of Might & Magic
gibt, verdankt die Spielewelt der
Frau von Jon van Caneghem. Die war, so
geht die Geschichte, so begeistert von Jons
Spiel King’s Bounty, dass sie regelmaflig
stocherte: »Wann machst du endlich eine
Fortsetzung!? Das Spiel ist besser als Might
& Magicl« Irgendwann knickte van Caneg-
hem ein. Mit seiner Firma New World
Computing schuf er 1995 das erste Heroes —
auf Anhieb ein Welthit. Van Caneghem
durfte es gelassen genommen haben. Mit
der renommierten Might & Magic-Serie ge-
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horte er schon damals zu den erfolgreichs-
ten Designern seiner Zuntft.

Es waren Raumschiffe

Inden 17 Jahren, seit das erste Mal ein Spiel
mit Macht (Might) und Magie (Magic) im
Namen erschienen ist, hat es die Reihe al-
lein am PC auf 25 Programme, Ableger und
Erweiterungen gebracht —das ist einsame
Spitze. Might & Magic ist damit das wohl
am breitesten ausgewalzte Fantasy-Uni-
versum, das kaum jemand richtig kennt.
Was zwischen 1986 und 1993 in den ersten
fiinf Teilen der Rollenspiel-Serie erzahlt
wird, ist eine eher kuriose Mischung aus
Fantasy und Science Fiction: Die mysteric-
sen »Ancients« sden flache Planetenwel-
ten, unter deren Fantasy-Oberflachen mit
Burgen und Kerkern Schutzroboter durch
kithle Computer-Korridore rasseln. Recht
ratlos steht die Heldenparty etwa im fiinf-
ten Serienteil Dark Side of Xeen im Lava-
land vor einem abgestiirzten Raumschiff —
anschaulich beschreibt das Spiel, wie die
Jungs im Inneren des »seltsamen Dings«
auf »leuchtende Tafeln« starren. Die Saga
um den verwirrten Computerwéchter
Sheltem endet dort. Wenn 2006 Dark Mes-
siah of Might & Magic und Heroes of Might
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& Magic 5 den Serienboden neu beackern,
diirfte vom Sci-Fi-Touch nichts mehr zu
splren sein. Denn bereits fiir die Heroes of
Might & Magic-Saga schafft van Caneg-
hem 1995 die Raumkrieger-Elemente ab.
Stattdessen konzentriert sich die Hand-
lung auf das Fantasy-Reich Enroth, spater
auf das benachbarte Erathia. Sonderlich
ubersichtlich wird die Sache dadurch
nicht. Zum einen erzdhlen die Heroes-Teile
mit ihren jeweils bis zu sechs Kampagnen
viele Geschichten parallel. Zum anderen
kehrt 1998 auch der Rollenspiel-Zweig zu-
rick und verriihrt in Enroth auferirdische
Echsen, sphérische Elementarwesen und
mystische Ancients zu einer schwer ver-
daulichen Fantasy-Suppe.

Ausschlachten, ausschlachten!

Trotz aller Story-Briickenschlége driftet die
Serie Ende der 90er auseinander, vor allem
qualitativ: Wahrend die Heroes-Reihe flo-
riert, rutschen die Rollenspiele ins Elend.
Der dramatische Verfall der vier weiteren
Rollenspiel-Episoden, die zwischen 1998
und 2002 erscheinen, ist vor allem der ver-
fehlten Geschaftspolitik der Mutterfirma
3DO geschuldet, an die Jon van Caneghem
sein New World Computing 1996 verkauf-
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Might & Magic 4 und 5 verbinden sich, gemein-
sam installiert, zur World of Xeen. Die Spiel-
welten werden vereinigt, dazu 6ffnen sich neue
Dungeons — und es gibt ein neues Ende.

Heroes of i Bount s der ceisice Uaterdor
H H ing’s Bounty ist der geistige Vater der Heroes
Mlght & Mag|C of Might & Magic-Reihe. Das Spielprinzip
und ein Grof3teil der Einheiten sind praktisch
identisch — genau wie das Suchtpotenzial.
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m Wer World of Xeen durchspielt, hat mit seinen Partymitglieder weit iiber eine Milliarde Erfahrungspunkte gesammelt. GameStar 02/2006
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Might & Magic 4: Die ersten funf Rollenspiel-Episoden mischen leichtherzig Fantasy mit Roboterwesen.

te. 1983 war New World Computing ent-
standen, gegriindet von van Caneghem in
seinem Apartment in Hollywood. Drei Jah-
re safd er an seinem ersten Spiel, program-
mierte und entwarf die Grafik, schaltete
schlief3lich selbst Werbeanzeigen und ver-
kaufte Might & Magic: Book 1von zu Hause
aus. Wenn ein Kunde die Servicenummer
aus dem Handbuch wihlte, klingelte das
Telefon in van Caneghems Wohnzimmer.
An den frithen Spielen arbeiteten van Ca-
neghems Frau und seine Schwester mit. Zu
den Glanzzeiten Mitte der 90er Jahre be-
schaftigte das Studio 100 Leute.

An 3DO verkaufte van Caneghem seine
Firma schlief3lich, weil er 1996 die Zukunft
im Internet vermutete: »Ich wollte 3DOs
Know-How mit Meridian 59 nutzen, um
Might & Magic Online aufzubauen. Leider
rechnete bald jemand bei 3DO aus, dass
man mit dem gleichen Budget drei Play-
station-Spiele machen kénne. Das war’s
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dann.« Unter 3DO regierten Rechenstift
und Marketingplan, von neuen Spielideen
mochte man nichts héren: Ab 1997 produ-
zierte New World Computing, das frither
immer wieder innovative Ideen und Gen-
res ausgelotet hatte, nichts anderes mehr
als Might & Magic-Derivate. Dafiir durf-
ten’s nun auch halbgare Action-Ableger
wie das gliicklose Crusaders of Might & Ma-
gic sein. »3DO zwang uns dazu, jedes Jahr
ein neues Spiel abzuliefern, erinnert sich
van Caneghem. »Fiir einige hatten wir ge-
rade mal 10 Monate.« Der Tiefpunkt: Might
& Magic 9 erreichte 2002 eine GameStar-
Wertung von 56 Punkten.

Weiter mit Heroes

So blieb noch die grandios erfolgreiche He-
roes-Serie, heute der Flaggentrager des
stolzen Namens Might & Magic. Wahrend
die klassischen Rollenspiele nur noch in
Fanhéanden fortbestehen (siehe Kasten),
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ENTWICKLER-CHECK: JON VAN CANEGHEM

Der Schriftzug JvC findet sich in Dutzen-
den von Spielen, Veteranen wissen beim
Anblick des Kiirzels sofort, wer gemeint
ist — trotzdem blieb Jon van Caneghem
immer einer der unbekanntesten unter
den grofen Spieledesignern. 1984 griin-
dete der Amerikaner New World Compu-
ting, 1986 setzte er mit Might & Magic
den Grundstein fiir eine epochale Serie.
Daneben entwarf er mit seiner Firma so
kuriose Klassiker wie die beiRende Atomkrieg-Satire Nuclear War,
verrannte sich aber auch in Abseitiges wie den teuren Kartenspiel-
Flop Multimedia Celebrity Poker. 1996 wurde New World Com-
puting von 3D0 {ibernommen. Nach dem Bankrott der Firma im
Jahr 2003 tauchte van Caneghem kurz bei NCSoft auf, wo er an ei-
nem geheimen Online-Spiel arbeiten sollte. 2004 trennte man sich
in aller Stille; van Caneghem ist seitdem nicht wieder aufgetaucht.

MIGHT & MAGIC TRIBUTE

Das Schicksal der klassischen
Might & Magic-Rollenspiel-
serie ist unklar, deshalb ar-
beitet eine Hand voll Fans seit
zwei Jahren an einer eigenen
Variante. Might & Magic Tri-
bute hei3t das Projekt, das
sich spielerisch an den Teilen
6 bis 8 des Originals orientie-
ren soII aber eine modernere Grafik besitzen wird. Mehr als eine
spielbare Technikdemo gibt's allerdings bislang noch nicht.
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steht mit Heroes of Might & Magic5 der
néchste Serienschritt an. 3DO ist langst Ge-
schichte, die Lizenz liegt in Frankreich bei
Ubisoft, Jon van Caneghem ist nicht mehr
an Bord des Entwicklungsteams. Vielleicht
liegt’s auch daran, dass der Hausfrieden
bei Caneghems inzwischen wieder schief
héngt: »Meine Frau schimpft immer noch
jeden Tag mit mir wegen Heroes 4. Sie

sagt, ich habe ihr Spiel ruiniert.« A3
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2001 schropfte 3DO Fans mit den Heroes Chronicles, fiinf einzeln verkauften Mini-Kampagnen fiir je 60 Mark. m




