Adventures "= °

Martin Deppe

Das Auge spielt mit

Vor ein paar Tagen habe ich das Strategiespiel Heroes of
Might & Magic 3 durchgespielt — inklusive der versteck-
ten Kampagne (wie Sie die finden, steht iibrigens auf Seite
142 im Tips&Tricks-Teil). »Arbeitslos« und noch ganz hinge-
rissen von den tollen Rundenschlachten ums Fantasyland
Erathia, wollte ich mich gleich auf das Rollenspiel Might &
Magic 7 stiirzen, das in der gleichen Welt angesiedelt ist.

Doch ein Blick in die Testversion hat mich eines Besse-
ren belehrt: Wer heutzutage noch eine dermaBen antike
Grafik abliefert, vergrault seine Kundschaft. Leute, zu-
mindest die Quake-1-Engine kann so teuer nicht mehr sein. Und Grafiker auch nicht —
die fahren ihre Lohnkosten durch héhere Verkaufszahlen dicke wieder ein. Dieses
Sparen am falschen Ende hat das Rollenspiel-Genre bereits einmal in die Bedeutungs-
losigkeit getrieben. DaB es Might & Magic 7 trotzdem in unsere Charts geschafft
hat, verdankt es nur seiner Komplexitdt und epischen Story.

Adventure-Charts

Platz Spiel Genre Testin Wertung
1 Curse of Monkey Island  Adventure 1/98 92%
2 Baldur's Gate Rollenspiel 2/99 89%
3  Tomb Raider 2 Action-Adventure 12/97 89%
4  Grim Fandango Adventure 1/99 88%
5  Diablo Rollenspiel - 88%
6 Outcast Action-Adventure  8/99 87%
7 Final Fantasy 7 Rollenspiel 8/98 87% 1 (&
8  Dark Projecty Action-Adventure  2/99 86% RO“CnsP‘ﬁ ’ 'k res
9 Floyd Adventure 12/97  86% ActﬁgnﬁAAV@ﬂ i
10  Tomb Raider 3 Action-Adventure  1/99 85% " i@ @&
1 Everquest Online-Rollenspiel  6/99 85% D@t@k&“f%?
12 Baphomets Fluch 2 Adventure 1/97 84%
13  Fallout2 Rollenspiel 1/99 83%
14  Lands of Lore 3 Rollenspiel 5/99 83%
15  Silver Action-Adventure  5/99 82%
16  Blade Runner Adventure 1/98 82%
17  Ultima Online — T2A Online-Rollenspiel 2/99 80%
18  Discworld Noir Adventure 8/99 79%
19  Hexplore Rollenspiel 7/98 719%
20  Abe’s Exoddus Action-Adventure  1/99 7%
21  Quest for Glory 5 Adventure 4/99 16%
22 Might & Magic7 Rollenspiel a 75%
23 Nightlong Adventure 11/98 4%
24 Sanitarium Adventure 8/98 3%
25  Return to Krondor Rollenspiel 4/99 2% Tests

Die 25 besten Adventures, Action-Adventures und Rollenspiele. I\/\igh t & Magic7 ... 1
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aum 15 Monate sind seit

dem Release von Teil 6
ins Fantasy-Land gangen, da
legt New World Computing
den nichsten Sprof3 ihrer
Rollenspiel-Reihe vor. Massig
Monster, jede Menge Quests
und die schlechteste 3D-
Engine des Jahres erwarten
Sie in Might & Magic 7.

SchloR zu gewinnen

Vor das Abenteuer haben die
Entwickler die gewohnt kom-
plexe Charaktergenerierung
gesetzt. Sie statten vier Hel-
den mit erwiirfelten Attribut-
werten aus und verpassen ih-
nen Magiekenntnise und
Spezialskills wie »Fallen ent-
schirfen«. Dann geht’s schon
auf ein idyllisches Inselchen,
wo Sie an einem Wettbewerb
besonderer Art teilnehmen.
Sie missen eine Handvoll
Gegenstinde auftreiben, um
ein waschechtes Schloff zu
gewinnen. Dummerweise
liegen die meisten Objekte in
irgendwelchen dunklen Kel-
lern, bewacht von tibellauni-
gen Monstern. Mit etwas
Fleif} werden Sie der Bestien-

scharen bald Herr und fin-
den auch Goldstiicke, die Sie
in bessere Waffen und neue
Erfahrungsstufen investieren.

3D - ojeh!
Vollmundig preist New World

Computing die veraltete Gra-
fik als »3D-beschleunigt« an.

Macht, Magie und miese Monster

Das Routine-Rollenspiel Might &

Magic geht in die siebte Runde.

Als Monstermetzger zwischen den

Fronten diirfen Sie sich diesmal fiir

Gut oder Bose entscheiden.

Doch die einzige Verbesse-
rung, die Thnen die Direct-
3D-Engine tatsichlich bietet,
sind leidlich gefilterte Textu-
ren. Ansonsten fehlten den
Grafikern selbst die elemen-
tarsten Beschleunigerkennt-
nisse. Wie sonst wire es zu
erkliren, daf} die Kleidung

der NPCs in der Hardware-
Fassung immer dieselbe Far-
be hat. Im Software-Modus
werden immerhin vier ver-
schiedene Farben geboten.
Landschaft und Hiuser be-
stechen aus nur wenigen
Polygonen, die mit Standard-
texturen iiberzogen sind —

Ihre vier Helden samt Magie- und Hitpoints, dariiber die simpel gestaltete 3D-Ansicht.
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Trotz 3D-Karten- Unterstutzung wirkt die Landschafts- und Gebaude-
grafik erschreckend veraltet (Direct 3D, Riva TNT, 1024 mal 768).

die Gegner stecken gar noch
im antiken Bitmap-Zeitalter.

Story mit Pfiff

Der miesen Optik ungeachtet
entwickelt sich im Gegensatz
zu Teil 6 eine interessante
Story, sobald Sie Ihr Schlof-

Sobald S|e ur bosen Sene uberlaufen andert

sich das Mentidesign ein wenig.

chen im Griinen beziehen
wollen. Es stellt sich nimlich
heraus, dafé der Kasten mitten
im Feindesland, nahe dem
aus Heroes of Might&Magic 3
bekannten Erathia liegt. Men-
schen und Elfen befehden
sich heftig, ein Krieg scheint
« unausweichlich.

fist trachtet mit
Nekro-
# manten nach der

seinen

Konigskrone. Als
ganz besonderes
Schmankerl diir-
fen Sie im sehr
weit fortgeschrit-
tenen Spielverlauf

Enemy

Das Kartenspiel Acromage erinnert vom Kartendesign ein wenig an
Magic — The Gathering und macht fast genausoviel SpaR.

sogar zwischen der guten
(Menschen) und der bésen
Seite (Necromanten) wihlen.

Massig Monster

Wie in allen Vorgingern
hangeln Sie sich anhand Dut-
zender Unterquests durch
das Spiel. Stets miissen Sie
einen Gegenstand oder NPC
aus einem Gewdlbe holen,
das natiirlich von riesigen
Monsterscharen bevélkert ist.
Abwechslung von diesem
Schema gibt es nicht, echte
Ritsel ebensowenig. Nur
gelegentlich miissen Sie mal
einen Schalter betitigen, der
eine Geheimtiir 6ffnet. Dafiir
bestimmt der Kampf das
Spiel. Normalerweise bewe-
gen Sie sich in Echtzeit, doch
Sie konnen jederzeit auf
einen Rundenmodus um-
schalten. Neuerdings darf
sich Thr Trupp, nachdem er
seine Angriffe abgeschlossen
hat, einige Schritte bewegen.

Klasse Kartenspiel

Die 13 Tavernen bieten ei-
nen Spaf ganz besonderer
Art, das Kartenspiel Acroma-
ge. Uber Karten sammeln Sie
Vorrdte an Steinen, Magie
und Edelsteinen an, um ei-
nen héheren Turm als der
Gegner zu zimmern oder
dessen Bauwerk erbarmungs-
los zu vernichten.

Genre:  Rollenspiel

Anspruch: Fortgeschrittene, Profis
Sprache:  Englisch (Deutsch in Vorb.)
Preis:  ca. 90 Mark

Spieler:  Einer

Adventure

Mick Schnelle

Routiniert
und
altbacken

Hallo, kann mich ir-
gend jemand bei

New World Computing
horen? Aufgewacht, meine Damen und
Herren, wir haben bereits 1999! 3D-Karten
starten in die dritte Generation, und ihr
kriegt nicht mal eine Engine hin, die es mit
den allerersten 3Dfx-Titeln aufnehmen
konnte. Peinlich, peinlich.

Viel Flair, wenig Seele

Nachdem ich Might & Magic 7 die ersten
paar Stunden gespielt hatte, wollte ich,
von Langeweile geplagt, eigentlich nicht
mehr weitermachen. Doch nach und nach
begann sich die spannende Story zu
entwickeln, und das Spiel entfaltete ein
episches Flair. Als ich dann vor der Wahl
zwischen Gut und Bose stand, konnte ich
kaum noch aufhdren. Inzwischen haben
sich beide Eindriicke relativiert.

Der Euphorie folgte schnell wieder Erniich-
terung. Might & Magic 7 ist erheblich
spannender als Teil 6, aber wesentliche
Schwachen wurden nicht ausgebiigelt.
Selbst wenn ich von der iiblen Grafik abse-
he, sind die Quests immer noch seelenlos
und wenig liberraschend. Das Kartenspiel
Acromage hat mir dagegen so viel SpaB
gemacht, daB New World Computing ein
eigenstandiges Produkt daraus machen
sollte. Fans des Vorgangers werden Might
& Magic 7 lieben, alle anderen sind bei
Baldur’s Gate & Co. besser aufgehoben.

I
Might & Magic 7

Hersteller: New World Computing
System:  Windows 95

Anleitung:  Englisch (Deutschin Vorb.)
Festplatte: ca. 560 MByte

3D-Karten: @ Direct3D O 3Dfx O OpenGL © Power VR O Rendition

Pentium 166
16 MByte RAM, 4fach CD

Grafik
Sound
Bedienung
Spieltiefe

Pentium 200 MMX
32 MByte RAM, 6fach CD

Befriedigend

Pentium 11/233
32 MByte RAM, 6fach CD
3D-Karte

wm /5% =

nicht vorhanden
Multiplayer "’ﬂsv‘f’
Komplexes, aber verstaubtes Rollenspiel. ‘l‘
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