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Endgegner wie dieser
Naga-Boss sind rich-
tig harte Brocken und
benétigen mitunter
mehrere Anlaufe.

Starken

+ Retro-Rollenspiel mit kniff-

Die Kampfe laufen

rundenbasiert ab,

Formationen inner-
halb der Party gibt
es allerdings nicht.

Das Comeback der legendaren Rollen-
spiel-Serie kann sich zwar nicht sehen
lassen. Aber spielen schon. voniochen Gebaver
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orneweg: Might and Magic 10:
Legacy ist ein gelungenes Ret-
ro-Rollenspiel, eine liebens-
werte und lberraschend kniff-
lige Hommage an die Klassiker
der frithen 90er-Jahre mit
ihren Kachelfeldern und gruppenbasierten
Rundenkdmpfen aus der Ego-Perspektive.
Wer seine Kindheit mit Might and Magic
3-5, Wizardry 7 oder Eye of the Beholder
vertrodelt hat, der wird mehr als einmal
wehmiitig seufzen, dass friiher eben doch
alles besser war — oder wenigstens manches.
Bei allem Retro-Charme muss man allerdings
konstatieren, dass Might and Magic 10 die
spielerische Klasse dieser groBen Vorbilder
nie ganz erreicht. Kaufer der Deluxe-Edition
(siehe Kasten) bekommen mit der beiliegen-
den Vollversion von Might and Magic 6 nicht
nur eine nette Dreingabe, sondern das zwar
bedeutend hassli-
chere, aber auch gro-
Rere, komplexere
und insgesamt bes-
sere Rollenspiel.

ist ansehnlich. Zumal dieser normale Schwie-
rigkeitsgrad in vielen modernen Spielen ver-
mutlich unter der Bezeichnung »Hardcore«
firmieren wiirde, weil die Gegner ungewdhn-
lich taff sind, verhdltnismaRig viel Schaden
anrichten und sich allenthalben nur mit ei-
nem umsichtigen Vorgehen ausknipsen
lassen — wie in den guten alten Zeiten eben.
Leider tragt das eigentlich wunderbar kom-
plexe Klassen- und Skillsystem dem knacki-
gen Anspruch nur teilweise Rechnung, denn
gerade in den ersten Stunden erweisen sich
einige Fahigkeiten oder Zauberspriiche als
flrchterlich nutzlos, wahrend andere gera-
dezu unverzichtbar sind. Wer sich bei der
Charaktererschaffung etwa auf den Fern-
kampf einschief8t und anschlieBend fleiRig
das Bogenschief3en steigert, macht sich das
Rundenkampf-Leben zur Hélle, weil Bégen
gegen Feuer- oder Eiszauber tiberhaupt
kein Land sehen. Wer wiederum einen (oder
noch besser: zwei) lichtmagisch-begabte
Charaktere in seiner vierkopfigen Gruppe
hat, genieBt durch die »Magische Riistung«
quasi einen integrierten Cheat-Modus. Mit

den zu minimieren. Entsprechend unwichtig
werden stramme Nahkampfer als »Tanks«.

Trotz solcher Balancing-Probleme entwickelt
Might and Magic 10 einen wunderbaren
Spielfluss, dem zwar die ganz grof3en Wow-
Momente abgehen, der im Gegenzug aber
auch nahezu keine Durchhénger erleidet,

Friher war
alles besser

Jochen Gebauer
Leitender Redakteur
jochen@gamestar.de

Die Might-and-Magic-Reihe gehort zum In-
ventar meiner Jugend. Entsprechend be-
geistert habe ich auch diesen zehnten Teil
gespielt, stundenlang mit unterschiedlichen
Party-Zusammenstellungen experimen-
tiert, Skill-kombinationen ausprobiert und
wieder verworfen, beim Blick auf die Uhr
entgeistert festgestellt, dass Zeit tatsachlich
ein sehr dehnbarer Begriff ist — besonders
um vier Uhr morgens. Bei aller Retro-Be-

ligen Rundenkampfen

+ weitlsufige Oberwelt diesem Zauberspruch wird namlich eine

geisterung muss ich niichtern aber fest-

+ viele Klassen und Fahig-

keiten...

Schwachen

- ...die mitunter schlecht

ausbalanciert sind

- langweilige Geschichte

wird lustlos inszeniert
- Beute teils zu zufalls-
abhangig

58  Might and Magic-Erfinder Jon van Canegham arbeitete zuletzt am eingestellten Free2Play-Command&Conquer.

Was nicht bedeuten
soll, dass Might and
Magic 10 ein kurzes
Vergnligen ware,
ganz im Gegenteil.
Fiir den ersten
Durchgang auf dem
normalen Schwie-
rigkeitsgrad haben
wir rund 30 Stun-
den bendétigt - das

grolRe Schadensmenge automatisch absor-
biert, was anfangs selbst die sonst sehr
schwierigen Bosskampfe zum Kinderspiel
macht - einfach jede Runde die »Magische
Ristung« erneuern und gefahrlos drauf-
hauen. Generell erscheinen uns Magier zu-
mindest latent ibermdchtig. AuRerdem gibt
es im Gegensatz zu den alten Serienteilen
keine Formation innerhalb der Party. Wir
kénnen unsere Magier also nicht in der zwei-
ten Reihe parken, um ihren erlittenen Scha-

stellen: So gut wie die friiheren Serienteile
(mit Ausnahme des scheuBlichen Might and
Magic 9) ist Legacy einfach nicht. Gegen
das der Deluxe-Edition beiliegende Might
and Magic 6 beispielsweise wirkt es wie
eine Light-Auflage. Und selbst im liber 20
Jahre alten Might and Magic 3 (das als In-
spiration fiir dieses Remake diente) steckt
noch ein Tick mehr Komplexitat. Das macht
Legacy nicht zu einem schlechteren Spiel;
aber bezeichnend finde ich es trotzdem.
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Motiviert
scheitern

Heiko Klinge
Redakteur
heiko@gamestar.de

Den ganzen Leuchtturm habe ich mich
hochgekampft, nur um vom Obermotz auf
dem Dach gnadenlos verpriigelt zu werden.
Also den ganzen Leuchtturm wieder runter-
stiefeln, im nahen Wald eine Rauberhohle
saubern, danach meine Helden aufleveln
sowie in der Stadt neue Zauber und besse-
re Ausriistung kaufen, nun den Leuchtturm
wieder hoch latschen und endlich dem
Obermotz zeigen, wer hier der wahre Boss
ist. Alles wie damals, was fiir ein Spaf3!

Wer jetzt verstdndnislos den Kopf schiit-
telt und was von Schnellreise-Funktion oder
miesen Drop Rates murmelt, sollte tun-
lichst die Finger von diesem herrlich alt-
modischen, aber eben nie unfairen Rollen-
spiel-Monster lassen. Alle anderen werden
daran erinnert, warum die Dungeon Craw-
ler friiher vielleicht sperriger, aber irgend-
wie auch interessanter waren. Denn wenn
ich eins auf die Miitze bekomme, dann weil
ich gleichzeitig, dass es irgendwo dort drau-
Ben (manchmal sogar im Inventar) garan-
tiert eine Losung fiir mein Problem gibt.
Ich muss sie nur finden. Also spiele ich wei-
ter, der Schlaf kann warten. Wie friiher eben.

weil es standig was zu tun gibt. Hier einen
Dungeon erkunden, dann in der nachsten
Stadt beim Trainer vorbeischauen und neue
Zauberspriiche kaufen, einen Teil der weit-
laufigen Oberwelt erkunden, bei dieser Ge-
legenheit mal wieder jene vermaledeiten
Gespenster »besu-
chen, die noch vor
drei Erfahrungsstu-
fen den Boden mit
unserer Party aufge-
wischt ... hoppla, da
ist ja noch ein Dungeon. Gelegentlich streut
das Spiel auch Kopfniisse in Form von Schal-
ter- oder Hebelrdtseln ein, spater gibt’s so-
gar Ratselfragen, die wir ganz altmodisch
lUber eine Texteingabe beantworten - sehr
schon! Stérend an dieser tatsachlich sucht-
erregenden »Nur noch einen Dungeon«-
Spirale ist lediglich die sehr zufallsabhan-
gige Beute. Unser Kreuzritter beispielsweise

In Tempeln kénnen wir unsere Party

heilen, bewusstlose Gruppenmitglie-
der wiederbeleben oder Statusverdn-
derungen wie Gift beseitigen lassen.
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Zehn Stunden mit

dem Anfangerschwert

Die Deluxe-Version

Neben der 25 Euro teuren Standard-Version existiert auch eine
Deluxe-Edition fiir 30 Euro. Die gibt’s entweder digital liber
Steam oder Uplay sowie als altmodische Box im Handel (etwa
bei Amazon). Neben dem Spiel enthalt die Deluxe-Edition den
Soundtrack, einen exklusiven Dungeon, einen Abenteuer-DLC
und die Vollversion von Might and Magic 6. In der Box-Version
sind aulRerdem noch eine Stoffkarte und vier kleine Lithogra-
phien enthalten. Fiir den geringen Aufpreis ein lohnendes Pa-
ket — schon wegen Might and Magic 6, das auch 16 Jahre nach
Erscheinen nichts von seiner tollen Spielbarkeit verloren hat.

kampfte zehn Stunden lang mit demselben
Anféngerschwert, weil wir in gefiihlten
dreihundert Schatztruhen zwar massen-
weise Ringe, Halsketten und Dolche fanden,
aber eben liberhaupt kein Schwert - und
weil sich auch die Handler in den Stadten
beharrlich weigerten, so etwas Profanes
wie Schwerter feilzubieten.

Aber Schwamm driiber, denn in seinen ins-
gesamt vier Akten entwickelt Might and
Magic 10 so viel Retro-Charme, dass man
es einfach gern haben muss - jedenfalls
wenn man seine Kindheit tatsachlich mit
den einschlagigen Klassikern vertrédelt hat.
In diesem Fall kann man die hoffnungslos
veraltete Grafik in der Unity-Engine auch
als angemessen antiquiert begreifen - und
nicht als potthdsslich. Und man kann ge-
flissentlich ignorieren, dass das Spiel fiir
diese antiquierte Technik geradezu absurd
hohe Hardwareanforderungen stellt, aber
auf manchen Highend-Systemen trotzdem
miserabel performt. Falls Sie sich tibrigens
fragen, warum wir noch kein Wort iiber die
Story verloren ha-
ben: weil sie ziem-
lich egal ist. Genau
wie in den alten Se-
rienteilen kann man
die in Textform und
Standbildern langweilig erzahlte Geschich-
te namlich problemlos beiseite klicken, ohne
sich den SpaB zu rauben. Die Might and
Magic-Reihe war eben noch nie groBe Er-
zahlkunst, sondern ein durch und durch
spielmechanisches Vergniigen, ein »Dun-
geon-Crawler« der alten Schule. Und aus
genau diesem Grund tragt auch das Remake
seinen legendaren Titel mit Wiirde. I3l

PREIS 25 Euro usk ab 12 Jahren

TERMIN 23.1.2014

Rollenspiel

Might and Magic 10
Legacy

Publisher Ubisoft
Entwickler Limbic Entertainment
Sprache Deutsch, Englisch

Ausstattung  DVD-Box, 1DVD

Kopierschutz  Uplay /Steam

© abwechslungsreiche Dungeons und Landschaften © hiibsche
Zaubereffekte @ technisch hoffnungslos veraltet @ steife
Animationen @ auf manchen Systemen miese Performance

© stimmige Musik © qute Effekte © launige Kommentare
der Partymitglieder ... © ...allerdings nur auf Englisch ...
© ... und mit haufigen Wiederholungen

BALANCE

© zwei Schwierigkeitsgrade © schan knifflig © viele Tooltips
© gelegentlich unfair gespawnte Gegner
© anfangs iiberméchtige Zauber

ATMOSPHARE

© viel Retro-Flair
© fiigt sich prima in die Serientradition ein
© glaubwiirdige Spielwelt

© WASD-Steuerung © iibersichtliches Inventar
© sinnvolle Schnelleisten
© ungewdhnlich lange Ladezeiten

© gute Spielzeit © hoher Wiederspielwert
durch Klassen- und Fahigkeiten-Kombinationen
© optionale Rétseldungeons

QUESTS/ HANDLUNG

© viele Nebenaufgaben
© Story nimmt im zweiten Akt an Fahrt auf ...
© ... bleibt aber nebensachlich © langweilig inszeniert

CHARAKTERSYSTEM
© vier Rassen und zwdlf Klassen
© viele Fahigkeiten © siehen Magieschulen
© nicht alle Zauber und Skills sauber ausbalanciert

KAMPFSYSTEM

© bewahrtes Rundensystem © unterschiedliche Taktiken
maglich © fordernd, aber (fast) nie unfair
© keine Formationen @ Fernkampf oft nutzlos

ITEMS

© groBe Auswahl © sinnvolle Boni
© einige Gegensténde leveln mit © Beute teils zu
zufallsabhangig © keine »Anziehpuppenc
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Laut Entwickler Limbic erwarben mehr als 40.000 Spieler einen Zugang zur Early-Access-Version von Legacy. 59
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