TITELSTORY

18 Haemimont Games gibt es schon seit 1997. GameStar 06/2023



s

agged Alliance 3

|IE NEUNZI

Genre: Rundenstrategie Publisher: THQ Nordic Entwickler: Haemimont Games Termin: 2023

M VISIER!

Auf DVD: Preview-Video

Wir konnten Jagged Alliance 3 endlich unbegrenzt selbst spielen —
und unser Strategieexperte Martin Deppe ist dabei um Jahre gealtert.
Denn hier zehrt jeder Schuss, jede Granate an den Nerven! von martin beppe
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Gefechte in mehrstockigen Gebau-
den sind wegen der Hohenstufen
anfangs etwas uniibersichtlich.

Um das fiktive Land Grand Chien und seinen
entfiihrten Prasidenten von der sogenann-
ten Legion zu befreien, backen wir anfangs
ganz schon kleine Brotchen. Denn unser
Startkapital ist ibersichtlich, unser Einkom-
men bei null. Seufzend blattern wir am In-
Game-Laptop durchs Soldnerangebot,
schielen in der Veteranenliste auf Iwan,
Scope und Fidel, dann auf ihren exorbitan-

ten Sold — und blattern schnell zuriick auf
die Rekrutenseite. Ein paar Minuten spdter
steht unser Séldner-Sixpack, vier davon wa-

ren schon bei fritheren Spielen der Serie da-

bei: MD als Sanitater, Buns als gute Schiit-
zin, Steroid als Kraftpaket und passabler
Mechaniker sowie Annie »Mouse« Backman
und Iwans Neffe Igor als gute Allrounder.
Moment, das sind doch nur fiinf? Einer geht

DARAUF BASIERT UNSERE PREVIEW

Haemimont Games hat uns mit einer Beta-Version versorgt, die wir ohne Auflagen spielen
konnten. Einzige Bitte: Nicht mehr als zwolf Stunden Gameplay zeigen oder beschreiben und
bei einem bestimmten Story-Event nicht spoilern, um keine Uberraschungen zu verderben.
Aber das hatten wir natiirlich sowieso nicht gemacht. In unserer Version war die Verteilung

der wichtigen Sanitatskoffer noch nicht final ausbalanciert, daher haben wir unsere Séldner
nach Gefechten durch den Erholungsbefehl aufpappeln lassen. Soldner konnten in der Pre-
view-Version auch nicht sterben, sondern nur bewusstlos werden. Im fertigen Spiel sind S6ld-
ner mit hohem Medizinwert und guter Ausriistung natirlich superwichtig — denn da kénnen
eure Kampfer sehr wohl das Zeitliche segnen.
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doch noch? Genau, einen Soldner bauen wir
uns wieder selbst, quasi als Alter Ego. Das
geht wie im Vorgdnger tiber einen Multiple-
Choice-Psychotest, und im Anschluss vertei-
len wir wieder Punkte auf Treffsicherheit, Ge-
sundheit und so weiter. All das erledigen wir
wie gehabt am Laptop, und weil Jagged Alli-
ance 3 im Jahr 2001 spielt, nutzen wir antike
Chat-Tools mit wohlig-rauschender Sprach-
ausgabe. Schon hier zeigt sich, dass die
Soldner wieder echte Charakterkdpfe sind.
MD ist etwa freudig tiberrascht, dass wir
ausgerechnet ihn wahlen, Igor will seine Fa-
milie stolz machen — vor allem seinen Onkel
Ivan. Schon das Zusammenstellen der Trup-
pe macht viel SpaR. Aktuell ist bereits rund
die Hélfte der gesprochenen Kommentare
eingebaut, die restlichen Aufnahmen sind in
Arbeit. Da unsere Preview-Version auf Eng-
lisch war, lasst sich die Qualitat der deut-
schen Voice Overs noch nicht einschdtzen.

Das Studio wurde also zwischen den Releases von Jagged Alliance (1995) und Jagged Alliance 2 (1999) gegriindet. 19
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Igor trifft die Rohrbombe, die der Gegner rechts Das alte Browning-MG klemmt immer wieder —
daneben ungeschickt geworfen hat. der Regen macht’s nicht besser.

Mit dem Befehl »Mobiler Schuss« klettert Buns Mit ihrem ndchsten Zug hat Buns drei Gegner gut
die Leiter hoch und tiberrascht den Sniper. im Visier, wie die Ziellinien vorab zeigen.

20 Bis auf The First Templar (2011) und Victor Vran (2015) hat Haemimont bisher nur in Strategie gemacht.

RAID LEADER
[ HEALTH
i

Und nochmal Igor: Diesmal sprengt er das Benzin-
fass im Hof mit einem gezielten Schuss.

——

SR T,

Showdown: Annie visiert Pierres Arm an — um
seine Treffsicherheit zu senken.

GameStar 06/2023




ey

The Legion commander Pierre fis
at Fort L'Eau Bleu (H4)

Pierre in Fort L'Eau Bleu
(H4) may know something about
' the President
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ANGRIFF AUFS FORT

1| Wir sind durch ein Minenfeld und iiber eine Leiter ins Fort

eingedrungen. Unser Mechaniker Steroid hat das alte Brow-

ning-MG repariert und bemannt. Die rote Flache zeigt, dass
ervom Gegner ganz rechts per Uberwachungsmodus anvi-
siert wird. Darum werden wir uns kimmern missen.

2 Ein gegnerischen Legiondr flankiert unseren Mann schon
und bleibt clever aufierhalb des MG-Feuerbereichs.

3 Steroid visiert einen der Anfiihrer an — die roten Uberwa-
chungswarnzeichen bedeuten, dass Steroid erst beschos-
sen wird, bevor er abdriicken kann.

3 Igor hat freies Schussfeld auf die drei Gegner vor und unter
ihm. Von hier aus kann er seinen Hohenvorteil nutzen.

5 Fortkommandant Pierreist ein harter Brocken und weif3 viel-

Die Knochensadge im Bunker /
Unser Feldzug durch Grand Chien beginnt auf der vor-
gelagerten Insel Ernie Island mit einer Handvoll Sekto;
ren. Das kleine Dorf darauf ist schnell befreit und
dient uns vorerst als Basis, denn hier kénnen sich un-
sere Séldner erholen und Wunden heilen (siehe auch
Kasten »Darauf basiert unsere Preview). Einige Be-
wohner lassen sich ansprechen, in Multiple-Choice-
Dialogen erfahren wir mehr iber benachbarte Sekto-
ren. Und bekommen Haupt- sowie Nebenaufgaben.
Letztere sind viel zahlreicher als noch in Jagged Alli-
ance 2: Schon im ersten Dorf werden wir gebeten, ei-
nen verschollenen Ehemann aufzutreiben, der eventu-
ell ein Verhdltnis mit einer Sprengstoffexpertin hat,
die bei einem Fort herumlungert. Und wir sollen bitte
ein MG 42 zuriickbringen, das Legionstruppen in ei-
nem alten Weltkriegsbunker versteckt haben.

Denn in Grand Chien kdmpften im Zweiten Welt-
krieg franzosische Kolonialtruppen gegen deutsche
Angreifer, darum stofien wir anfangs oft auf entspre-
chendes Kriegsgerat, etwa die »Schmeisser« MP 40,
belgische Hi-Power-Pistolen und eben das deutsche
MG 42, Spitzname »Knochensdge«. Der Kampf um das
MG ist schon heftiger: Wir miissen zuerst das Lager
rdumen, das die Legionstruppen vor dem Bunkerein-
gang errichtet haben. Die sind mit Gewehren und
Sturmgewehren auf Distanz wesentlich besser bewaff-
net als wir mit unseren Pistolen und wenigen MPs, wir
missen also nah ran an den Feind.

Blut, SchweiB und Tranengasgranate

Erst im engen Bunker wird’s ausgeglichener, aber
auch hier kriegen wir heftig Puls: Als Igor eine Trdnen-
gasgranate werfen soll, warnt uns eine Anzeige vor ei-
nem hohen Missgeschickrisiko. Wir ignorieren den
Hinweis, schleudern den Behilter elegant gegen ei-
nen ... Turrahmen, die Granate trudelt zuriick und ziin-
det direkt beim armen MD, der prompt in Trdnen aus-
bricht und die ndchsten Runden nix sieht.

Nachdem wir die Legionstruppen erledigt haben,
entdecken wir das Uralt-MG in einem Schrank. Am
liebsten wiirden wir es ja behalten. Kénnten wir auch,
das Spiel ldsst uns die Wahl. Aber der Auftraggeber
will ja damit sein Dorf gegen die Legion verteidigen,
also geben wir das legenddre Maschinengewehr brav
bei Greasy Basil ab. Der will die ramponierte Waffe auf
Vordermann bringen und bedankt sich mit warmen
Worten. Wir sind ein bisschen enttduscht, dass nicht
mehr passiert. Allerdings wird das MG ein paar Stun-
den spdter noch eine wichtige Rolle spielen ...

Einmal Fort und zuriick

Aber jetzt kimmern wir uns um die ndchste Hauptauf-
gabe: Im Osten der Insel thront das Fort L’Eau Bleu,
das von einer Menge Legionstruppen besetzt ist. Der
Anfiihrer heif3t Pierre, und sein Vater hat uns gebeten,
ihn zu verschonen. Mal gucken! Und tatsdchlich,
Pierre lungert mit zwei Wachen am Haupteingang rum.
Doch als wir ihn ansprechen, interessiert ihn der
Wunsch seines Vaters null, er droht uns und verkri-
melt sich in die Festung. Wir er6ffnen direkt am
Haupteingang das Feuer auf die Besatzer, haben aber
keine Chance: Alle sind mit Gewehren bewaffnet, dar-
unter zwei Scharfschiitzen, und wir haben auf grofie
Distanz erneut das Nachsehen. Also Spielstand laden
und was anderes probieren. Namlich einen Nebenein-
gang Uber eine Leiter. Der Weg dorthin fiihrt zwar quer
durch ein Minenfeld, aber Dorfbewohner und Schilder
haben uns vorgewarnt, unser Sprengstoffexperte Sir-

Darunter Stadtebau- und Managementsimulationen. 21
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Siggi entscharft alle Sprengfallen. Unser ge-

T

nehin schlecht in Schuss sind, erscheint oft ein paar Gegnern steht, liegt natiirlich ganz

nialer Schlachtplan: Auf einem der beiden
Wachtiirme steht ein altes, defektes Brow-
ning-MG. Das werden wir reparieren und be-
mannen und dann die gesamte Besatzung
des Forts einfach wegballern!

Jam-Session im Regen

Also im Gdnsemarsch die Leiter hoch und
reinschleichen ins Fort. Es regnet, das
dampft unsere Gerdusche. Hat aber auch ei-
nen Nachteil: Bei Regen gibt’s ofter Lade-
hemmungen. Vor allem bei Waffen, die oh-

FIDEL

die Jammed-Meldung, begleitet von krafti-
gen Flichen ihrer Besitzer. Aber noch ist al-
les gut. Weil uns bisher niemand entdeckt
hat, lduft alles in Echtzeit ab: Wir schicken
funf Soldner in Deckung und unseren besten
Mechaniker Steroid den Turm hoch. Er flickt
das Browning beim ersten Versuch tatsdch-
lich zusammen und hockt sich dahinter. Al-
lerdings gibt’s ein kleines Problem: Das MG
kann in der Sandsackstellung nur einen be-
grenzten Sektor bestreichen. Und das explo-
sive Benzinfass, das verlockend zwischen

Der kubanische Sprengstoffexperte
Fidel Dahan ware fast verhaftet
worden, nachdem er in Arulco eine
Videothek in die Luft gejagt hat.
Nur weil ihn der Besitzer nicht ins
Hinterzimmer lassen wollte!

BUNS

Die beliebte Danin Monica »Buns«
Sondergaard ist eine gute Schiitzin
und Trainerin. Sie bildet Milizen
schnell aus und motiviert ihr Team,
wenn’s mal eng wird: »So viele Fein-
de, so viele Moglichkeiten!«

GRIZZLY

Ein Mann wie ein Bar: Steve »Grizz-
ly« Bornell ist saustark. So stark,
dass er ein Maschinengewehr aus
der Hiifte abfeuern kann und
immer noch gut trifft. Und im
Nahkampf macht er seinem Namen
alle Ehre!

knapp auBerhalb des Feuerbereichs. Uns
beschleicht der leise Verdacht, dass die
Map-Designer das genau so geplant haben.

Aufgeflogen!

Tja, und dann latscht unser Ungliicksrabe
SirSiggi einem Posten vor die FiifSe, der
schldagt prompt Alarm, die Besatzung rennt
in Stellung, das Spiel wechselt in den Run-
denmodus, und unser schoner Plan mit dem
Maschinengewehr zerplatzt. Macht aber
nichts: Der Kampf ums Fort halt uns stun-
denlang auf Trab und gehort zu den span-
nendsten rundenbasierten Gefechten, die
wir seit vielen Jahren gespielt haben! Hier
nur ein paar Beschreibungen:

Rohrbombe 1: Unsere Séldner Mouse und
MD bekommen eine Rohrbombe zugewor-
fen, die ndchste Runde explodieren wird.
Sprengstoffexperte SirSiggi ist zu weit weg
zum Entscharfen. MD hat aber keine Akti-
onspunkte mehr, wir konnen ihn also nicht
wegziehen. Deshalb lassen wir Mouse das
Teil entschérfen, doch die ist darin nicht
ganz so geschickt, die Bombe explodiert,
Mouse und MD kassieren Blutungsschaden.

Rohrbombe 2: Ein Gegner stiirmt auf uns zu
und schmeift eine Rohrbombe — doch die
prallt wie vorhin unsere Tranengasgranate
ab und plumpst dem Werfer vor die Fiife.
Wir sind am Zug, Igor feuert auf die Bombe,
trifft, und die Explosion haut den Gegner
um. Meisterschiitzin Buns gibt ihm den
Rest: Mit dem Befehl »Run and Gun« jagt sie
aus dem Lauf drei Salven in den Legionssol-
daten. Danach hat die Dénin noch fiinf Akti-

,_onspunkte {ibrig fiir einen dreischiissigen

Feuerstof} — ein Feind weniger.

Steroid 7

Wir Uberfallen nachts 2

einen Feindtrupp, der Dia- ,,, ©
manten transportiert.

KILLING SPREE 16

Igor should kill 2 opponents
in the same turn.

CANCEL

22 Die einzige Rundentaktik dhnlich wie Jagged Alliance 3 bisher im Portfolio: Omerta - City of Gangsters von 2013.
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%ﬂns kann’s: Der erste Sniper lauert auf

dem Flachdach des dreistockigen Hauptge-
baudes hinter einer Briistung. Wir schicken
Buns die Leiter hoch und killen den Kerl von
hinten. Auch das geht mit einem eleganten
Befehl: »Mobiler Schuss« lasst Séldner in
eine neue Position huschen und von dort
auf den ndchsten Feind feuern. Welcher das
ist, zeigt vorher eine Linie fuir euch an. Fri-
her waren dafiir zwei Befehle nétig, jetzt ist
der Ablauf viel eleganter.

Die Schlacht der zwei Tiirme: Kollege Stero-
id am Turmmaschinengewehr wird immer
wieder von den cleveren KI-Gegnern flan-
kiert, hat standig mit Ladehemmungen zu
kampfen, und das alte Browning-MG ist
auch nicht wirklich zielgenau. Aber wenn
eine Salve trifft, dann richtig! Vor allem im
Overwatch-Modus ist die Waffe heftig (zu
diesem Modus kommen wir nachher noch
im Detail). Doch dann nimmt der letzte
Scharfschiitze vom zweiten Wachturm aus
Steroid unter Feuer. Erst nach einem langen
Fernduell erwischt unser Maschinengewehr-
schiitze den lastigen Sniper.

Puff: Wenn das MG nicht hinkommt, muss
halt Igor zaubern! Mit einem gezielten
Schuss jagt er das rote Benzinfass in die
Luft, zwei Gegner werden verletzt, zuriickge-
schleudert und kassieren Blutungsschaden.

Showdown: Nur noch der Festungskomman-
dant Pierre ist ibrig. Auf unserer Seite sind
allerdings auch nur noch Steroid und Igor
auf den Beinen, die anderen vier liegen be-
wusstlos rum. Ausgerechnet jetzt hat Stero-
ids MG Ladehemmung, wir klicken auf Repa-
rieren — und das MG ist endgiiltig im Eimer.

8

Mit Schrott, Linsen oder Com-
puterchips lassen sich Waffen

. [PIPREV  [N] NEXT
umfangreich upgraden.

[R] RESET ROTATION

LARGE ACCURACY BONUS WHEN PRONE

[ESC] CLOSE

AVAILABLE 5/6

26963+ 3% 68

Je nach Ort fiihren wir verschiedene Operatio-
nen aus, etwa Milizen trainieren, die Umgebung
erkunden oder Ausriistung reparieren.

Wir ziehen Steroid davon weg, bleiben aber
auf dem Turm und feuern mit seiner AK-47
weiter. Mit High Ground und hinter den
Sandsacken ist er klar im Vorteil, aber Pierre

trifft ihn trotzdem, Steroid kippt um. Doch
aus dem Hintergrund miisste Igor schieflen.
Igor schieft. Treffer! Treffer! Treffer! Treffer!
Pierre ist tot, das Fort gehort uns.

ALPHA SQUAD [6]
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Die Sniper-Ansicht ldsst sich deakti-
vieren, der Bloom-Effekt auch.

GameStar 06/2023

Unsere Wertung fiir Omerta fiel damals nicht sonderlich hoch aus: 59 Punkte waren es nur. 23
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JAGD AUFS WELTKRIEGS-MG

Als Nebenauftrag sollen wir fiir einen Dorfmechaniker ein MG 42 besorgen, das deutsche Truppen zuriickgelassen haben.
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Die Suche nach dem Maschinengewehr fiihrt uns in einen unterirdischen
Bunker, der mittlerweile neue Bewohner hat: die Legion.

O,

Wir bringen die wertvolle Beutewaffe zum Auftraggeber Greasy Basil, der
sie reparieren und zur Dorfverteidigung einsetzten will.

Nach dem Kampf

ist vor dem Kampf

Unsere Nerven liegen blank, das war echt
eine knappe Kiste. Und wie gesagt, das war
ein frithes Gefecht im Spiel, kein Endkampf!
Fraglich ist allerdings, ob es einen Weg ge-
geben hatte, Pierre zu verschonen. Nach
dem Gesprdch am Tor gab’s allerdings keine
Gelegenheit mehr — wir kénnen uns aber
vorstellen, dass wir im fertigen Spiel ent-
scheiden diirfen, ob wirihn tiber den Jordan
schicken oder verschonen.

Egal: Jetzt konnen wir unsere Leute verarz-
ten, Beute einsammeln, Ausriistung reparie-
ren. Dafiir ist das Operationsmenii auf dem
Laptop da, Uiber das ihr auch Milizen trai-
niert oder Soldner tiben lasst. Um Ausriis-
tung zu reparieren, nehmen wir natirlich
zwei gute Mechaniker. Na gut, wir haben nur
einen halbwegs guten. Und Igor. Aber dafiir
haben wir jede Menge MPs, Gewehre und
Sturmgewehre eingesackt, die wir jetzt zu-
sammenflicken. Das Operationsmeni birgt
auch Befehle, die es in Jagged Alliance 2
noch nicht gab. In Dorfern kénnt ihr Séldner
mal in Ruhe abhangen lassen, damit sie
sich ordentlich erholen und ihre Verletzun-
gen heilen. Mit dem Erkundungsbefehl kla-
ren Soldner nahe Sektoren auf, nach ein
paar Stunden melden sie euch zum Beispiel
erspdhte Gegner im Zielgebiet, wo eine Beu-
tekiste lockt oder wo sie etwas Verdachtiges
entdeckt haben, das wir uns mal ndher an-
schauen sollten. Allerdings kam ein Zwei-

24
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INVENTORY

7] TAKE ALL

Wir pliindern einen Schrank und sacken das MG 42 ein. Die Kaliberangabe
ist allerdings noch falsch, richtig ware 7,92 x 57 mm.

Plowceoreme
VICTORY

MERCENARIES

Bt

Soldner-Trupp auch mal verletzt zuriick, weil
ihn wilde Tiere erwischt hatten.

Wenn das Lachen stirbt
Solche Operationen kosten allerdings Zeit —
und somit Geld, denn die Séldnervertrage
laufen aus und wollen verlangert werden.
Ein regelmaBiges Einkommen muss her! Wie
damals Arulco hat auch Grand Chien Sekto-
ren mit Diamantminen, die uns kontinuier-
lich Einnahmen einbringen. Eine liegt direkt
gegeniiber dem Fort auf dem Festland, mit
einem Bootstrip kommen wir hin.

Als wir den Sektor bei strahlendem Son-
nenschein betreten, miissen wir lachen: Ne-

Aber Haemimonts Tropico 4 (2011) bekam schon 87 Punkte.

Bliegion Attack saquad

Und tatsachlich: Ein paar Spielstunden spater wehren unsere ausgebildeten
Milizionare einen Angriff ab — auch mit Hilfe des MGs.

ben sechs Legiondren stehen uns vier abge-
richtete Hydnen gegeniiber. Doch kaum sind
die Viecher am Zug, vergeht uns das Lachen
ganz schnell, denn die Biester sind flink, in

einem Zug bei uns und im Nahkampf richtig
tibel. Also echt zum Heulen.

Zielend leichte Steuerung

Aber es gibt auch gute Nachrichten: Mit den
im Fort erbeuteten Gewehren zielen wir viel
genauer. Zum Beispiel auf die Arme eines
Gegners. Die sind zwar schwerer zu treffen
als etwa der Torso, doch der ist dafiir oft ge-
panzert, und ein Schuss in die Arme ver-
schlechtert die Treffergenauigkeit des Ziels.

GameStar 06/2023
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Auf der Satellitenkarte unseres
Laptops bewegen wir unseren Sold-
nertrupp (blaues Patronensymbol).

Chalet de 1a Paigy

Das Zielsystem von Jagged Alliance 3 ist
echt klasse, wie bei den Vorgangern intuitiv
zu bedienen und erlaubt viele Taktiken.
Beim Zielen zeigen euch durchdachte Icons
auch mehrere Infos auf einen Blick. Zum
Beispiel dass ein Gegner hinter einer De-
ckung lauert und nur sein Kopf herauslugt,
der bléderweise von einem Helm geschiitzt
ist — den unsere panzerbrechende Munition
aber durchschlagen kann.

Waffen-Upgrades: todlicher Schrott
Sobald die Mine befreit ist, gehen die Arbei-
ter wieder ans Diamantenbuddeln, die Loya-
litat steigt. Die nachste Runde Sold ist erst-
mal gesichert! Und wir finden noch eine
antike Tontafel, die wir sofort fiir 3.000 Dol-
lar verkaufen konnen. Es lohnt sich in
Jagged Alliance 3 generell, immer die Augen
offen zu halten. Wenn wir zum Beispiel Krdu-
ter entdecken, konnen wir damit unsere Me-
dizinkoffer etwas auffiillen. Herumstehende

Hupps! Mouse feuert versehentlich
nicht auf den Gegner unten vor dem
Turm, sondern in SirSiggis Riicken.

Computer lassen sich hacken, um uns etwas
Geld aufs Konto zu spiilen oder Infos iiber
andere Sektoren aufzudecken. Und mit auf-

BUURL:  netp: //ww. ainme

AL, Database

Grit | % veteran | D

DR 0
JoA i o secuust

Auch Séldnerlegenden wie
Gus Tarballs sind im Spiel.

@ | owy Tean 6] |
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gestoberten Keramikplatten verstarken wir
etwa unsere Panzerwesten.

Auf Schrottteile, die wir zum Beispiel aus
Kisten oder Containern bekommen oder
wenn wir eigene Waffen zerlegen, sind wir
aber besonders scharf. Denn damit konnen
wir nicht nur Waffen reparieren, sondern
auch verbessern. Das Upgraden ist dabei
viel umfangreicher als im Vorganger. Ver-
schiedene Schulterstiitzen, Zielfernrohre,
Zweibeine, Miindungsfeuerdampfer, Maga-
zine, Schalldampfer, Taschenlampen und so
weiter lassen sich upgraden oder ganz neu
anbringen. Fiir hochwertigere Verbesserun-
gen braucht ihr allerdings nicht nur Schrott,
sondern auch Komponenten wie Prismen,
Computerchips oder Stahlrohre.

Durchschlagende Wirkung

Auch bei der Munition hat Jagged 3 aufge-
riistet. Schon nach wenigen Spielstunden
haben wir fiinf Varianten der 7,62er-Muniti-

Und Tropico 5 (2014) sogar 88 Punkte. Die 90 fiir Jagged Alliance 3 ist also nicht unwahrscheinlich. 25
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Wir haben den Flohmarktsektor von Fleatown
befreit, und die Waffenhandler bieten wieder
ihre (iberschaubaren) Waren feil.

on gesammelt: neben Standardpatronen
sind das Hohlspitzgeschosse, panzerbre-
chende Munition gegen Korperpanzerung,
prédzisere Match-Patronen und Leuchtspur-
geschosse, die vor allem bei Feuerstéfien
die Genauigkeit erhohen. Und zwar nicht
nur theoretisch mit irgendwelchen trocke-
nen Schadenswerten, sondern ganz konkret
im Gefecht und damit wundervoll spiirbar.
Als unser SirSiggi mit panzerbrechender Mu-
nition auf einen Gegner feuert, durchschlagt
das Geschoss dessen Flakweste, und ein Le-
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SHADOW

Kyle »Shadow« Simmons ist sauteu-
er,aber jeden Dollar wert. Wenn er
sich anschleicht, braucht er keine
Extra-Aktionspunkte, und seine
Stealth-Angriffe konnen sofort
toten. Natiirlich lautlos.

TEX

n
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giondr direkt hinter dem anvisierten Gegner
kassiert ebenfalls Schaden. Und SirSiggi
kriegt einen Punkt auf Treffsicherheit.

Eure S6ldner leveln hoch, zum Beispiel
durch besiegte Gegner oder erfiillte Aufga-
ben. Ihr konnt dann zwar keine einzelnen
Werte wie Gesundheit oder Agilitdt verbes-
sern, aber Perks freischalten. Fiir die flotte
Mouse lohnt sich zum Beispiel ein Bonus
auf ihre Zugweite mit leichter Panzerung
oder aufs Flankieren von Gegnern. Ihr habt
aufjeden Fall viele Moglichkeiten, eure

£ S

WOLF

Peter »Wolf« Sanderson ist ideal
fiir taktische Operationen. Mit ihm
geht alles flotter: Miliz rekrutieren,

Soldner trainieren, Umgebung
erkunden und so weiter. AuBerdem
bekommt sein Team immer zehn
Prozent mehr XP!

Zwei Colts fiir alle Falle: Der Japaner Tex R.
Colburn steht immer noch auf Western und

Beine besonders gut.
- ' ;

26 Haemimont hat seinen Sitz in Sofia.

schieRt am liebsten beidhandig. Mit seinem
Perk »Tanz fiir mich« trifft er gegnerische

Soldner zu spezialisieren. Und einzelne
Werte wie ihre Treffergenauigkeit steigern
sie zum Beispiel automatisch im Gefecht.
Wenn ihr eure Leute erbeutete oder gekaufte
Fachmagazine lesen lasst, konnt ihr Werte
gezielt erhdhen: Steroid bekommt zum Bei-
spiel mit »Nuts & Bolts« einen Punkt auf
Mechanik, und wenn Mouse die Zeitschrift
»Fernbeziehungen« liest, wird sie nicht ro-
mantischer, sondern treffsicherer.

Strategische Kartentricks
Via Laptop-Satellitenkarte ziehen wir unse-
ren ersten Trupp durch Grand Chien. Aller-
dings ist auch der Gegner viel unterwegs.
Als wir gerade die Diamantmine und den
ersten Stadtteil daneben befreit haben,
schippert eine Gruppe aus neun Legiondren
auf unser erstes Inseldorf zu, dem wir vor Ta-
gen das Maschinengewehr {iberreicht ha-
ben. Unsere Séldner sind zu weit weg, um in
den Kampf einzugreifen.

Doch jetzt macht sich das MG 42 bezahlt
— und die acht Miliziondre, die wir zuvor
ausgebildet haben. Denn bei der automati-
schen Berechnung des Gefechts wird Aus-
riistung wie Molotowcocktails und eben das
Maschinengewehr miteinbezogen. Unsere
acht Verteidiger schlagen die neun Angreifer
zuriick und verlieren nur einen Mann. Wenn
wir einen Soldner im Dorf gehabt hatten,
diirften wir den Kampf auch austragen, doch
sobald lediglich Milizen verteidigen, gibt’s
nur die automatische Kampfberechnung, zu-
mindest in unserer Preview-Version. Cool:
Etwas spater finden wir ein weiteres MG 42,
das wir diesmal behalten.

Abfangjager
Auf der strategischen Karte herrscht richtig

viel Verkehr: Nach dem gescheiterten Ge-
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Beim Befreien der Diamantmine be-
kommen wir es mit Legionstruppen und
abgerichteten Hydnen zu tun.

genangriff auf das Inseldorf versucht die Le-
gion, uns die Diamantmine wieder abzu-
knopfen. Diesmal sind wir nah genug dran
mit unseren Soldnern, auf der strategischen
Karte bewegen sich beide Trupps aufeinan-
der zu. Als der Kampf ausbricht, spielt er
sich sofort ganz anders als bei unserer Er-
oberung der Mine. Der strahlende Sonnen-
schein ist einem fiesen Sandsturm gewi-
chen. Das hat zur Folge, das jede Bewegung
mehr Aktionspunkte kostet. Und unsere
Sichtweite reicht ungefahr von der Nasen-
spitze bis zur Gewehrmiindung. Selbst auf
kurze Distanz treffen wir kaum.

Der Feind hat allerdings mit den gleichen
Problemen zu kdmpfen. Trotzdem wird der
Abwehrkampf eine knappe Kiste. Denn der
Gegner istin der Uberzahl und flankiert uns
im staubigen Dunst. Wir werfen uns zu Bo-
den und hoffen, per automatischem Uber-
wachungsbefehl auf Feinde zu feuern, so-
bald die sich nichtsahnend im jeweils
zugewiesenen Zielsektor bewegen.

Wer zuckt, verliert
Wie geplant unterbrechen unsere Séldner
die feindliche Runde immer wieder mit zahl-
reichen Salven. Diesen passiven Overwatch-
Modus fanden wir in der Preview-Version al-
lerdings noch deutlich zu stark, da sowohl
Soldner als auch Gegner damit deutlich 6f-
ter feuern als bei aktiven Angriffen — je
nachdem wie viele Aktionspunkte sie beim
Erteilen des Uberwachungsbefehls noch iib-
rig hatten. Auch manche Skills und Waffen-
modifikationen, etwa eine leichtere Schul-
terstiitze, erhdhen die Zahl der passiven
Angriffe. Dadurch wurden manche Gefechte
aber sehr statisch, fast schon wie Graben-
kdampfe ohne Graben. Wir haben deshalb
bei Entwickler Haemimont Games nachge-
fragt, ob dieser Modus so bleibt. Die Ant-
wort: Genau das sei eine der Spielmechani-
ken, an denen das Entwicklungsteam gerade
mit Beta-Testern noch herumfeile.

Der Overwatch-Modus ist aber auch schon
unser derzeit groBter Kritikpunkt an der Pre-

MEINUNG

Martin Deppe
@GameStar_de

Bei meiner letzten Preview im Herbst 2022
habe ich mich weit aus dem Fenster gelehnt
und behauptet, dass Jagged Alliance 3 rich-
tig gut wird. Jetzt, nach mehr als 20 Stun-
den im Spiel, muss ich allerdings sagen:
Das wird nicht richtig gut - das wird sau-
gut! Was ich in diesen Stunden erlebt habe,
schaffen Genrekollegen in der vierfachen
Zeit nicht. Allein schon der Kampf um Fort
'Eau Bleu gehort zum Besten, was ich seit
vielen Jahren im Bereich Rundentaktik spie-
len konnte - und der tobt schon sehr friih
im Spiel, daraus hatten andere Titel ein Fi-
nale gebaut! Das Team hat wirklich ver-
standen, was Jagged Alliance ausmacht.
Schon jetzt spielt sich Teil 3 sehr rund. Die
taktischen Gefechte, der strategische Feld-
zug und das Séldnermanagement sind gut
verzahnt, und die neuen und alten Kampfe-
rinnen und Kampfer mit ihren witzig-coo-
len Kommentaren sind echte Charakterkop-
fe. Nur ein kleines Beispiel: Wenn der
immer etwas dngstliche MD auf eine feind-
liche Uberzahl trifft, murmelt er »Ich wei
nicht, ob ich mit so vielen Gegnern umge-
hen kann.« Und Buns? Die freut sich tiber
»so viele Feinde - so viele Méglichkeiten!«

view-Version. Denn die spielt sich jetzt
schon viel, viel besser, runder, fesselnder
als die durchgehend kladglichen Versuche
aus den vergangenen Jahren. Namlich ein-
fach so, wie man sich ein echtes Jagged Alli-
ance 3 vorstellt. Hoffen wir, dass das am
Ende auch fiir das gesamte Spiel gilt. %
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Mit circa 60 Mitarbeitern ist Haemimont das groBte Entwicklungsstudio in Bulgarien. 27



