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Making of Jagged Alliance

Ein Bahnangestellter gefahrdet mit seinem Hobbyspiel die Produktivitat des Wizardry-Publishers und erhalt so
1992 die Chance, seine Idee einer strategischen Soldner-Simulation zu verwirklichen. Wir erkunden mit
Jagged-Alliance-Erfinder lan Currie die abenteuerliche Entstehung des Taktikklassikers. von veinrich tenharat

Wer den Kult um Jagged Alliance erkldren will, kann mit der Mi- in der Hitze des Gefechts schon mal Befehle verweigert. Der
schung von drei Genres ansetzen: strategische Planung, takti- kurzsichtige Baseball-Spieler Wink Dinkerson, der Prazisionsde-
sche Kampfe, an Rollenspiele erinnerndes Personal-Manage- fizite durch Granatenwurfkraft kompensiert. Der streng blicken-
ment. Oder es liegt an Anspruch, Freiheit und Komplexitat bei de lvan Dolvich, dessen Schie3kiinste dariiber hinwegtrosten,
der Eroberung von Sektoren, der Verteilung von Ressourcen, der dass wir seine russischen AuBerungen nicht verstehen. Oder
Manipulation der detaillierten Spielwelt. Aber der Hauptgrund, der nervdse Biff, der fiir die Soldnerkarriere denkbar ungeeignet
warum wir uns in einem schabigen Hotelzimmer auf der Insel scheint, aber schlie3lich hatte er eine schwere Kindheit — und
Metavira liber einen Laptop beugen, sind die interessanten Per- arbeitet fiir wenig Geld. Manche Spielfiguren mégen sich, man-
sonlichkeiten. Der cholerische Sprengmeister Fidel Dahan, der che hassen sich. Es gibt loyale Weggefdhrten, blutliisterne Irre
und reizbare Primadonnen.

Spafl in der Personalabteilung

Andere Strategiespiele haben Einheiten
sowie Ansammlungen von Ausriistung
und statistischen Werten, denen man
vielleicht einen Namen geben, aber keine
Personlichkeit verleihen kann. Jagged Al-
liance hat Charaktere! Echte Typen, skur-
rile Gestalten, charmante Exzentriker, an-
strengende Nervensdgen, eben Menschen
wie du und ich — nur tédlicher. Oder auch
nicht, denn zum Personal der renommier-
ten Vermittlungsagentur A.I.M. (Associa-
tion of International Mercenaries) geho-
ren neben gutdotierten Spezialisten auch
enthusiastische, aber wenig erfahrene
Nachwuchssdldner. Fehlschiisse und ver-
stolperte Handgranaten gehdren zum Be-
rufsrisiko, aber als Einsatzleiter miissen
wir auf die Kosten achten und auch dem

Willkommen auf Metavira: Die Befreiung der Insel erfordert sowohl strategische Planung als Nachwuchs eine Chance geben. Dass uns
auch taktische Entscheidungen beim Kampf um einzelne Sektoren. die Rasselbande so sehrans Herz

92 Die Softwarefirma von Robert und Norman Sirotek heit bis 1980 noch Siro-Tech, dann wird das »o« geopfert. GameStar 07/2018




"Yo... Frovelone... Come a little
closer. Uncle inny's got a little
present for yous™!"

»Du, wir miissen reden«: Jagged Alliance nutzt das noch junge
Speichermedium CD-ROM, um eine Vielzahl von Sprachhappchen
fiir die 60 Soldner unterzubringen.
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Durch ein unscheinbares kleines Arcade-Spiel kommt lan Currie mit Sir-
Tech in Kontakt. Die Wizardry-Macher veréffentlichen seine Einsendung

wichst, liegt an ihren Spleens und Spriichen: Jeder der 60 Cha- Chaser unter dem Namen Freakin’ Funky Fuzzballs.

raktere kommentiert individuell das Spielgeschehen, kompe-
tent und witzig von professionellen Sprechern vorgetragen — viel
Audio-Aufwand fiir ein Spiel des Jahrgangs 1995. Humor und
Sprachausgabe bilden das Sahnehdubchen, dank dem Jagged
Alliance heute noch in die Kultsphdren der Rundentaktik ragt.
Dabei hat alles so harmlos angefangen, mit der Diskettenein-
sendung eines gelben Flauschballs.

»lch weifd nicht, was es ist, aber es hat was«

Die erste Veroffentlichung von Sir-Tech ist die Datenbank Info
Tree, doch bald wird der 1979 gegriindete Publisher als Wizardry-
Anbieter bekannt. Als Ende 1990 der sechste Teil der einfluss-
reichen Rollenspielserie erscheint, bringt Sir-Tech auch ein
obskures kleines Arcade-Spiel heraus, das mit tiefen Fantasy-
Dungeons und komplexem Party-Management so rein gar nichts
zu tun hat. Der Held von Freakin’ Funky Fuzzballs sieht in etwa
so aus, als ware Pac-Man versehentlich in den Wéschetrockner
geraten. In 15 Levels weicht er Monstern aus und sammelt
Schlissel, der Ablauf ist simpel, die Grafik laienhaft. Kein Wun-
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lan Currie ist kein Rollenspiel-Fan, aber eine Messevorfiihrung von

Westwoods Eye of the Beholder beeindruckt ihn durch schéne Grafik

und die Steuerung einer ganzen Heldengruppe.
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der, das Spiel wurde von einem Hobby-Programmierer namens
lan Currie eingeschickt, der bei der Eisenbahngesellschaft Ca-
nadian National Railways arbeitet. Currie hat so ziemlich jeden
Publisher angeschrieben, dessen Adresse er in Computerzeit-
schriften finden konnte, so landet sein Spielchen auch bei Sir-
Tech. Dort wird die Demoversion gepriift und als nicht geeignet
bewertet — aber viele Sir-Tech-Angestellte konnen die Finger
nicht davon lassen: »In der Produktion, der Testabteilung und
der Verkaufsabteilung spielten die Leute in unserem Biiro diese
Einsendung, die abgelehnt worden war. Und das ging monate-
lang so weiter, erinnert sich Sir-Tech-Mitgriinder Robert Siro-
tek. »Schlie3lich probierte ich es auch aus und sagte mir: sDas
hat was. Ich weif3 nicht, was es ist, aber es hat diesen gewissen
Charme.<Also riefen wir lan an und handelten einen Deal aus.«

Wizardry und ein dummes kleines Spiel
Als sich Sir-Tech bei ihm meldet, hat lan Currie schon langst die
Hoffnung aufgegeben, dass sich irgendjemand fiir Chaser inter-

Auch Dan Buntens Command H.Q. ist eine Inspirationsquelle. In diesem
Strategiespiel von 1990 werden Landkarten in Echtzeit erobert. Auch
Jagged Alliance wird zunachst mit Echtzeitkampfsystem entwickelt.

Jagged Alliance hat liber 4.000 gesprochene Dialogzeilen. 93



Jagged-Alliance-Erfinder lan Currie an seinem
Arbeitsplatz bei Sir-Tech Ende der 90er.

essiert (das ist namlich der urspriingliche Name seines Arcade-
Puzzlespiels). Als Robert Sirotek ihm erzahlt, wie sehr die Be-
legschaft davon gefesselt ist, mag der Programmierer sein Gliick
kaum glauben. Dank erfolgreicher Umsetzungen der Wizardry-
Serie auf NES und japanische Computersysteme hat Sir-Tech
gute Fernost-Connections. Der Publisher hofft auf lukrative Li-
zenzdeals, um Freakin’ Funky Fuzzballs auf Konsolen zu brin-
gen, doch es bleibt bei der PC-Version — und die wird nicht so
recht beachtet. »Sir-Tech fuhr zur CES [Consumer Electronic
Show], wo sie das neue Wizardry zeigten — und da war dann
auch ich mit meinem dummen kleinen Arcade-Puzzle-Spiel,
lacht Currie iber sein erstes Messeabenteuer. »Man versuchte
die Leute, die wegen Wizardry an den Stand kamen, dazu zu
bringen, sich auch mein Spiel anzusehen. Es war irgendwie ko-
misch, aber auch sehr aufregend fiir mich. Und es war der Be-
ginn einer guten Geschéftsbeziehung.« Der Messebesuch hat
sich fiir Currie auf jeden Fall gelohnt: Er stolpert {iber eine der
Inspirationsquellen fiir Jagged Alliance. »Ich sah eine Vorfiih-
rung von Eye of the Beholder und dachte mir: »Wow, das ist
wirklich cools, erinnert sich lan Currie an den ersten Eindruck

Jagged Alliance

Veroffentlicht: 4/1995

Jagged
Alliance 2

Ein Gruppenfoto des Teams von Wizardry 8. Im Vordergrund (mit Aktenmappe) ist Linda Currie
zu sehen, die als Producer und Co-Designer an Jagged Alliance 1 und 2 mitwirkt.

des Rollenspiels. Entwicklerteam Westwood kombinierte das
D&D-Regelwerk mit 3D-Perspektive, dhnlich dem 1987 erschie-
nenen Genrepionier Dungeon Master.

Faszination in Echtzeit

Currie interessiert sich eigentlich nicht fiir Rollenspiele, da ist
ihm die Grafik meist zu 6de. Doch hier imponieren ihm Animati-
onen, der Echtzeitablauf und die Kontrolle Giber unterschiedli-
che Charaktere. Eine inspirierende Wirkung hat auch Dan Bun-
tens Echtzeitstrategiespiel-Vorreiter Command H.Q., der Currie
an das von ihm geschétzte Brettspiel Axis & Allies erinnert. Eye
of the Beholder und Command H.Q. enthalten Grundideen, die
erin Jagged Alliance aufgreift und weiterentwickelt: Zusammen-
stellung und Entwicklung eines Teams von Spezialisten, die
strategische Eroberung von Sektoren auf einer Karte sowie ein
Kampfsystem, das in Echtzeit ablduft ... zumindest urspriinglich.
Denn erst gegen Ende seiner dreijdhrigen Entwicklung wechselt
Jagged Alliance auf ein Rundensystem. Doch zundchst muss der
Freizeit-Spielemacher lan Currie den grofien Publisher Sir-Tech
von seiner verriickten Idee {iberzeugen.

Jagged Alliance:
Back in Action

Darum geht’s: Wir
rekrutieren eine bunte
Soldnertruppe und er-
obern Sektor fiir Sektor
die Insel Metavira, um
den skrupellosen Wis-
senschaftler Lucas Santino zu stoppen. Die
Mischung aus Strategieplanung, Runden-
kampftaktik und Rollenspielelementen bie-
tet Spieltiefe, Freiheiten und eine gute Por-
tion Humor. 1996 erscheint der Ableger
Deadly Games, der dieselbe Engine verwen-
det und neben neuen linearen Missionen
auch einen Editor enthalt.

Testzitat: »An Jagged Alliance stimmt ein-
fach alles. Ein Spiel, das nicht nur UFO-Fans
gefallt, sondern allen Strategiefreunden
unerhort viel Spal machen wird. ... Die Gra-
fik ist zweckmaRig schnorkellos, atmospha-
rische Soundeffekte sorgen fiir Gansehaut
und jeder der 60 Soldner hat eine eigene
Stimme.« (88 Punkte in Power Play 6/1995)

Veroffentlicht: 4/1999

Darum geht’s: Der bis-
herige Hohepunkt der
Serie entfiihrt uns
nach Arulco, wo wir
die Schreckensherr-
schaft von Kénigin Deidranna beenden sol-
len. Teil 2 bietet zahlreiche Verbesserungen
wie komplexere Charakterentwicklung, Ho-
henunterschiede im Gelande, Squad-Auf-
teilung oder scharfere Grafik im isometri-
schen Stil. Der Nachschlag Unfinished
Business bietet 2001 eine neue kurze Kam-
pagne mit linearen Missionen und einen
Szenario-Editor.

SIRTECH

Testzitat: »Die unglaublich spannenden Ge-
fechte beweisen, dass rundenbasierte
Schusswechsel genauso rasant wie Echt-
zeitkampfe sein kdnnen. Statt steriler Mus-
kelprotze kommandiere ich »gute« Séldner,
die mir nach kurzer Zeit wie Freunde vor-
kommen.« (88 Punkte in GameStar 6/1999)

Veroffentlicht: 2/2012

Darum geht’s: Ein liberar-
beitetes Remake von
Jagged Alliance 2 mit mo-
derner 3D-Grafik, schlech-
terer Story und umstritte-
nen spielerischen Anderungen. Der
pausierbare Echtzeitablauf erinnert eher an
das Spielgefiihl der Commandos-Serie als
ans klassische Jagged Alliance. Es gibt eine
Reihe von Vereinfachungen und zundachst
keinen Kriegsnebel, der erst per Patch zur
Option wird. Ende August 2012 folgt die Er-
weiterung Jagged Alliance: Crossfire.

Testzitat: »Eines der besten Taktik-Epen al-
ler Zeiten mit einer lebendigen Welt und
gelungenen RPG-Elementen mutiert zum
Séldnerschinken. Dem Genre-Klassiker
kann die Neuauflage nicht gerecht werden.
Jagged Alliance wurde nicht nur einiger
Spielelemente, sondern seiner Seele be-
raubt.« (73 Punkte in GameStar 4/2012)

94 Die Namen der A.ILM.-Griinder aus der Story sind Anspielungen auf das urspriingliche Entwicklertrio von Jagged Alliance ...
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Der Schauplatz des ersten Jagged Alliance ist in sage und schreibe 60 Abschnitte unterteilt, die wir mit unseren
eigenwilligen Séldnern erobern und durch Verteilung von Wachtern verteidigen miissen.

Drei Genres zum Entwicklungspreis von einem

Currie arbeitet zundchst weiter als Programmierer bei Canadian
National Railways, das ist eine ebenso sichere wie langweilige
Beschiftigung. Als kreatives Ventil heckt er Spielideen aus, die
wesentlich ambitionierter sind als Fuzzballs. Territorien mit ei-
nem Team von Spezialisten erobern, wie kénnte das ablaufen?
An Abenden und Wochenenden entsteht eine erste Technologie-
demo, bei der eine Gruppe von Charakteren {iber den Bild-
schirm spaziert. Das Sir-Tech-Biiro ist nur eine Autostunde
entfernt, dort verkauft Currie den Profis sein Konzept als strate-
gische Rollenspiel-Simulation. »Ich versuchte, drei Genres ab-
zudecken, erinnert er sich. »Es wiirde ein Strategiespiel sein,
bei dem taktische Kdmpfe simuliert werden, und durch die Cha-
rakterwerte war es ja auch ein Rollenspiel«. Das ist namlich das
einzige Genre, in dem Sir-Tech nennenswerte Erfolge feiern
kann, somit passt der ungewohnliche Mix irgendwie ins Portfo-
lio des Publishers. Der sucht Anfang der Neunziger ohnehin
hédnderingend zusatzliche Produkte, um beim Kampf um wert-
volle Regelflachen im Einzelhandel besser bestehen zu kénnen.
Zudem kommt es zu Spannungen mit dem Wizardry-Entwickler
David W. Bradley, Sir-Tech mochte weniger abhdngig sein und

Jagged Alliance

Online Flashback

Jagged Alliance:

eine neue Marke aufbauen. So passt alles zusammen: lan Cur-
rie genief}t einen Vertrauensbonus aufgrund der Fuzzballs-Zu-
sammenarbeit, und er liefert den richtigen Pitch zum richtigen
Zeitpunkt. Die Meetings hdufen sich und 1992 kann die Entwick-
lung von Jagged Alliance richtig losgehen, es gibt einen Vertrag:
»Sir-Tech entschied sich dafiir, uns zu trauen«, meint lan Currie
lachend. »Sie gaben uns ja auch keinen Riesenbetrag, es war
damals eine recht tiberschaubare Summe. Und ich erinnere
mich, wie gestresst ich war. Ich wollte das Spiel machen, ich
hatte das Gefiihl, dass ich es schaffen konnte. Aber ich wusste
nicht, wie lange ich dafiir brauchen wiirde und war deshalb sehr
nervds, einen Vertrag zu unterschreiben, der mich zu einem be-
stimmten Zeitplan verpflichtete. Damals wusste ich noch nicht,
dass Spieleentwickler notorisch spét dran sind.«

Die drei vom verriickten Labor

lan Currie bittet seinen Freund Shaun Lyng um Beistand, der zu
der Zeit gerade an einem Roman bastelt. Lyng soll zundchst bei
den Pitch-Unterlagen und der Story helfen, bald tibernimmt er
die Doppelrolle eines Co-Designers und Autors. Er tragt mit sei-
nen Texten nicht nur zur Einzigartigkeit der S6ldner bei, sondern
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Veroffentlicht: 9/2012

Darum geht’s: Kostenlos
spielbares Wiedersehen
mit alten Soldner-Be-
kannten. Diese Browser-
spiel-Version setzt auf traditionellen Run-
denablauf mit Aktionspunkten, bietet aber
weniger taktische Méglichkeiten als das
Original. Statt strategischer Planungsfrei-
heit gibt es vordefinierte Missionen a la
Deadly Games. Durch das Free2Play-Modell
ist der Spielablauf Grind-anfallig, und im
optionalen PvP-Modus drohen besser aus-
geriistete Zuzahler als Gegner.

Testzitat: »Die Soldner stammen aus dem
alten AIM-Aufgebot, sind allerdings weni-
ger individuell als friiher. ... Jagged Alliance
Online motiviert bei Weitem nicht wie sei-
ne Vorbilder, doch der Mix aus Rundenge-
fechten, Soldner- und Basisverbessern so-
wie immer besserer Ausriistung macht
Laune.« (GameStar.de, keine Wertung)

Veroffentlicht: 10/2014

Darum geht’s: Der Be-
such auf der Inselgruppe
San Hermanos fiihlt sich
wie ein Billigurlaub an.
Dem danischen Indie-
Studio Full Control gingen bei diesem auf
Kickstarter finanzierten Projekt offensicht-
lich Zeit und Geld aus. Flashback ent-
tauscht mit spielerischen Ungereimtheiten,
zahlreichen technischen Problemen und ei-
ner belanglosen Story. Humor, Charme und
Soldner-Gefrotzel des Originals werden
auch bei diesem Nachfolger vermisst.

Testzitat: »Der Anflug von Nostalgie beim
Treffen alter Bekannter wie Hitman und
Buzz 16st sich sofort in Luft auf, sobald wir
feststellen, dass die Soldner nicht mitein-
ander sprechen und das witzige Bezie-
hungsgeflecht schlicht fehlt. Was bleibt ist
ein Spiel,das dem Namen nicht gerecht
wird.« (GameStar.de, keine Wertung)

GameStar 07/2018
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Metavira fiir unterwegs, 2009 wird das erste
Jagged Alliance auf Nintendo DS umgesetzt.

... lan Currie (»Commander Spice«), Shaun Lyng (»The White Asian«) und Mohanned Mansour (»Colonel Mohanned«). 95
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Interview mit lan Currie

Wihrend lan Currie bei Canadian National Railways arbeitet, programmiert er zum Spafl nebenbei PC-Spiele.
Fiir Jagged Alliance griindet er das Studio Madlabs Software und wird schlielich Entwicklungsleiter von Sir-
Tech Canada. Danach arbeitet er bei Strategy First an zwei

Spielen der Serie, die nie vollendet werden. 2008 wechselt

Currie zum MMO-Studio Turbine wo er bis 2017 als Design Weder Sir-Tech noch mir war klar,

Director und Creative Director tatig ist. wie gl’OB das SplEl sein wiirde.

GameStar: lan, was wurde bei den neueren Fortsetzungen zu und konntest den Fortschritt deiner Charaktere nur begrenzt beein-

Jagged Alliance deiner Meinung nach falsch gemacht? flussen. Auf der Strategieebene fehlten mehrere Squads, die ka-

lan Currie: Mein Eindruck ist, dass sich niemand darauf konzent- men erst bei Jagged Alliance 2 dazu. Wir haben dann auch die Rol-

riert hat, etwas Innovatives mit Story und Charakteren anzustellen. lenspielelemente zu einem gewissen Grad erhht. Du hattest

Ich hatte den Eindruck, dass die Macher der anderen Versionen immer noch vorgefertigte Charaktere, aber ein wenig mehr Kontrol-

sich auf die taktische Simulation konzentrierten und die strategi- le dariiber, wie sich ihre Werte entwickeln.

sche Ebene vernachldssigten, die tibergreifende Handlung, die

Fortschritte, die Freiheiten. In Jagged Alliance 2 konnten eine Men-  In welchem Ausma# hat Sir-Tech bei der Entwicklung reingeredet?

ge Dinge gleichzeitig passieren, Ausriistung bestellen, Geld verdie- Ich hatte in dieser Branche nie wieder so viel Freiheit wie wahrend

nen, mehrere Squads steuern. der Arbeit an Jagged Alliance bei Sir-Tech. Rob und Norm Sirotek
waren nicht wirklich Spieler, sondern Geschaftsleute. Sie hatten

Du hast friiher lange bei einer Bahngesellschaft gearbeitet, wie also nicht dieses Bauchgefiihl, was ein Spiel gut macht. Das hatte

ist aus dir ein Spieleentwickler geworden? dagegen ihre Schwester Linda, die mir als Producer zugewiesen

Ich begann mich erst fiir Computerspiele zu interessieren, als ich wurde. Da entwickelte sich zwischen uns eine Liebesbeziehung,

schon in meinen Zwanzigern war. Ich hatte grofRen Spaf an PC- wir sind jetzt seit 24 Jahren verheiratet. Ich bin sicher, dass das

ihre Briider zundchst nervés machte,
denn wenn etwas mit dem Spiel schief-
gehen wiirde, ware das wegen unserer
Beziehung vielleicht zu einem Riesen-
problem geworden.

Spielen, aber irgendwie kamen sie fiir mich
nicht schnell genug heraus. Oft hatte ich kein
Spiel, in dem ich richtig versinken konnte;
also brachte ich mir das Programmieren bei,
um meine eigenen Spiele zu schreiben. Das
war vor dem Internet und es gab nur wenige
Biicher zu dem Thema, ich musste also viel
experimentieren.

Nervositdt diirfte auch die spate Um-
stellung auf Rundenablauf hervorgeru-
fen haben?

Sir-Tech war vermutlich etwas gestresst,
aber sie mussten mir da vertrauen und
ich argumentierte, dass das Spiel da-
Weder Sir-Tech noch mir war urspriinglich klar, durch schneller fertig wird. Ich hatte ver-
wie grof} das Spiel sein wiirde. Es war eine geblich versucht, es mit Echtzeitablauf
ganz schone Herausforderung und wahrend spafdig zu machen. Das ist immer deine
der ersten beiden Jahre war ich der einzige grofte Sorge, wenn du ein neues Spiel
Programmierer, entsprechend langsam ging machst: »Oh mein Gott, ich muss darauf
es voran. Ich habe mich immer gefragt, wie achten, dass es Spaf bringt. Was mache
weit sie wirklich damit rechneten, dass ich je ich nur, wenn nicht?«

ein fertiges Produkt abliefern wiirde, das Er-
folg hat. Als das Spiel Fortschritte machte und
wir es auf Messen zeigten, kam Sir-Tech zu mir
und fragte, ob ich jetzt mehr Geld gebrauchen
konnte. Sie sahen das Potenzial und hinter

o1 GNOTA: HY LIUES REFHINING: §  SCORE: 10

Von Freakin’ Funky Fuzzballs zu Jagged Alli-
ance war es ein groB3er Schritt. Wie hast du

Sir-Tech davon iiberzeugt? Ende der 80er schreibt lan Currie in seiner

Freizeit kleine PC-Spiele wie Space Miner.

Wie liefen die Sprachaufnahmen ab -
und wer ist dein Lieblingscharakter?

Die Sprachaufnahmen wurden unter Auf-
sicht von Shaun in Montreal gemacht. Er

; Sir-Tech veroffentlicht 1990 sein Arcade-Puzz- . L o
diesem Konzept wollten, dass es schneller lespiel Chaser unter dem etwas sperrigen schickte dann die Bédnder zu mir ins

fertig wird. Zu der Zeit kamen auch CD-ROMs Namen Freakin’Funky Fuzzballs. Biro in Ottawa, damit ich sie mir anho-

ren konnte. Wir machten mehrere Auf-
nahmen jeder Dialogzeile und dabei ent-
standen natiirlich auch Outtakes. Es gibt
diesen Kiffer-Typ Larry, der hat einige der
witzigsten Spriiche. Mein Lieblingscha-
rakter ist aber Ivan. Er spricht als einzi-
ger kein Englisch und du musst schon

auf und wir begannen tber Sprachausgabe fiir
die CD-Version zu reden, was mich sehr freu-
te. So konnten wir den Charakteren viel mehr
Personlichkeit verleihen.

Was héttest du riickblickend gesehen beim
ersten Jagged Alliance gerne doch etwas an-
ders gemacht? herausfinden, war gerade meint. Ich
Ich glaube, dem Spiel fehlten einige Elemen- - 4 ; { habe noch all die Bdnder der Sprachauf-
te, zum Beispiel mehr Entwicklungsmechani- %"‘ ' o e s nahmen. Mir gehdren streng genommen
ken als das Besetzen von Territorien. Du hat- N el Avs v ST arfaier Curit &l die Rechte nicht, aber da sind einige
test nichts zum Erforschen oder Freischalten Design Director bei Turbine an Spielen wie echt witzige Sachen dabei.

Dungeons & Dragons Online.

96 Die Handbiicher schrieb Brenda Garno, heute bekannt als Spieldesignerin Brenda Romero. GameStar 07/2018
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Die Séldner haben auch Persénlichkeiten. Timothy »Leech« Jenkins ist Ice Williams ist gut geriistet: Zur Vorbereitung auf den nachsten Einsatz
ein glinstiger Scharfschiitze, der auch mal Befehle missachtet. gehort das Bestellen und Anlegen der Ausriistung.

FAROTATD HA TEES
NROEAATEL

Na gut, Ivan spricht vielleicht kein Wort Englisch, aber seine Treffsicher- ~ Die Erweiterung Jagged Alliance: Deadly Games bietet 1996 neue Missi-

heit macht das mehr als wett. onen, Editoren und sogar einen Netzwerk-Spielmodus.
denkt sich mit Currie auch ihre spielerischen Besonderheiten anzubandeln: Die Schwester der Sir-Tech-Mitgriinder Robert und
aus. »lch bestand darauf, dass man es mit richtigen Charakte- Norman soll in der Producer-Rolle ein Auge auf Jagged Alliance
ren zu tun hat, und sie nicht zu Spielbeginn kreiert werden, be- haben. 1994 lduten die Hochzeitsglocken, Linda und lan sind
tont Currie. »Sir-Tech sprach mich auf Feedback an, das sie wohl heute noch gliicklich verheiratet. Nicht ganz so ziigig wie ihre
von ihren Pressekontakten bekommen hatten: Wie wére es, Beziehung kommt die Séldner-Simulation voran. Das Entwick-
wenn man die Charaktere in Rollenspiel-Manier zu Beginn aus- lertrio wird schlief3lich durch zusétzliches Personal wie den Pro-
wiirfelt? Aber das wollte ich nicht!« grammierer Alex Meduna verstarkt. Doch Ende 1994 beschliefit
Dritter im Bunde wird Grafiker Mohanned Mansour, der sich Currie aus Sorge um den SpielspaR eine gravierende Anderung,
auf eine Zeitungsanzeige bewirbt. Der Student hat keinen eige- die bei seinen Kollegen umstritten ist — um es einmal vorsichtig
nen Computer, aber Currie ist von seinen Illustrationen beein- auszudriicken.

druckt. Mansour erinnert sich: »lan driickte
mir eine Diskette in die Hand und sagte:
Hier ist ein Programm, installiere es auf dem
Computer deines Bruders und lass uns se-
hen, was du damit anstellen kannst«.
Mansour wohnt noch bei seinen Eltern und
kann deshalb das unwiderstehliche Angebot
machen, ohne Gehalt an dem Projekt zu ar-
beiten. Daflir mdchte er Partner in dem neu-
en Entwicklungsstudio sein, das den Namen
Madlab Software bekommt. Das Trio ver-
zieht sich 1992 in ein Souterrain-Biiro in
Montreal — drei Jahre spadter kommt ein ferti-
ges Spiel dabei heraus.

Umzug und Firmenehe
Jagged Alliance wird von Sir-Tech mit einem
schmalen Budget finanziert und kommt zu-

T

ndchst nur langsam voran. Erstim Juli 1993 ’ sl o=
gibt lan Currie auf Druck des Publishers sei- || ‘ Weed o2

| SIRSIGG!

ne alte Stelle auf, um seine ganze Arbeits-
zeit dem Spiel zu widmen. Im November ' ‘ i e “

zieht er nach Ottawa, um nebenbei die neu = A R [sewcnr

gegriindete interne Entwicklungsabteilung e

von Sir-Tech zu leiten. Erstaunlicherweise Wihrend der Entwicklung von Jagged Alliance 2 droht Sir-Tech das Geld auszugehen. 1999 er-
findet es auch noch Zeit, mit Linda Sirotek scheint der mit Spannung erwartete Nachfolger nach mehreren Verzégerungen endlich.
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Erst 2012 sind die Soldner von Jagged Alliance wieder Back in Action, in
einem enttauschenden Remake von Teil 2 mit 3D-Grafik und pausierbarem
Echtzeitablauf. Die Fans sind enttauscht.

Allianz verunsichert

»Als ich erwdhnte, dass ich das Kampfsys-
tem von Echtzeit auf Runden umstellen woll-
te, flippte Alex zundchst einmal aus«, erin-
nert sich lan Currie. Meduna halt diese
Umstellung wegen des engen Zeitplans fiir
unmoglich, doch Currie kennt den Pro-
grammcode, er traut es sich zu. Warum der
Aufwand? »lch hatte eine Menge Arbeit in
die Kl gesteckt, damit sie in Echtzeit funktio-
niert und dir Feedback gibt, was die einzel-
nen Charaktere machen. Kleine Fenster
poppten auf und zeigten, wenn jemand in
Schwierigkeiten geriet«, erkldrt lan Currie
das urspriingliche Kampfsystem. Doch das

brechen: »Was passiert, wenn deine Sold-
ner iber die Karte verteilt sind? Wir kriegst
du liberhaupt mit, wenn jemand draufgeht? Es wurde bald klar,

dass man die Schuld auf den Computer schiebt, wenn Charakte-

re sterben.« Da der Spieler nicht alle Séldner gleichzeitig steu-
ern kann, muss die Kl hdufig einspringen. Bei der Vielzahl an
Aktionen, die das Kampfsystem erlaubt, wird das Echtzeitge-
timmel so schnell zur Frustrationsquelle. Durch den Wechsel
auf Runden hat nicht nur der Spieler beliebig viel Zeit und volle
Kontrolle, es gibt auch mehr Rechenzeit fiir die Entscheidungen
der KI. »Wir kénnten viel mehr machen, wenn das Spiel runden-
basiert wére, ist sich Currie sicher und tiberzeugt so seine Kol-
legen. Bestarkt wird er durch den Erfolg eines Konkurrenztitels.

Eine Runde XCOM-Schock
Im Friihjahr 1994 veroffentlicht Microprose den Auftakt der

XCOM-Serie, der in Europa den Titel UFO: Enemy Unknown tragt.

Robert Sirotek ist »schockiert« iber das Rundentaktikspiel vom
englischen Studio Mythos Games: »Wir konnten nicht glauben,

wie dhnlich das Produkt war, und sie hatten natirlich einen Ver-

kaufsvorsprung von einigen Monaten. Deshalb wurden sie
Marktfiihrer fiir diese Art von Spiel.« Auch lan Currie wird tber-
rascht. Aber der Erfolg des Microprose-Konkurrenten hilft ihm,
gegeniiber der Sir-Tech-Firmenleitung die Umstellung von Echt-
zeit auf Runde zu begriinden. Vor allem stellt er in Aussicht, da-
durch schneller fertigzuwerden: »Meine Argumente waren: Ich
sehe einen einfacheren Weg zur Ziellinie, wenn wir diese Ande-
rung machen. Ich glaube, das Spiel wird dadurch besser, es
wird sich gut anfiihlen. Und ich konnte auf XCOM verweisen,
dass dies kein Reinfall sein wird. AuBerdem war Sir-Tech durch
Wizardry ohnehin an rundenbasierte Spiele gewdhnt.« Und so
gut das Aktionspunktesystem von Jagged Alliance schlie3lich
funktioniert, gibt es spater doch noch Flirt mit der Echtzeit.

98 GameStar brachte bereits in Ausgabe 11/1998 einen Vorabtest von Jagged Alliance 2, das Spiel erschien dann erst im April 2999.
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bereitet bei allen Bemiihungen viel Kopfzer-  Das Free2Play-Browserspiel Jagged Alliance Online ist wieder komplett rundenbasiert und bietet
auch PvP-Schlachten. Seine lineare Missionsstruktur erinnert eher an Deadline Games.

Renper |

Nach Jagged Alliance 2 (Bild) landen die Serienrechte und ein Dut-
zend Entwickler bei Strategy First. Dort wird rund ein Jahr lang an
Teil 3 gearbeitet, aber ein fertiges Spiel kommt dabei nicht heraus.

Hass auf Aliens

Nach drei Jahren Entwicklungszeit erscheint Jagged Alliance im
Frihjahr 1995 — kurz darauf bricht mit Command & Conquer das
grofie Echtzeitstrategiefieber aus. lan Currie erinnert sich an
eine Pressetour im ndchsten Jahr, wo er vor allem bei Redaktio-
nen in Frankreich und England eine Abneigung gegen den Run-
denablauf spiirt: »lhre Einstellung war etwa: >rundenbasiert,
wie langweilig«, berichtet lan Currie, »Es wurde so negativ auf-
genommen, dass ich bei Jagged Alliance 2 zu Beginn wieder auf
Echtzeit wechselte. Als wir das Spiel auf der CES erstmals vor-
stellten, zeigten wir eine Echtzeitversion, aberich kehrte dann
schnell wieder zum Rundenablauf zuriick.«

Beim Nachfolger will der Jagged-Alliance-Erfinder inspiriert
durch XCOM auch SciFi einbauen. Doch die Reaktion ist so ab-
lehnend, dass die Monsteraliens nur als Bonusinhalt tiberle-
ben. »lch glaube, dass Fantasy oder Science Fiction grofieres Er-
folgspotenzial haben, weil die Leute bei einem fantastischen
Szenario dem Alltag besser entkommen kénnen«, meint Currie.
»XCOM war sehr erfolgreich und hatte mehr eskapistische Ele-
mente. Wir waren mit unserer Séldnersimulation eher ein Ni-
schenprodukt. Ich war iberrascht, dass so viele Leute die Krea-
turen in Jagged Alliance 2 hassten und ich eine Option einbauen
musste, um sie abzuschalten. Die Leute, die Jagged Alliance
mochten, wollten mit SciFi nichts zu tun haben.« Aber wie wiir-
den sie wohl auf eine Fantasy-Spielwelt reagieren?

Dragon Alliance

Ende der Neunzigerjahre wird die finanzielle Lage bei Sir-Tech
immer prekdrer. Nach diversen Verspatungen erscheint Jagged
Alliance 2 im Sommer 1999 und erntet viel Kritikerlob, kann den
Niedergang des Publishers aber nicht aufhalten. Die Erweite-
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»Coming soon ...« heilst es derzeit geheimnisvoll auf www.jaggedalliance.com. Ab Ende 2018 kdnnen sich Fans die Wartezeit auf das nachste PC-
Comeback mit dem offiziellen Jagged-Alliance-Brettspiel verkiirzen.

A pieler am Zug

* “DVerteidigen Sie "

X

rung Deadly Business wird in sechs Monaten heruntergekurbelt,
um schnell noch etwas Geld in die Kasse zu bringen. Gesprédche
mit einer deutschen Firma tiber die Finanzierung von Jagged Al-
liance 3 verlaufen im Sand: »Es gab ein Hin und Her wegen der
Kosten, letztendlich hatten sie das Gefiihl, dass unser Budget
zu hoch sei. Und das war das Ende meiner Jagged-Alliance-Kar-
riere — dachte ich zumindest.« Beim Ausverkauf des Sir-Tech-Ta-
felsilbers landen 2002 nicht nur die Rechte an der Serie beim
kanadischen Publisher Strategy First, auch lan Currie und einige
Kollegen werden {ibernommen, um an gleich zwei neuen Projek-
ten zu arbeiten. Jagged Alliance 3 soll die Tradition realistischer
Soldnertaktik fortsetzen. Doch bei dem Projekt mit dem Arbeits-
titel Dragon Alliance will Currie sich in einem neuen Fantasy-
Szenario austoben: »Als Spieldesigner kannst du so viel mehr
machen, wenn es Magie gibt. Teleportation etwa. Deshalb dach-
te ich, dass eine Fantasy-Version wirklich cool ware.«

Vergebliche 3D-Hoffnung

Auch fiir Jagged Alliance 3 gibt es grof3e Pldane. Das Team plant
die Umstellung auf eine 3D-Engine, um die Kdmpfe mit dhnli-
chen Kameraeffekten zu inszenieren, wie Firaxis sie dann 2012
beim XCOM-Reboot eingesetzt hat. AuBerdem will Currie die
Bande zwischen Spieler und Séldnern weiter stdrken: »Die Cha-
raktere sollen sich so echt wie moéglich anfiihlen, als wiirdest du
mit deinen Freunden spielen.« Er denkt {iber Spielsysteme
nach, die dynamisch fiir mehr denkwiirdige Momente sorgen.
Zum Beispiel soll die Sprachausgabe verfeinert werden, damit
die Charaktere nicht nur konkrete Ereignisse kommentieren,
sondern verstarkt ins Plaudern geraten. lan Currie und Shaun
Lyng ist bewusst, dass die Personlichkeit der Spielfiguren gro-
en Anteil am besonderen Jagged-Alliance-Spielgefiihl hat.
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Umso enttduschender ist es dann, dass die-
ser Aspekt bei spdteren Fortsetzungsversu-
chen vernachlassigt wird. Mit denen haben
die Originalschopfer der Serie aber auch
nichts mehr zu tun: Bei Strategy First wird
nur rund ein Jahr lang an Dragon Alliance
und Jagged Alliance 3 gearbeitet, bevor
SparmaBnahmen 2003 zur SchlieBung des
Studios in Ottawa fiihren. In den ndchsten
Jahren purzeln die Serienrechte von einer
Konkursmasse zur anderen.

Jagged Alliance wirkt immer noch, der Ein-
fluss auf Titel wie Hired Guns: The Jagged
Edge (2008) ist uniibersehbar. Es kommt
auch zu offiziellen Wiederbelebungsversu-

Im April 2013 sammelt Indie-Studio Full Control rund 368.000 Dollar auf Kickstarter, um Jagged chen wie dem Kickstarter-Projekt Jagged Al-
Alliance: Flashback zu produzieren. Das fertige Spiel wirkt unvollstandig und fehlerhaft.

liance: Flashback (2014), die durch die Bank
enttduschen. 2015 erwirbt THQ Nordic die
Marke und scheint an einem neuen Spiel zu arbeiten, »coming
soon« heiBt es auf der Webseite www.jaggedalliance.com. Auch
lan Currie wéare an einem Comeback interessiert. Bis letztes Jahr
arbeitete er als Manager bei WB Games und versucht sich nun
als Indie-Entwickler. Lust hétte er, zu Jagged Alliance zuriickzu-
kehren — doch THQ Nordic hat ihn zuletzt abblitzen lassen.

Die Zukunft der Soldnerbranche

Im Oktober 2017 kontaktieren Robert Sirotek und lan Currie den
Rechteinhaber, sie wollen die Serie zurtickkaufen. Doch ihr An-
gebot wird als zu niedrig abgelehnt, es gibt keinen Gegenvor-
schlag. »Es kam fast so riiber, als hatten sie keine Lust, tber-
haupt mit uns zu reden«, meint Currie. Ob er sich ohne die
bekannte Marke diese Art von Spiel noch einmal antut, ist frag-
lich: »Ich wiirde nicht nur taktische Kdmpfe machen, es ware
das volle Programm mit der strategischen Ebene, einer Story
und verbesserter Charakterentwicklung. All das zu entwickeln
ist eine Menge Arbeit und ziemlich teuer. Da musst du dich
schon fragen, wie grof3 der Markt fiir so ein Spiel ist. Und dann
hast du kein Marketing, dir fehlt der Name. Klar, man kann dar-
iber streiten, wie viel der heute noch wert ist, aber es wéare we-
nigstens etwas«, meint Currie zum Abschluss. Und was macht
er, wenn es mit der Lizenz nicht klappt? »lch denke, dann wiirde
ich etwas Kleineres entwickeln. Und wenn ich schon wieder
ganz von vorne anfangen muss, dann nehme ich mir vielleicht
die Freiheit, etwas ganz anderes zu machen.« Die Fanbasis hofft
jedenfalls weiter auf ein wiirdiges Jagged Alliance 3 und einfiihl-
same A.l.M.-Personalverantwortliche. Denn die launigen Sold-
ner sind nicht irgendwelches Einheitenkanonenfutter, sondern
liebenswerte Personlichkeiten — auch wenn sie mal russisch flu-
chen oder eine Granate fallen lassen. %

Die Beférderung des JA2-Goldmasters zum deutschen Publisher Topware per Seefracht dauerte sechs Wochen. 99



