Aktuell

Elitesoldaten mit Gefiihl

X-Com: Alliance

Rainbow Six trifft Aliens: Aus der ehemaligen Taktik-Serie ist ein komplexes

Actionspiel mit Teamkameraden und Erfahrungsstufen geworden.
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S eit 1994 versorgt Micropro-
se die Spielergemeinde mit
immer neuen Abenteuern aus
dem X-Com-Universum. Zu-
erst waren es rundenweise
Taktikkidmpfe, dann ein Action-
spiel in Tomb Raider-Perspek-
tive und schliellich ein Welt-
raumtitel. In X-Com: Alliance
sollen Sie sich nun bald als An-
fithrer einer Schar Trooper in

Ego-Perspektive mit zwei Alien-
rassen auseinandersetzen.

Vorsicht Wurmloch!

Thr Raumschiff, wurde durch
ein Wurmloch gesogen und auf
eine fremde Welt geworfen —
mitten in den Kampf zwi-
schen zwei Alienrassen. Dort
werden Sie sich durch 13
Missionen mit insgesamt

\ 20 Levels tricksen, rit-
seln und ballern — und

dabei eine Allianz mit ei-

ner der Alienparteien eingehen.
Bei fast jeder Aufgabe steht Ih-
nen ein Trooper-Team zur Sei-
te, das vorher sorgfiltig ausge-
wihlt werden muss — vergleich-
bar mit dem Start der Missio-
nen in Rainbow Six. So sollte
mindestens ein Trooper Sprach-
experte sein, um auflerirdische
Hieroglyphen zu entziffern.
Niitzlich auch ein Computer-
kenner, der sich in fremde Sys-
teme einhackt. Anders als in

Rainbow Six lernen Thre Kame-
raden bei jedem Auftrag dazu.

Echte Freunde

In X-Com: Alliance sollen Thre
Soldaten nicht nur dumpf
agierende Polygon-Minnchen

Uber die Monitore (oben) kénnen Sie genau verfolgen, was Ihre Soldaten gerade tun.

sein. Die KI soll verschiedene
Korper- und Gemiitszustinde
umsetzen. Trooper A kann bei-
spielsweise um Trooper B trau-
ern, wenn der ins virtuelle Gras
gebissen hat. Das macht sich in
seinem Handeln, seinem Re-
den und in seiner Korperhal-
tung bemerkbar. Angstliche Ge-
fahrten blicken sich ofters um
und reagieren nur zégernd.
Und wenn Sie die Truppe zu
riicksichtslos durch die Levels
gescheucht haben, braucht sie ei-
ne Erholungspause. Die Team-
Mitglieder sollen grofitenteils ei-
genstindig reagieren und Sie
nur in bestimmten Situationen
um Zustimmung fiir eine
Handlung bitten. Dennoch ha-
ben Sie die Kimpfer immer im

Blick: Mehrere Monitore zeigen
— wie im zweiten Aliens-Film —
die Sicht ihrer Helmkameras.

Feinmotorik

X-Com: Alliance steht auf ei-
nem aufgemotzten Unreal-Ge-
riist. Modifikationen sollen vor
allem aufgrund der riesigen Le-
vels nétig gewesen sein. Und in
diesen Szenarios bewegen sich
die Soldner fast so flussig wie
richtige Menschen. Das Skelett-
System kennt angeblich 608
Animationen, die Kombinatio-
nen von Rennen, Umsehen und
Waffeneinsatz zulassen. Aus-
brechende Panik bei Thren Leu-
ten vor einer Alien-Attacke wird
durch wildes Winken und He-
rumhiipfen verdeutlicht. L0

Einen Ihrer Trooper hat es erwischt. Ein zweiter ist rechtzeitig geflichtet.
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Petra Schmitz: »Dass bei taktischen Action-Spielen ofter
mal ein Kollege draufgeht, stort mich meist nicht. Bei
X-Com: Alliance konnte das anders werden. Ich werde
hollisch aufpassen, dass es nicht soweit kommt.«
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