Preview

Sternenkrieg im Sonnensystem

Standard-Missionen flitzen Sie demnachst durch ab-

wechslungsreich generierte Kampfeinsatze.

Méchtige Explosionen erschiittern einen umkampften Transporter-Verbund.

as Sonnensystem im

Jahr 10.600: Erde, Mars,
Venus und Merkur sind un-
abhingige Welten. Im Welt-
raumspiel Xenocracy sollen
Sie als Vertreter einer inter-
stellaren UNO mit flotten
Kampfjagern zwischen die-

Xenocracy

Raumpiloten aufgepafit! Statt durch vorgefertigte

sen vier Supermichten fiir
Ruhe sorgen. Mal attackieren
Sie eine galaktische Repara-
turstation der Merkurianer,
mal verteidigen Sie eine Bo-
denbasis auf der Venus. Stel-
lenweise haben Sie es im All
gleichzeitig mit Raumschif-
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Bodenkdmpfe auf der Venus — jeder Planet sieht aus wie sein Vorbild.

fen aller vier Parteien zu tun.
Keine leichte Aufgabe — zu-
mal das Spiel verloren ist, so-
bald zwei Mitgliedsplaneten
des strapaziésen Quartetts
wegen zu massiver Benach-
teiligung eingehen.

Intergalaktisches
Gliicksspiel

Wo andere Weltraumspiele
vorgefertigte Missionen in
festgelegter Reihenfolge ha-
ben, soll Xenocracy ein sich
stindig wandelndes Univer-
sum bieten. Die Rahmenda-
ten der Einsitze sind nur
grob festgelegt. Sie wissen
beispielsweise, daft Sie einen
Transporter verteidigen miis-
sen. Ob es sich dabei aber um
ein grofies, stabiles Schiff oder
einen wackeligen Seelenver-
kiufer handelt, ob er von star-
ken Feinden oder nur von
einem kleinen Rudel Raum-
piraten angegriffen wird, er-
rechnet ein Zufallsgenerator
vor jedem Einsatz. »Das Aus-
balancieren der Missionen
war die Holle«, so Projektlei-
ter Tony Francis. »Schlief3-
lich hat einer unserer Pro-
grammierer, der in seiner
Freizeit begeisteter Papier-
Rollenspieler ist, ein System

entwickelt, das sich unsicht-
bar im Hintergrund um den
jeweils passenden Schwie-
rigkeitsgrad kiimmert.«

Baukasten fiir
Raumschiffe

Im Spielverlauf klettern Sie
in funf verschiedene Raum-
schiffe, die Sie stirker als in
jedem vergleichbaren Pro-
gramm individuell mit Waf-
fen, Raketen, Schilden und
Triebwerken ausstatten. So-
gar die Armaturen kénnen
Sie wie im Baukasten aus
unzihligen Modulen zusam-
menstellen — kein Wunder,
schlieflich hat Tony Francis
vor seinem Einstieg in die
Spiele-Branche unter anderem
Head-Up-Displays fiir Kampf-
hubschrauber der britischen
Luftwaffe entworfen.

Zu acht durchs All

Xenocracy wird alle gdngigen
Beschleunigerkarten nach
dem Direct-3D-Standard un-
terstiitzen. Wer mag, spielt
das vollstindig {ibersetzte
Spiel auch im Netzwerk — bis
zu acht Raumflieger diirfen
dann im Deathmatch oder
Capture-the-Flag-Modus ge-

geneinander antreten.

Xenocracy
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Peter Steinlechner: »Die Idee mit den per Zufallsgene-
rator erstellten Missionen klingt vielversprechend. Gra-

fisch gefallen mir besonders die Planetenoberflachen.«
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