Vaporware: XCOM Alliance

TAKTISCHE NIEDERLA

XCOM Alliance ware ein revolu-
tiondrer Taktik-Shooter gewesen,
das Rainbow Six der Science Fic-
tion. Doch es erscheint nie.

Von Stephan Petersen und Michael Graf

Terry Greer kommt sich schon selbst wie ein
Alien vor: Er versteht die Welt nicht mehr.
Kurz vor dem Weihnachtsfest 1998 hat der
britische Entwickler einen frischen Arbeits-
vertrag unterschrieben, sogar eine Gehalts-
erhohung wurde ihm in Aussicht gestellt.
Doch nur zwei Wochen spater, am 3. Januar
1999, steht plétzlich ein Amerikaner vor ihm,
der ihm sein Spiel wegnehmen will. Dieses
Spiel heit XCOM Alliance. Es soll die Strate-
giemarke XCOM ins Actiongenre katapultie-
ren, Spielerkinnladen mit der Grafiktechno-
logie der Zukunft runterklappen und die
lebendigsten Computersoldaten aller Zeiten
an die Alien-Front fiihren. Greer und sein
Team planen die Revolution des Taktik-Shoo-
ters. Doch die soll nicht in England statt-
finden, der frischgebackene Rechtehalter
Hasbro mdchte Alliance in die Vereinigten
Staaten holen. Es ist der Anfang vom Ende,
das Spiel wird nie erscheinen. »Wir hatten da
etwas Besonderes, etwas, das wegweisend
gewesen wdre, seufzt Terry Greer heute.
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Ufo: Enemy Unknown (oben) hatte ein Remake namens XCOM: Genesis bekommen sollen.

Die Ufo-Legende

Die Geschichte der XCOM-Serie beginnt im
Nordamerika des Jahres 1994, das Auf3erir-
dische herzlich willkommen heif3t. Denn Ver-
schworungen vom anderen Stern sind so an-
gesagt wie lange nicht mehr, seitdem sich
auf den landesweiten TV-Bildschirmen die
Agenten Mulder und Scully durch die un-
heimlichen Falle des FBI rdtseln. Die Serie
»Akte X« begriindet das moderne Mystery-
Genre und entfesselt einen

Alien-Boom, der auf die
Spielewelt ibergreift —
und das Erfolgsfun-
dament fiir einen
Strategieklassi-
ker legt. Auch
in Ufo: Enemy

Unknown kdampfen irdische Agenten gegen
auBBerirdische Besucher, wenn auch im Ge-
gensatz zu den TV-Ermittlern nicht mit Spitz-
bubencharme und sprodem Sexappeal, son-
dern mit Sturmgewehr und Raketenwerfer.
Denn hier méchten keine schummrigen Seri-
ensets betaschenlampt und Bleistifte an die
Biirodecke geschnalzt, sondern ausgewach-
sene Invasoren zuriickgeschlagen werden.
Meisterlich verkniipft Ufo dabei zwei Ebe-
nen: In Echtzeit werden weltweit Militdrbasen
auf- und ausgebaut, gefangene Schleimbol-
zen seziert, Technologien erforscht und Ufos
geortet. An deren Landeplatze jetten dann
schwerstbewaffnete Einsatzteams, die
im rundenbasierten Taktikmodus zur
ET-Jagd blasen. Beziehungsweise
ums nackte Uberleben kdmpfen,
denn anfangs sind die Invasoren
einschiichternd harte Widersa-
cher, unvorsichtige Trupps enden
schnell als Aschehdufchen. Die-
ses Durchbeifien gegen iibermachti-
ge Angreifer, dieser graduelle Aufstieg
vom Rekrutenhaufen zur Elitetruppe,
die den Kampf schlie3lich zur gegneri-
schen Marsbasis tragt — das fasziniert
die Spieler. Die PC-Version verkauft sich
rund 600.000 Mal, die Halfte davon in
den Staaten. Und das, obwohl das Spiel
aus England stammt, vom kleinen Team
Mythos Games. Der Erfolg weckt Begehr-
lichkeiten beim US-Publisher Microprose.
Bereits 1995 erscheint mit XCOM: Terror
from the Deep ein Unterwasser-Ableger
mit nur leicht verdnderten Grafiken —
weil man etwa keine aufwandige
Tauchanimation basteln wollte,
marschierten Soldaten ein-
fach auf dem Meeresgrund
herum. Zugleich entsteht
das Konzept fiir XCOM Alli-
ance. Denn die Marke soll
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wachsen, und das Shootergenre ist mindes-
tens so angesagt wie »Akte X«. Doch wie
zum Sektoiden verpflanzt man Rundenkdmp-
fe in die Ego-Ansicht?

Fern der Erde

XCOM Alliance spielt im Jahr 2062, 20 Jahre
nach Terror from the Deep. Das Raumschiff
»UGS Patton« schwebt gen Mars, um Tech-
nologie aus dem ersten Alien-Krieg zu ber-
gen. Doch der Ausflug geht schief. Verse-
hentlich 6ffnet die Crew ein Wurmloch, reist
hindurch — und stolpert viele Lichtjahre von
der Erde entfernt in eine Raumschlacht im
Orbit eines fremden Planeten. Hier stehen
die Invasoren aus Enemy Unknown den ein-
heimischen Ascidianern gegeniiber. Letztere
soll man spdter naher kennenlernen und so-
gar eine Allianz mit ihnen schlieen — daher
der Titel. Auch sonst wird Zusammenarbeit
grofigeschrieben, der Spieler schliipft in die
Ristung eines Squad-Anfiihrers, der selten
alleine unterwegs ist. Meist dirigiert er in
der Ego-Ansicht vier Teamkameraden durch
16 Storymissionen, unter anderem soll es
Rettungs-, Eskort- und Schleicheinsdtze ge-
ben. Nach dem Briefing schneidet man den
Trupp auf die Aufgabe zu, aus zwolf Mitstrei-
ter lassen sich drei auswahlen und individu-
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Oben blendet XCOM Alliance die Helmkameras der anderen Teammitglieder ein.

L meeemans SRR

Bitte mal die Tiir 6ffnen! Befehle erteilt man direkt in der Ego-Ansicht.

ell ausriisten. Und weil menschlicher Nach-
wuchs fern der Erde Mangelware ist, sollen
spdter Ascidianer die Truppe verstdrken.

»Echte« Menschen

Und nun wird’s spannend. Die Mistreiter
sind namlich keine austauschbaren Stierna-
cken. Jedes Teammitglied soll nicht nur indi-
viduelle und rollenspielartig aufwertbare Fa-
higkeiten bekommen, sondern auch eine
Biografie, einen eigenen Sprecher und 200

individuelle Textzeilen. Verheiratete Kamera-

den erzdhlen dann etwa von ihrer Familie.
Auch sonst sollen sich die computergesteu-
erten Kollegen auf dem Schlachtfeld wie
echte Menschen verhalten, deren Kampf-
kraft von der aktuellen Situation abhéangt,
neben Miidigkeit und Moral spielen sogar
Gefiihle eine Rolle. Auf offenem Feld unter
Beschuss und vollig abgekampft? Keine all-
zu erfreuliche Situation. Frisch ausgeruht
und auf dem Vormarsch gegen unterlegene
Gegner? Hell, yeah! Wird jemand verletzt,
kann er sogar in Panik geraten; andererseits
hebt der Anfiihrer Moral und Zielgenauigkeit
naher Kameraden. Dariiber hinaus soll es
Beziehungen zwischen den Kriegern geben,
ebenfalls mit Vor- und Nachteile. In einem
Interview verspricht der spatere Lead Desig-

Die Patton ist wohl nach dem US-General George S. Patton benannt, der fiir seine vulgaren Ansprachen bekannt war.

Zwei Inspirationen fiir Alliance: das Science-
Fiction-Rollenspiel Hired Guns (oben) und der
Warhammer-40K-Shooter Space Hulk.

ner Chris Clark »die lebensechtesten 3D-
Charaktere, die es je in einem Spiel gab«.

Jeder tut, was er kann

In spielerischer Hinsicht unterteilen sich
die Alien-)dger in drei Kategorien: Soldaten,
Ingenieure und Wissenschaftler. Deren Fa-
higkeiten sollen nicht nur im Kampf, son-
dern auch bei optionalen Aufgaben zum Ein-
satz kommen. Wer etwa eine auf3erirdische
Maschine findet und einen Sprachwissen-
schaftler dabeihat, kann ihre Bedienungsan-
leitung entschliisseln. Als Belohnungen fiir
solche Nebentdtigkeiten gibt es Infos iber
die Alien-Technologie sowie Ressourcen.
Hier zeigen sich Parallelen zu Ufo: Enemy
Unknown: Die im Orbit herumgondelnde
Patton dient als Stiitzpunkt, hier werten For-
scher neue Erkenntnisse aus. Mithilfe der
Ergebnisse sowie der Rohstoffe konnen die
Ingenieure dann unter anderem neue Waf-
fen und Riistungen herstellen. Die Patton
mit ihren unterschiedlichen Bereichen soll
zudem frei begehbar sein und in einigen
Missionen gar als Schauplatz fiir Abwehr-
kdampfe gegen Alien-Entertrupps herhalten.
Je langer man braucht, um die Eindringlinge
abzuwehren, desto mehr Crewmitglieder,
Items und Forschungsergebnisse kénnen
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Alliance bietet natiirlich auch ein Wiedersehen mit alten Bekannten.

GameStar 02/2016



verloren gehen. Bei den Widersachern han-
delt es sich um alte Bekannte aus den Stra-
tegiespielen sowie mehrere neue Kreaturen.

Vier Kameraménner
Die Teammitglieder sollen je nach ihren Fa-
higkeiten weitgehend eigenstandig agieren.
Per Maus und Hotkeys kann der Comman-
der aber Befehle erteilen. Wenn beispiels-
weise jemand verletzt zu Boden geht, so
fragt der Sanitater, ob er die ihm zugewie-
sene Stellung verlassen und helfen soll. Der
Spieler bestdtigt oder verweigert dies per
Hotkey. Wo sich ein Teammitglied gerade
aufhdlt und was er oder sie macht, verfolgt
der Anfiihrer per Live-Ubertragung der Helm-
kameras. Spieleveteranen mag das bekannt
vorkommen, als Inspiration dient das Rol-
lenspiel Hired Guns von 1993, in dem vier
Séldner Science-Fiction-Dungeons erkun-
deten. Und auch hier besaf jeder Held sein
eigenes Kamerafenster. Verdffentlicht wur-
de Hired Guns 1993 vom schottischen Rock-
star-Vorgangerstudio DMA Design, das
Spielkonzept entwarf Scott Johnston —der
nun an Alliance werkelt. Ebenfalls einfluss-
reich — und von 1993 — ist Space Hulk, auch
der Warhammer-40K-Shooter spendierte je-
dem Teamkameraden ein Sichtfenster.
Fiirangemessene Atmosphdre soll der
sich dynamisch verdndernde Soundtrack

Wer das Team aufteilt, kann den Aliens in den
Riicken fallen.
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Vor Einsatzbeginn lasst sich je-
der Soldat individuell ausristen.

sorgen. Wenn die Lage brenzlig wird, peitscht
auch die Musik entsprechend. Neben der
Solokampagne soll es Multiplayergefechte
geben, zum Koopmodus (der sich bei einem
Team-Shooter ja anbietet) gesellen sich
Deathmatch und Capture the Flag, antreten
diirfen die Spieler hier wahlweise als Men-
schen oder AuBerirdische.
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Verwundete werden vom Sanitater versorgt -
falls man es ihm erlaubt.

Ascidiacea lautet der lateinische Gattungsname der Seescheiden. Das sind Unterwasser-Schalentiere.

Die »Patton« dient als Haupt-

quartier, in dem auch neue
Waffen erforscht werden.
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Finanzkrise als Dauerzustand
So weit, so spannend. Und anfangs lauft
auch alles glatt. 1996 beginnen die Alliance-
Arbeiten bei Microprose UK im englischen
Chipping Sodbury. Im Team sitzen zahlrei-
che Designer, die schon an Enemy Unknown
und Terror from the Deep beteiligt waren. Als
technische Basis dient die Betaversion der
Unreal-Engine, deren Lizenz sich Microprose
lange vor der Veroffentlichung des gleichna-
migen Shooters gesichert hat — man mochte
zur optischen Avantgarde gehdren. Doch ge-
rade das erweist sich als Herausforderung,
weil es kein Referenzmaterial gibt und die
Moglichkeiten des Grafikgeriists noch uner-
forscht sind. So ist das Team vor allem da-
mit beschaftigt, die Leistung der Engine aus-
zuloten. Und wie immer bei Pionierarbeit
kommt man eben nur langsam voran.
Derweil braut sich in den USA etwas zu-
sammen, Microprose schlittert in die finan-
zielle Dauerkrise. Um die Kosten zu driicken,
setzt die Mutterfirma Sepctrum Holobyte be-
reits 1996 Massenentlassungen durch, we-
nig spater kiindigt der frustrierte Mitgriinder
Sid Meier. Noch dazu verheddert man sich
in einem Rechtsstreit mit Activision und
Avalon Hill um die Vertriebsrechte an Meiers
Civilization-Reihe. Nach einer gescheiterten
Fusion mit GT Interactive wird das abermals
radikal geschrumpfte Microprose im Sep-
tember 1998 vom Spielwarenkonzern Has-
bro geschluckt. Der neue eEigentiimer driickt
gleich mal die Flugsimulation Falcon 4.0 in
den Handel, an der Sepctrum Holobyte und
Microprose seit 1992 herumdoktern. Trotz
der Entwicklungsdonen erscheint Falcon 4.0
jedoch véllig verbuggt und verkauft sich
selbst im Weihnachtsgeschaft schwach. Die
Zeichen stehen auf Sturm.

Von Grof3britannien in die USA

An der Entwicklung von XCOM: Alliance
scheinen die Turbulenzen zundchst spurlos
voriiberzugehen. Der Entwicklungsleiter Terry
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Interview mit Terry Greer

DER BRITISCHE REVOLUZZER

Der Brite Terry Greer hat die Arbeiten an XCOM Alliance geleitet, bevor sie 1999 in die USA verlegt wurden. Heute
schreibt er Science-Fiction-Romane und arbeitet als unabhéngiger Entwickler, etwa am Schachspiel Pawned!,
das die Regeln sowie das Spielbrett @ndert. Greers Traumprojekt wire ein Remake des Sci-Fi-Rollenspiels Xeno-
morph von 1990, an dem er als Grafiker und Designer mitwirkte. Darin strandet man auf einer verlassenen Berg-
baustation und muss iiberleben, indem man Waffen sowie Vorrdte sammelt und moérderische Aliens abwehrt. In
seiner Freizeit versucht er sich als Cosplayer (Bild oben: Bill aus Left 4 Dead) und schreibt auf TerryGreer.com.

GameStar: Terry, war Alliance zu ambitioniert fiir seine Zeit?

Terry Greer Stimmt, es war sehr ambitioniert. Es war mein erstes
grof3es Projekt, und heute wiirde ich einiges anders machen. Ein
Grofteil der Probleme drehte sich darum, was die Unreal-Engine
kann - und was nicht. Bis dahin war noch kein anderes Spiel mit
dieser Technologie erschienen, und wir merkten, dass die verspro-
chene Leistung einfach nicht zustande kam. Es war eine fantastische
Engine, aber Alliance bendtigte mehrere Blickwinkel, den des Haupt-
charakters und die der Teammitglieder. Das erh6hte den Bildschirm-
Overhead, und das noch vor der Zeit von Hardware-Grafikbeschleu-
nigung. Wir konnten ja noch nicht mal darauf zahlen, dass jeder
eine Grafikkarte hatte, und mussten simple Geometrie und viele
Tricks nutzen, damit alles lief. Die Levels zu bauen, fraf} viel Zeit.

War damals alles zu neu fiir euch?

Ein Grofteil des Konzepts war neu fiir einen Shooter — zur Holle,
Shooter waren generell noch ganz neu. Wir wussten allerdings bis
zuletzt, was wir taten, und waren auch schon sehr weit. Sicherlich
gab es noch Probleme, aber die grof3ten waren ausgeraumt. Wir hat-
ten alles umsetzen kdnnen. Die Amerikaner, die unsere Arbeit da-
nach tibernommen haben, wollten aber wohl die Zugadnglichkeit er-
hohen und gerieten in neue Schwierigkeiten, weil nun noch mehr
auf dem Bildschirm stattfinden musste. Wenn ich weiter an Alliance
hatte arbeiten durfen, hétte ich die Teamgrofie von vier auf drei ge-
senkt. Es gab einfach nicht genug Power fiir alle vier Perspektiven.
Ich habe sogar erwogen, die anderen Perspektiven ganz fallenzu-
lassen und voll auf Ego-Shooter mit einem kleinen Squad und einer
Befehlskarte zu setzen. Das wére aber eine Schande gewesen.

Warum das?

Ich war vor allem mit der Steuerung des Squads zufrieden, es gab
ein kontextsensitives Point&Click-System aus der Ego-Ansicht. Das
war intuitiv und erlaubte schnelle Befehle. Dabei muss man jedoch
bedenken, dass diese altmodischen PC-Spiele intensiv die Tastatur
nutzten. Damals gab es keine anderen Optionen und keine verniinf-
tigen Controller fiir den PC. Heute wiirde man die Bedienung wohl
umsténdlich finden, damals war das klasse. Uber eine Befehlskarte

Greers Traumprojekt ware ein Remake von Xenomorph (1990), »so
gruselig wie moglich«. Hat da jemand Alien: Isolation gesagt?

a la Rainbow Six hatten wir nachgedacht, ich war aber dagegen, weil
ich befiirchtete, dass die Spieler die meiste Zeit auf dieser Karte ver-
bringen wiirden. Die Ego-Ansicht wadre nur noch Beiwerk gewesen.

Was denkst du iiber das Potenzial des Spiels

Es war gewaltig. Es gab kein anderes Spiel, das an das herangekom-
men waére, was wir versuchen. Klar, viele Leute dachten, dass aus
XCOM kein Shooter werden kdnnte, ich verstehe das. Weil es keine
rundenbasierten Kampfe gab, war uns klar, dass das Spiel pausie-
ren musste, wenn man Kommandos gab oder auf ein plotzliches Er-
eignis reagierte. Das haben wir beriicksichtigt. Natirlich waren wir
uns der Risiken bewusst, der Shooter-Ansatz war gewagt. Aber die
Erweiterung der Marke XCOM wurde gefordert. In Chapel Hill entstand
damals ja auch Genesis, ein 3D-Reboot. Der sah richtig gut aus!

Gab’s noch weitere Idee fiir XCOM-Ableger?

Ja, ich habe mehrere Vorschlage fiir weitere XCOM-Spiele ausgear-
beitet. Drei waren weiter fortgeschritten. Beim ersten expandierte
die Menschheit im Sonnensystem und musste sich mit den Resten
der auBerirdischen Eindringlinge auseinandersetzen. Das zweite war
ein Zeitreise-Setting, bei dem ein Feind in der Vergangenheit herum-
pfuschte und man um die Kontrolle der Gegenwart kdmpfen musste.
Das letzte spielte auf der Erde nach der Eroberung durch Aliens, mit
einer Widerstandsbewegung. Genau das greift nun XCOM 2 auf!

Und wie hat dir The Bureau: XCOM Declassified gefallen?

Ich war nicht so scharf auf The Bureau — ich hab’s nie beendet. Ich
fand die Steuerung etwas hakelig. Unser System fiir die Charakter-
kontrolle war ghnlich, aber ich finde, dass es in einer Ego-Sicht mehr
Sinn ergab. Das unterstreicht auch einige Probleme mit dieser Art
von Steuerung. Declassified hatte gute Ideen, aber es fiihlte sich zu
sehrwie auf Schienen und nicht wirklich ausgedehnt an. Ich hatte
immer das Gefiihl, dass ich an einer Standardsituation teilnehme.

Kannst du uns etwas verraten, das wir nicht iiber Alliance wissen?
Wir dachten dariiber nach, was wir noch mit der Squad-Struktur
machen kénnten — eine unserer Ideen war ein Stargate-Spiel. %

Der 2013 erschienene Third-Person-Shooter The Bureau: XCOM De-
classified ahnelt XCOM Alliance, hat Terry Greer aber nicht gefallen.
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XCOM: Enemy Unknown war das erste Spiel von Firaxis, das nicht Sid Meiers Namen im Titel tragt.
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Szenen eines Intros: Beim Entern des Alien-Schiffs teilt der doofe Commander sein Team auf
und fallt prompt einem Psi-Angriff zum Opfer. Die Botschaft: Zusammenbleiben rettet Leben!

} Greer unterzeichnet kurz vor Weihnachten
einen neuen Arbeitsvertrag. Angesichts der
schwachen Falcon-Verkaufe verfliegt der
Geist der Weihnacht jedoch schnell wieder.
Bereits am 3. Januar 1999 bekommt Micro-
soft UK Besuch von einem Hasbro-Vertre-
ter. Der teilt den verdutzten Entwicklern mit,
dass die Alliance-Entwicklung nach North
Carolina umsiedeln soll, zum Microprose-
Studio in Chapel Hill. In England soll nur
noch Geoff Crammonds Grand-Prix-Renn-
serie entstehen. Als Mitglieder des Chapel-
Hill-Teams fiir eine Bestandsaufnahme nach
Grof3britannien reisen, sind sie von der bis-
herigen Arbeit beeindruckt. In ihrem Bericht
an Hasbro betonen sie, dass Chapel Hill das
Spiel auch nicht schneller abliefern kénne
(eher im Gegenteil) und empfehlen einen
Verbleib der Entwicklung bei Microprose UK.
Hasbro reagiert, indem sie den Briten die
Weiterarbeit erlauben — aber nur, wenn sie
XCOM Alliance mehrere Monate vor dem
Zeitplan fertigstellen. Laut Terry Greer ist
das véllig utopisch, vor allem, weil mehrere

wichtige Designer bereits gekiindigt und
neue Jobs gefunden haben. So verlegt Has-
bro das Projekt schlief3lich doch in die USA.

Unruhige Zeiten

Dort werden Grafik, Interface sowie Kiinstli-
che Intelligenz massiv tiberarbeitet — und
das dauert. Auf der folgenden E3 spazie-
ren zwar als XCOM-Aliens verkleidete Statis-
ten durch die Messehallen, eine spielbare
Demo fehlt aber. Wie schon Microprose UK
ringt auch Chapel Hill mit der Unreal-Engine.
Das bis dato Gezeigte versetzt die Presse
dennoch in Hochstimmung, insbesondere
Grafik und Animationen wissen zu gefallen.
Ende 1999 gehen in North Carolina trotzdem
die Lichter aus, Hasbro macht Chapel Hill
komplett dicht und stoppt die Entwicklung
von XCOM: Genesis (einer 3D Variante des
klassischen Ufo). XCOM Alliance wandert
weiter zu Microprose Hunt Valley. Urspriing-
lich ist ein Verkaufsstart Ende 2000 ange-
dacht. Der verschiebt sich bald auf »irgend-
wann 2001«. Im Januar 2000 sieht Producer

Martin DeRisio den Stand der Entwicklung
bei »60 bis 70 Prozent« — nach fiinf Jahren!

Das Ende in Frankreich
Ende 2000 reif3t Hasbro schlieflich der Ge-
duldsfaden. Die Arbeiten an Alliance werden
eingefroren, stattdessen soll sich das Studio
auf XCOM: Enforcer konzentrieren — einen
Simpelshooter, der Material aus XCOM Alli-
ance und XCOM: Genesis verwendet. Auch
Terry Greer wird in Enforcer spater Texturen
entdecken, die er selbst »in der Mittagspau-
se« entworfen hat. Man muss sich das vor
Augen fiihren: Aus einem intelligenten Tak-
tik-Shooter mit strategischer Ebene (Mutter-
schiff, Forschung) und lebensechten Solda-
ten wird substanzloses Actionklimmbimm,
fiir das Hasbro mit dem Spruch »Blase sie
weg, bevor sie dich wegblasen!« wirbt. Dan-
ke, liebes Marketing! Offensichtlich mdchte
der Publisher nur noch irgendwas Zahlbares
aus der Marke XCOM herauswringen, egal
wie. Doch nicht mal das gelingt: Noch bevor
Enforcer erscheint, stoft der Spielwarenkon-
zern seine verlustreiche Spielesparte Anfang
2001 ans franzésische Infogrames ab.
Immerhin: Die Franzosen beleben XCOM
Alliance wieder und peilen das dritte Quar-
tal 2001 als Release an. Doch abermals gibt
es massive Riickschlage. Ein fiir die Kl ver-
antwortlicher Designer verldsst das Team,
das wirft die Entwicklung zuriick. Im Febru-
ar 2002 geht eine Alliance-Website online,
aber nur wenige Tage spdter wieder vom
Netz. Danach wird es ruhig um das Spiel.
Ohne offizielle Verlautbarung stellt Infogra-
mes irgendwann im Jahr 2002 die Arbeiten
am ambitionierten Shooter ein. Viele Jahre
spdter macht XCOM Alliance aber noch ein-
mal von sich reden, als 2011 eine unfertige,
aber spielbare Version aus dem Jahr 1998
im Netz auftaucht. Wiederum zwei Jahre spa-
ter wird die urspriingliche Idee — oder zu-
mindest ein Teil davon — doch noch Rea-
litat. Mit The Bureau: XCOM Declassified
erscheint 2013 doch noch ein Team-Shooter
im Ufo-Universum. Der erweist sich als un-
terhaltsam, wenn auch nicht ausgereift. Viel-
leicht wdre Alliance das bessere Spiel gewe-
sen. Erfahren werden wir’s nie. %
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Das Microprose-Studio in Chapel Hill hat unter anderem Star Trek: Klingon Honor Guard entwickelt, einen Klingonen-Shooter.
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