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Dritte Alien-Invasion enttarnt

Losung Tips & Tricks

X-COM: Apocalypse

Schleimig und aggressiv: Vertrieben vom Mars und

aus den Weltmeeren, riisten die Aliens zur erneuten Invasion.

m fiir die anfinglichen UFO-Attacken ge-
U wappnet zu sein, sollten Sie bereits zu Be-

ginn einige Vorkehrungen treffen. Wech-
seln Sie in der Cityscape-Ansicht stets in den deutlich
tibersichtlicheren 2D-Karten-Modus.
TIP1: Verkaufen Sie anfangs sofort Ihren Stormdog:
Bodengestiitzte Fahrzeuge sind nutzlos, da sie zu
langsam fahren und auf Strafien beschrinkt sind.
Statt dessen bewihren sich in der Anfangsphase die
glinstigen Schwebemotorrider, die Sie rasch in mog-
lichst grof3er Stiickzahl (10-15) anschaffen sollten.
Ausgertistet mit einer kleinen Laser- oder Plasma-
kanone, bewidhren sie sich hervorragend gegen
feindliche UFOs, da sich die Untertassen grundsitz-
lich auf grofere Ziele konzentrieren (z.B. einen
Valkyrie-Jager, den Sie mit den Schwebemotorridern
auf Abfangkurs schicken).
TIP 2: Thre X-COM-Agenten stationieren Sie am be-
sten im Wolfthound Truppentransporter, der sie si-
cher zu den Einsatzorten bringen kann, oder aber in
einem Abfangjiger. Es empfiehlt sich, etwa acht bis
zehn Séldner stindig im jeweiligen Fahrzeug statio-
niert zu haben, um sie nicht jedesmal neu zuweisen
zu missen. Diese Truppe wird dann bald den Elite-
Status erreichen.
TIP 3: Zu Beginn sollten Sie auflerdem etwa ein hal-
bes Dutzend neuer Agenten anwerben, die zunichst
nur trainieren.
Je nachdem, welchen Modus Sie fiir die taktischen
Einsitze wihlen, unterscheiden sich die Strategien
voneinander.
TIP 4: Grundsitzlich jedoch gilt: So oft wie moglich
den Spielstand sichern, um diverse Fehler unge-
schehen machen zu kénnen!
Bevorzugen Sie Echtzeit-Taktik: Drei Trupps mit je
drei Soldaten haben sich bewéhrt. Diese nicht zu weit
voneinander entfernen, damit im Notfall gegenseiti-
ge Hilfe gewihrleistet ist.
TIP5: Als Einstellung der Agenten bietet sich der vor-
sichtige Modus an, denn im sicheren fliehen die Ein-
heiten bei jeglichem Feindkontakt, im aggressiven
gehen sie unnétige Risiken ein.
TIP 6: Wenn sich ein Team lingere Zeit an einer Stel-
le aufthilt, lassen Sie die Kimpfer niederknien, um
bessere Deckung vor dem Gegner zu haben und bes-
ser zielen zu kénnen. Werden Sie dann angegriffen,
bewegen Sie sich kriechend voran, um diesen Vorteil
zu wahren. Gerit ein Trupp in einen Hinterhalt,
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flieht er im Lauf-Modus — wihrenddessen nehmen
die iibrigen Agenten den Angreifer unter Beschuf.

TIP 7: Im Runden-Modus ergeben sich dagegen
andere taktische Vorteile, die Sie gezielt nutzen kon-
nen: So kostet hier beispielsweise das Ablegen von
Granaten keinerlei Zeiteinheiten. Erblicken Sie Ali-
ens in der Nihe, lassen Sie einfach mehrere Spreng-
korper so fallen
(den Ziinder auf
das Ende der
Runde einstel-
len!), daf sich
mehrere Feinde
im Explosions-

radius befinden.
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TIP 8: Vorteilhaft ist das »Aufsparen« von Zeiteinheiten
fiir einen automatischen Schuf. Stellen Sie auflerdem
das Verhalten auf »aggressiv«. Um fiir diese Aktionen
nicht zu viele Zeiteinheiten zu verlieren, bewegt man
sich wihrend des Zuges im Laufschritt fort.

Politik und Forschung

TIP 9: Eine wichtige Rolle nehmen die verschiedenen
Organisationen ein: Verhindern Sie unbedingt, daf3
sie von den Auflerirdischen unterwandert werden.
Also mindestens einmal pro Spielstunde die Infiltra-
tionsgrafik checken, und bei Bedarf die unterwan-
derten Gebaude durchsuchen!

TIP 10: Mit besonders wichtigen Organisationen (z.B.
Waftenproduzenten wie Marsec) sollten Sie zudem per
Geldspritze (ca. 100.000 Credits!) eine Allianz einge-
hen. Beim Sirius-Kult ist dies allerdings zwecklos; hier
lassen sich von Zeit zu Zeit Gebiude pliindern und die
erbeuteten Gegenstinde gewinnbringend verkaufen —
dabei aber nicht angrenzende Bauten beschadigen!
TIP 11: Noch wichtiger ist die Forschung: Entwickeln
Sie zu Beginn so schnell wie méglich das Bio-Trans-
port-Modul, da Sie lebende ET's zur weiteren Erfor-

schung benétigen.
TIP12: Weil Labors eine wichtige Funktion im Spiel ein-
nehmen, sollten Sie — sobald erfunden — ein gréf3eres

bauen und weitere Wissenschaftler einstellen.
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