NAYISTE Rundenstrategie
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UFO-Besuch bei Firaxis: von rundenbasierten Kampfen, zerstorbaren Schlacht-
feldern und einer »verdammt nochmal verriickten Schnapsidee«. voniochencebaver

Genre: Rundenstrategie Publisher: 2K Games Entwickler: Firaxis (Civilization 5, GS 11/10: 87 Punkte)
Termin: 4. Quartal 2012 Status: zu 70 % fertig

GameStar.de/Quicklink/7727

Is Firaxis Anfang Januar ein
Remake von XCOM: Enemy
Unkown ankiindigte, waren
die ersten Fan-Reaktionen
durchweg positiv: Endlich
wieder UFO! Das Original-
spiel von 1994 gilt schlieBlich als einer der
besten PC-Titel aller Zeiten und die Civiliza-
tion-Macher von Firaxis als ausgewiesene
Strategie-Experten. Was soll bei der Kombi-
nation noch schiefgehen? Trotzdem mischte
sich unter die Vorfreude auch eine gewisse
Skepsis: Hoffentlich verbocken die das nicht.
Firaxis-Prasident Steve Martin betonte zwar,
dass man sich eng an all jenen spielerischen
Elementen orien-
tieren wolle, die
das erste UFO zu
einem so einzig-
artigen Erlebnis
machten, aber
das haben Fans
von Strategie-
spielen aus den
90ern in den letz-
ten Jahren schon
oft gehort —um
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anschlieBend von zweifelhaften Neuerun-
gen lberrascht zu werden. Battle Isle bei-
spielsweise lasst griiRen. Im Falle von XCOM
indes kénnen wir nach einem ersten Kon-
trollbesuch bei Firaxis sagen: Nein, die Jungs
scheinen das lUberhaupt nicht zu verbocken.
Ganz im Gegenteil.
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Die wichtigste Erkenntnis vorneweg: Es
wird nach wie vor in guten, altmodischen
Runden gekampft. Weggefallen ist aller-
dings die klassische Unterteilung in vier-
eckige Felder. Stattdessen bewegen wir uns
nun vollig frei; ein blauer Rahmen gibt da-
bei aber jederzeit die maximale Reichweite

& Die eigenen Soldaten diir-
B fen wir nach Herzenslust

SNIPER individualisieren.
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EBPREVIOUS SOLDIER

X-COM oder UFO? In den USA hie das Original von 1994 X-COM, in Europa UFO.

NEXT SOLDIER @B
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Einzelne Sektoiden dagegen
sind vergleichsweise harmlos.

Alienkunde

Die aus dem Original be-
kannten Sektoiden sind
natirlich wieder mit von
der Partie. Diese grauen
Mannlein kénnen un-
tereinander ihren Geist
vereinen und so einen
einzelnen Sektoid zur
echten Killermaschine
machen. Daflir braucht
es allerdings einen als
Quelle dienenden Sekto-
id. Schalten wir den aus,
stirbt automatisch auch
sein gebuffter Kollege.

e Shot oy e

This shot will do UP TO 5 damage

62% to it

darf sich jeder Soldat einmal bewegen und schiitze dagegen hinter einem Auto, dann
anschlieBend eine Aktion ausfiihren - zum kénnten die Gegner das einfach wegblasen, #
Beispiel aufs garstige Alien schieRen. Alter- ~ und den armen Sniper gleich mit. 7S
nativ kénnen wir die Reichweite unseres
Trupps auch deutlich erhéhen, indem wir Was denn fiir Sniper, werden sich Fans des
die Jungs und Madels sprinten lassen, aller-  Originals an dieser Stelle fragen. Im neuen
dings diirfen wir in dieser Runde dann eben ~ XCOM gibt es vier Basisklassen: Den besag-
nicht mehr aufs garstige Alien schiel3en. ten Scharfschiitzen, einen schwer bewaff-

neten »Heavy«, den granatenbewehrten

- »Support« sowie einen flinken, aber scha-

Perks ad |a Fa"out 3 densanfalligen »Assault«. Mit welchen Klas-

sen wir unsere maximal sechskdpfigen schlos- -

Teams zusammenstellen, bleibt ganz uns senen
Von erheblicher Bedeutung ist dabei das Uberlassen. Theoretisch kénnen wir einen Zustand ist
Deckungs-System: Blaue Schild-Symbole reinen Heavy-Trupp zur Alienjagd schicken, die Cyberdisk recht
zeigen Orte an, hinter denen unsere Solda-  in der Praxis allerdings ergénzen sich die unT(chellrgbar undﬁl:aum
ten Schutz suchen kénnen, bevor das garsti-  einzelnen Rollen ganz wunderbar - sofern ;ﬂstgi% E?r;lgr:gznenen
ge Alien zuriickschieBt. Die Sache hat aber wir unsere Soldaten entsprechend skillen. VErREREL: Sie eieh s
einen Haken: Sdmtliche Deckungen sind Neu namlich sind etliche »Perks«, mit denen spinnenartigen Roboter,
komplett zerstérbar — und zwar von uns wir die eigenen Leute a |a Fallout 3 im wei- der enorm viel Schaden
und von den ETs. Blockiert etwa eine lastige  teren Spielverlauf zu schlagkraftigen Spezi- austeilt und sich bei
Betonmauer das Sichtfeld unseres Snipers, alisten weiterbilden. In vielen Féllen miis- einem Treffer sofort

- . - . . . . wieder verschlieRt. Hier
dann blasen wir das Ding mit dem Raketen-  sen wir uns dabei aber fiir eine von zwei St 1 U R

FeuerstoR gefragt. Au-
Berdem richtet das Ding
auch noch gewaltigen
Flachenschaden an.

_~__ UPCOMING EVENTS
l—& 4 Xeno-Binlogy
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MISSIONS

Der so genannte Thin-
man ist eine neue Rasse
und dhnelt den Men in
Black. Durch seine gum-
miartigen Gliedmalen
ist er extrem agil und
entsprechend schwierig
zu treffen. Zudem kann
er eine giftige Substanz
spucken und problemlos
auf hohe Gebdude hiip-
fen, um unseren dort
postierten Snipern das
Leben zur Alien-Holle zu
machen. Fieser Geselle.

K\ In der so genannten Geos-

- cape-Ansicht scannen wir in
- i
@5cen for UFOs \ 9:419 M 1268 Echtzeit nach Aliens.

GameStar 03/2012 Vermeintliche UFO-Sichtungen sind unter anderem schon aus der Zeit des alten Rom Uberliefert.

Ebenfalls aus dem Vor-
bild bekannt: Die griinen
Mutons mit ihren
pinken Gesichtern. Wird
ein Muton verletzt, aber
nicht getotet, klopft sich
das Vieh auf die Brust
und [6st damit bei uner-
fahrenen Soldaten Panik
aus. Die Frischlinge

der Soldaten an. Prinzipiell gilt: Pro Runde werfer einfach weg. Hockt unser Scharf- \ lassen sich anschlieRend
nicht mehr kontrollieren
und schiefen zufallig in
die Gegend oder rennen
kopflos davon.

[ -
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moglichen Spezialisierungs-Alternativen
entscheiden. Machen wir aus dem Sniper
lieber einen stationaren Scharfschiitzen, der
liber das »Teamsicht«-Perk auf jeden Geg-
ner feuern darf, den ein Teamkollege im
Blickfeld hat, auch wenn ihn der Sniper
selbst gerade nicht sehen kann? Oder favo-
risieren wir eine mobile Variante, die es dem
Sniper mit dem »Snapshot«-Perk erlaubt,
auch nach der Bewegung zu schieBen - das
ist der Klasse namlich eigentlich verboten.
Zudem existiert noch eine Reihe von passi-
ven Talenten, die etwa die kritische Treffer-
chance des Assault erh6hen. Im Gegenzug
wurden diverse Einheitenfdhigkeiten des
Originals gestrichen, und auch die librig ge-
bliebenen erhéhen sich nun nicht mehr
durch Anwendung, sondern werden beim
Aufstieg automatisch gesteigert. »Wir ha-
ben lange mit dem alten Erfahrungssystem
experimentiert«, erzahlt Lead Designer Jake

»Eine verruckte

Schnapsidee«

Solomon, »aber wir wollten nicht, dass der
Spieler standig denkt, oh, jetzt muss ich
aber noch mal mit diesem Teammitglied
schielRen, sonst steigen ja seine Fahigkeiten
nicht.« Stattdessen leveln unsere weniger
haufig in Kimpfe verwickelten Soldaten nun
liber Erfahrungs-Boni mit, die wir am Ende
einer Mission erhalten. Zum Beispiel dafir,
dass das gesamte Team den Einsatz tiber-
lebt hat. Von solchen Erfolgsoptionen wird
es eine ganze Menge geben. Kleines, aber
feines Detail fiir eingefleischte Fans: Nach
wie vor diirfen wir unsere Kampfer nach
Herzenslust individualisieren, also ihr Ausse-
hen verandern oder sie nach dem Kader des
FC Bayern Miinchen der Saison 84/85 be-

34  Der groBe Erfolg des Originals wird auch einem damals von der TV-Serie Akte X angefachten UFO-Hype zugeschrieben.
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Blaue Schildsymbole markieren mogliche
Deckungen. Die sind allerdings zerstoérbar.
Der Gestank war keine gute Idee.

- ALIENWEAPON FRAGMENTS

_ NOACTIVE RE

nennen. Vorgegeben sind nur die spielerisch
irrelevante Nation und die Basisklasse.

Uberhaupt erzahlt Jake Solomon viel und
ausschweifend (siehe Interview). So konn-
ten wir uns davon liberzeugen, dass der
Chef-Entwickler tatsachlich ein glithender
Fan des Originals ist. Wenn Solomon erklart,
dass das erste UFO sein Lieblingsspiel sei,
dann kaufen wir ihm das komplett ab, denn
er kennt jedes nur erdenkliche (oder absur-
de) Detail in- und auswendig. Ein Remake
sei schon immer sein Traum gewesen. War-
um es dann so lange gedauert hat? »Weil es
eine verdammt noch mal verriickte Schnaps-
idee ist«, entgegnet Solomon lachend. »Du
brauchst Runden, du brauchst eine vollig
zerstoérbare Umgebung, du brauchst einen
Fog of War - und das alles in 3D.« In der

Tat geht das Team bei den zentralen Spiel-
elementen des Originals bewusst keine
vermeintlich modernen oder innovativen
Wege. Der Fog of War ist ebenso klassisch
umgesetzt wie die Geoscape-Ansicht, bei
der wir die Erdkugel nach auferirdischen
Invasoren scannen und Abfangjager koordi-

PROJECTED PROGRESS: NORMAL (4 days)

"If we must.face the inidees in
then we md

Je mehr Wissenschaftler fiir
uns arbeiten, desto schneller
geht die Forschung voran.

nieren. Der global-strategische Aspekt lauft
dabei wie gewohnt in Echtzeit ab. Neu und
prinzipiell eine gute Idee: Zu Beginn wahlen
wir einen Startkontinent aus und erhalten
so einen einzigartigen Bonus. In Stidameri-
ka beispielsweise geniellen wir einen satten
Rabatt von 50 Prozent auf alle Flugzeuge.

Die Handlung ist librigens ebenfalls eng

an das Vorbild angelehnt. Menschen ver-
schwinden, AuBerirdische werden gesich-
tet, und die internationale Staatengemein-
schaft zahlt zwei und zwei zusammen. Das
Resultat: XCOM - kurz fiir Extraterrestrial
Combat Unit. Unser Job im ersten Teil des
Spiels: Rausfinden, was zum Kuckuck da
eigentlich passiert. Zu Beginn kdnnen wir
auf die mysteriose Bedrohung lediglich re-
agieren. Also zu Orten hetzen, an denen die
Aliens bereits gelandet sind und Leute ent-
fuihren. An Ort und Stelle machen wir den
unhoflichen Besuchern dann sehr deutlich
klar, dass sich so was einfach nicht gehort.
Hier bergen wir erste Alien-Artefakte und
-Technologien, mit deren Hilfe wir den Spief3
im weiteren Spielverlauf umdrehen und ak-
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Ein blauer Rahmen zeigt
uns jederzeit die Reichweite
unserer Soldaten an.

tiv werden. Sprich: Wir pusten die Raum-
schiffe dieser fiesen Kerle (oder Kerlinnen?)
vom Himmel, bevor sie die Gelegenheit ha-
ben, Leute zu entfiihren, um mit denen ...
nun ja ... was eigentlich zu machen? Mit De-
tails zur Story halt sich Firaxis bislang noch
bedeckt. Der Entwickler zeigte nichts, was
Rickschlisse darauf zuldsst, ob das neue
XCOM auch eine echte neue Geschichte
erzahlt. Wir sahen lediglich eine ziemlich
belanglose Zwischensequenz. Solche Cut-
scenes, so viel verrat Solomon immerhin,

sollen an bestimmten Punkten (wie etwa
dem Erreichen eines bestimmten For-
schungsstandes) die Handlung vorantrei-
ben. Linear wird das Spiel dadurch trotzdem
nicht, denn im Kern bleibt das Offene-Welt-
Feeling des Originals erhalten. Wir diirfen
jederzeit frei entscheiden, welche Missio-
nen wir in Angriff nehmen oder in welche
Richtung wir forschen.

Damit wir das auch effektiv tun, brauchen
wir eine Basis. Die wird von den Entwicklern

intern treffend-ironisch als »Ameisenfarm«
bezeichnet - und sieht tatsachlich aus wie
eine. So buddeln wir uns im Laufe des Spiels
immer tiefer in die Erde, heben neue Kam-
mern aus und bauen in der Untergrundsta-
tion Labore, Werkstatten oder Kraftwerke.
Lediglich die oberste Ebene ist zu Spielbe-
ginn vorgegeben; anschlieRend diirfen wir
genauso graben und ausbauen, wie wir das
gerade wollen, sollten aber ein paar Kleinig-
keiten beachten. Zum einen ist der vorhan-
dene Platz momentan auf 24 Raume be-

Interview mit Jake Solomon

kel [

GameStar Warum XCOM?

Jake Solomon Fiir mich ist das
eine ganz personliche Angele-
genheit. Es ist einfach mein
Lieblingsspiel. Das ist tibrigens
kein Lippenbekenntnis: Es ist
wirklich das Spiel, das ich auch
heute noch spiele. Seit ich bei
Firaxis bin, habe ich dafiir die
Trommel geriihrt.

P XCOM genieRt inzwischen
Kultstatus. Wie navigiert man in
diesem potenziellen Minenfeld
mit vielen eingefleischten Fans?
<« Ich habe mich vom Spielen
selbst leiten lassen. Viele Leute
haben eine enge Verbindung zu
XCOM, sogar zur Spielmechanik.
Wir haben zwar kein Kernele-
ment verandert, aber Teile der
Mechanik, also haben wir uns
immer wieder gefragt: Kbnnen
wir das wirklich besser machen?
Haben wir eine Idee, die tat-
sachlich besser ist? Es ist viel-

leicht verriickt, aber ich kann to-
tal verstehen, warum die Fans
so ticken. Wenn ich nicht in die-
sem Stuhl sitzen wiirde, ware
ich einer davon. Und ich ware
besorgt und wiirde sagen, hey,
warum andern die das, was be-
deutet das?

P> Viele Remakes wechseln vom
Rundensystem zur Echtzeit.
Warum habt ihr das Rundensys-
tem beibehalten?

<« Damit XCOM funktioniert,
muss es einfach rundenbasiert
sein. Das hangt wieder mit der
Spielmechanik zusammen. Fiir
mich war das Kernelement im-
mer der hohe Einsatz, also die
Maoglichkeit, dass der Spieler
Missionen auch verlieren kann
und seine Soldaten endgliltig
sterben. So etwas ist bei Spielen
eher selten. Und wir wollen
eben nicht, dass der Spieler ein-
fach neu ladt, wir wollen, dass

Jake Solomon ist bei Firaxis der Lead Designer von XCOM.
Zuvor war er jahrelang als personlicher »Leutnant«
von Mastermind Sid Meier an vielen Firaxis-Titeln beteiligt.

er sich diesen Herausforderun-
gen stellt. Aber dazu muss das
Spiel fair sein, und der einzige
Weg, es wirklich fair zu machen,
besteht darin, dem Spieler auch
die vollige Kontrolle zu geben.
Gabe es bei der Steuerung des
Teams irgendein Echtzeitele-
ment, dann hatte der Spieler nie
diese volle Kontrolle dariiber,
wohin genau sich die Einheit
bewegt, welche Deckung sie
nimmt oder welche Aktion sie
ausfiihrt. Und in diesem Fall,
realistisch hin oder her, bleibt
der Spieler immer mit dem Ge-
danken zuriick, dass er seinen
Soldaten nicht deshalb verlo-
ren hat, weil er Mist gebaut

hat - sondern weil die KI Mist
gebaut hat.

P Hat Sid Meier bei diesem
Projekt eigentlich einen groRen
Einfluss?

<« Klar. Ich meine, Sid war mehr

als zehn Jahre lang mein Men-
tor. Als ich mit diesem Projekt
anfing, bin ich jeden Tag zu Sid
gegangen. Jetzt nur noch alle
zwei Tage (lacht). Sid ist einfach
ein so begabter Designer, dass
ich ein Volltrottel ware, wenn
ich das nicht nutzen wiirde. Ich
habe erst gestern einen Feed-
back-Report von ihm bekom-
men, und wenn Sid dir einen
Feedback-Report gibt, dann
nimmest du den sehr, sehr ernst.
P Das Original erschien ja da-
mals unter dem Microprose-La-
bel. Gibt’s eine Chance, dass ihr
noch andere Klassiker aus die-
ser Zeit neu auflegt? Master of
Magic vielleicht?

<« Schon méglich. Die positive
Resonanz gibt uns definitiv
Hoffnung, dass sich Sids altes
Archiv oder das Microprose-Ar-
chivin die moderne Spieleland-
schaft Uibertragen lasst.

GameStar 03/2012

Die Ameisenkunde wird im Fachjargon als Myrmekologie bezeichnet. 35
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schrankt, zum anderen wollen diese Raume
sinnvoll angelegt werden, weil wir teils
massive Boni erhalten, wenn die Anordnung
stimmt. Platzieren wir etwa mehrere Labore
nebeneinander, dann konnen sich unsere
Wissenschaftler austauschen und forschen
schneller. Dito bei Werkstatten, in denen wir
Waffen, Ristungen oder Vehikel wie den
SHIV entwickeln - einen handlichen Kampf-
panzer, der Aliens extrem effektiv ausschal-
tet, allerdings nicht im Level aufsteigen
darf. Das alles kostet selbstverstandlich ein
kleines Vermoégen, und deshalb miissen wir
uns nach wie vor die Geldgeber in Form der
an XCOM beteiligten Staaten warmhalten.
Die interagieren nun quasi fortlaufend mit
uns und wollen am Handchen gehalten
werden. Fir Australien sollen wir die Satelli-
tenliberwachung verbessern, fiir China eine
bestimmte Anzahl Knarren produzieren, fiir
die USA einen Wissenschaftler retten ... die-
se »Quests« miissen wir prinzipiell nicht er-
ledigen, ignorieren wir sie aber vollig, blei-
ben irgendwann die Geldspritzen aus und
wir sitzen finanziell auf dem Trockenen.

Unsere kleine

Ameisenfarm

Angesprochen auf das Missionsdesign
selbst bleibt Solomon vergleichsweise vage.
Fest steht: Bis auf ganz wenige storybasier-
te Ausnahmen sind samtliche Einsatze er-
heblich von Zufallselementen gepragt. Etwa
wo auf der Karte wir starten, welche Alien-
rasse wir am jeweiligen Einsatzort vorfin-
den, wie Zielgebaude aufgebaut und ange-
ordnet sind und so weiter. Explizite Anga-
ben zu den unterschiedlichen Missionsty-
pen machte Solomon nicht: »Wir orientie-
ren uns nahe am Original«. Eine Kleinigkeit
allerdings konnten wir ihm dann doch noch
entlocken. So soll es erneut Anti-Terror-Mis-
sionen geben, bei denen wir so viele Zivilis-
ten wie moglich vor einer auBerirdischen
Ubermacht in Sicherheit bringen miissen.

Die taffen Mutons schicken un-
erfahrene Rookie-Soldaten schnell
ins vorzeitige Dienstende.

36 XCOM ist aktuell das einzige Firaxis-Spiel, bei dem Firmengriinder Sid Meier nicht im Titel genannt wird.

Mit schweren Waffen kon-
nen wir Feinde an einem be-
stimmten Ort niederhalten.

In technischer Hinsicht fallt XCOM aktuell
in die Kategorie »liebevoll, aber keineswegs
atemberaubend«. Zwar finden wir das diis-
tere (Re-)Design der Aliens durchaus stim-
mig, und die Kimpfe erhalten durch Kame-
rafahrten einen cinematischen Kick,
allerdings wirken die Texturen noch recht
grobschlachtig. Daflir rummst und bummst
es ganz anstandig, und die Animationen
machen einen soliden Eindruck. Aber seien
wir ehrlich: Wer Firaxis-Spiele im Allgemei-
nen und UFO im Besonderen mag, der diirf-

Die Trefferwahrscheinlichkeit
und kritische Chance wird
jederzeit angezeigt.

te ohnehin sein Urteil nicht von der Grafik
abhdngig machen. Hier zdhlen echt mal die
inneren Werte, und in dieser Hinsicht sind
die Entwickler auf einem ausgezeichneten
Weg. Ob dieser Weg letztlich auch einen
Mehrspieler-Modus bereithalt, dazu ma-
chen derzeit tibrigens weder Firaxis noch 2K
Games eine Angabe. Entsprechende Nach-
fragen jedenfalls wurden konsequent mit
»kein Kommentar« beantwortet. Vielleicht
will Firaxis ja wie bei Civilization eine Brow-
ser-Version bringen? Jochen Gebauer /

Spielen will!

Jochen Gebauer
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Ein neues UFO mit dem alten Rundensys-
tem und sinnvollen Neuerungen, die das
klassische Spielprinzip behutsam erwei-
tern, ohne jenes einzigartige UFO-Flair zu
zerstoren? Spielen will! Das meine ich Ubri-
gens wortlich, denn bevor ich nicht selbst
Hand angelegt und fiese Aliens in ihre ex-
traterrestrischen Einzelteile zerlegt habe,
kann ich nur ansatzweise abschatzen, ob
sich das alles auch tatsachlich so gut spielt
wie es klingt. Was ich allerdings jetzt schon
sagen kann: Das Konzept wirkt auRRerge-
wohnlich rund, und das Gezeigte lasst mich
zappelig wie ein kleines Kind am Weihnachts-
tag auf eine spielbare Fassung warten.
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