Taktik-Shooter

Der Heiler flickt den
Shotgun-Mann. Wenn
die Kl das auch mal so
hinkriegen wiirde.

The Bureau
XCOM Declassified

Wer gegen auBerirdische Invasoren in den Krieg zieht, hat keine Zeit, um nebenbei
noch Kindermadchen zu spielen? The Bureau sieht das anders. vonandre peschie
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it Computerspielen ist
es wie mit Linienflie-
gern: Wenn sie auf
halber Strecke den
Kurs wechseln, kann
das natirlich bedeu-

ten, dass der Pilot einen viel hiibscheren
Flughafen entdeckt hat - in der Regel hat
aber jemand versehentlich die linke Tragfla-
che mit Spiilwasser betankt. So ist es auch
mit der XCOM-Auskopplung The Bureau, die

Steampflicht

The Bureau: XCOM Declassified
muss liber die Online-Plattform
Steam einmalig aktiviert werden.
AnschlieRend lasst sich das Spiel
auch offline starten, kann aber
nicht mehr weiterverkauft werden.

40  Bevor das Ur-XCom 1994 zum Uberraschungs-Hit wurde, sollte es vorher zu drei unterschiedlichen Zeitpunkten eingestellt werden.

zwar groRes Potenzial erkennen lasst, die
Kiste dann aber schlicht nicht in der Luft
halten kann. Im Jahr 2010 noch als klassi-
scher Ego-Shooter angekiindigt, ist aus The
Bureau nun ein Third-Person-Taktikshooter
geworden, der uns im Jahr 1962 die Ur-
spriinge der namensgebenden XCOM-Orga-
nisation erleben ldsst. Als Agent William
Carter sollen wir eigentlich nur einen Koffer
mit streng geheimem Inhalt von A nach B
transportieren. Doch plétzlich stehen wir
auf der Abschussliste von eigentlich be-
freundeten Agenten, deren Augen beunruhi-
gender leuchten, als die von Kindern vor ei-
nem Skylanders-Regal. Militarbasen in aller
Welt werden von unbekannten Angreifern
zerbombt, und uberall treffen wir auf merk-
wiirdige Gestalten, die selbst fiir einen
amerikanischen Patrioten mit Alkoholprob-
lem wie William Carter nicht mehr als Rus-
sen durchgehen. Eine auBerirdische Invasi-

on ist im Gange, und nur die halb fertige,
unterirdische Basis des geheimen »XCOM«-
Projekts bleibt vom Erstschlag so weit ver-
schont, dass sich dort die Krafte zur Vertei-
digung der Erde mobilisieren lassen.

So wenig originell das Szenario auch klingen
mag, die Handlung von The Bureau bemiiht
sich bemerkenswert darum, ihre kleine
Gruppe zentraler Charaktere zu mehr als
bloBen Pappkameraden auszubauen. Hinzu
kommen eine widerliche Alien-Seuche und
unheimliche auRerirdische Schlafer-Agen-
ten, die eine angenehme Prise Horror ins
Spiel bringen. Gegen Ende schafft es The Bu-
reau sogar, eine handfeste Uberraschung
einzubauen, die gleich auf mehreren Bedeu-
tungsebenen funktioniert. Doch trotz dieser
Qualitaten liegt die Betonung auf »be-
miiht«, denn die vielen guten Ideen werden
von einer ganzen Reihe ernster Macken her-
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Durch sein gutes Alien-Design und tolle
Lichtstimmungen schafft The Bureau ab
und an atmospharische Gruselstimmung.

untergezogen. Eine davon: die rigide Zwei-
teilung des Spiels. Zwischen den Missionen
darf der Spieler als Will Carter nach Lust und
Laune im XCOM-Hauptquartier umherlau-
fen und mit seinen Kollegen plauschen.
Doch schnell wird die Rennerei eher |3stig
als aufregend. Die meisten Dialoge sind zu
platt, als dass man ein echtes Interesse an
den Figuren entwickeln kénnte. Dass sich
zwei Charaktere naher kommen, bemerkt
man erst dann, wenn sich die beiden pl6tz-
lich vertraulich beim Vornamen anreden.
Warum aber sie ihre professionelle Distanz
beiseite packen, wird nur selten klar. Auch
die Inszenierung der Gesprache ist unbehol-
fen. Egal ob Todesbotschaft oder Siegesfeier,
immer wieder werden von allen Figuren die
ewig gleichen drei oder vier Gesten abge-
spult. Und zwar zufallig. Klickt man den
gleichen Dialog mehrfach an, durchlduft

Erde wegen

Dummbheit versklavt

Carter seine kleine Revue eben in anderer
Reihenfolge. Die asynchronen Lippenbewe-
gungen in der deutschen Fassung machen
die ganze Sache auch nicht glaubwiirdiger.
Ebenso wenig wie das zu statische Haupt-
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quartier, in dem Figuren starr an einer Positi-
on verharren oder die immer gleiche Anima-
tion endlos wiederholen. Wenn das Spiel
dann spater versucht, die vermeintlich ge-
schaffene Bindung zwischen Spieler und den
roboterhaften Kollegen dramatisch auszu-
nutzen, wirkt das eher gezwungen als bewe-
gend. Was eine Schande ist, denn spater
stellt uns XCOM vor einige Entscheidungen,
die spiirbaren Einfluss auf das Schicksal der
Hauptakteure nehmen.

Der Taktik-Shooter-Teil des Spiels hat zwar
ebenfalls sein Packchen zu tragen, schnei-
det aber insgesamt deutlich besser ab. In
kleinen Teams von drei Mann geht es dar-
um, von Deckung zu Deckung zu hechten
und die Invasoren mit sicherer Mausbeherr-
schung und klugem Einsatz der diversen
Spezialfahigkeiten auszuschalten. Per Druck
auf die Leertaste lasst sich hierfiir die Zeit
verlangsamen, sodass wir unseren beiden
computergesteuerten Sidekicks ihre Positio-
nen und Angriffsmandver zuweisen kdnnen.
Je nachdem, welche Klassen in unseren
Team vertreten sind, stehen unterschiedli-
che MaRnahmen zur Verfligung. Pioniere
beispielsweise kdnnen Minen legen und so
dem Team wenigstens kurzzeitig den Ru-
cken freihalten. Aufklarer hingegen diirfen
ein Areal grol3flachig mit Artilleriebeschuss

Die aus den Rundenstrategie-Urahnen be-
kannten Alien-Autopsien wurden lieblos als
herumliegende Textdokumente eingebaut.

_ Autopsiebericht: Mutan

Diese wandelnden Panzer wiegen mehr als gine
Vierteltonne und sind entweder das Ergebnis
extremer Mutationen oder 1ohl1mlr
Generationen genetischer Zucht. Die
sogenannten "Mutons”, sind UErhelelende
Gegner, schwer gepanzer! und mit Streulosern
bewaffnet. Allen Agenten wird geraten,
sicheren Abstand zu wohren und ihr Feuer‘uul
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SchiieBen

Taktik fur Alienjager

Unentdeckt geht das Team vor einer klei-
nen Alien-Gruppe in Stellung.

Im Taktik-Menii verlangsamt sich die Zeit,
wahrend wir Befehle erteilen.

e :

-3

Ein Teammitglied mit Nahkampfwaffe wird
naher an den Feind beordert.

AnschlieBend fangen wir den schwersten
Gegner mit unserer Stasis-Fahigkeit ein ...

... und knallen den Mistkerl ohne viel Miihe
ab. Danach sind seine Freunde dran.

Das typischen Alien-Design des kleinen, grauen Mannchens basiert vermutlich auf Ideen des Science-Fiction-Autors H. G. Wells. 41
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LYW Taktik-Shooter

Das XCOM-Hauptquartier ist eine gute
Idee, aber zu statisch. Alle Personen in die-
sem Bild verharren ewig an ihrer Position.

Den Teammitgliedern kann man wieder eigene Namen
geben. Hier geht der schwer verletzte Srg. Poserschwein
direkt vor der Alien-Stellung in Deckung. Typisch!

Explosionen, Projekti-
le, Raumschiffe - die
Gefechte in XCOM
machen was her.

The Bureau strotzt
zwar nicht vor detail-
lierten Texturen, macht
aber durch die Effekte
vieles wett.

Uiberziehen, was sich insbesondere an den
meist klar erkennbaren Spawnpunkten der
Aliens gewinnbringend einsetzen lasst. Das
Experimentieren mit den unterschiedlichen
Fahigkeiten sorgt fur viel Abwechslung, und
selbst nach Dutzenden von Kampfeinsatzen
spielen wir noch gern damit herum. Wenn
es ernst wird, stellen wir aber fest, dass
nicht alle Fahigkeiten den gleichen Wert ha-
ben. Mit dem FuRvolk der Invasoren haben
wir in der Regel kein groRRes Problem, wes-
halb Flachenangriffe zwar niitzlich, aber
nicht iberlebenswichtig sind. Stattdessen

konzentrieren wir uns auf den unaufhalt-
sam voran stapfenden Nahkampf-Albtraum
in Gestalt der Mutons oder miissen mog-
lichst schnell Alien-Offiziere ausschalten,
die zum Beispiel ihre Kameraden heilen
oder endlos Angriffsdrohnen herbeirufen.
Fahigkeiten, die gegen diese dicken Brocken
helfen, bekommen daher den Vorzug. Sehr
effektiv ist es zum Beispiel, zwei Support-
Agenten auszubilden und den einen mit der
»Storen«-Fahigkeit auszustatten (lahmt den
Gegner), dem anderen hingegen den alter-
nativen Skill »Schwachen« beizubringen.

The Bureau ist nicht der erste
Versuch, die XCOM-Marke in
Shooter-Gefilde zu fiihren. Schon
1997 begann Microprose das Tak-
tikshooter-Projekt XCOM: Alli-
ance, das nach jahrelangen Ver-
schiebungen 2002 schlieRlich
wieder eingestellt wurde. Inzwi-
schen waren die Marke und die
Uberreste des Projekts in die
Hande des franzosischen Publis-
hers Infogrames gewandert. Der
lieB aus den Versatzstiicken des
Alliance-Projekts den Shooter
XCOM: Enforcer entwickeln. Wie
fiir eine solche Resteverwertung
nicht anders zu erwarten bekam
das Spiel Uiberaus mittelmaRige
Kritiken — aber immerhin schaff-
te es Enforcer in die Ladenregale.
Anders das XCOM-Projekt der
Bioshock-Entwickler von Irratio-
nal Games, das angeblich um das
Jahr 2006 in Entwicklung war

Hintergrund Unter keinem guten Stern

und von dem man nie mehr als ein paar Geriichte zu héren bekam. Laut manchen Quelle wur-
de die Arbeit von Irrational an 2K Marin weitergereicht, die daraus zunachst das 2010 vorge-
stellte Ego-Shooter-Projekt XCOM entwickelten, welches schlieRlich nach einem Redesign
zum Taktik-Shooter nun als The Bureau: XCOM Declassified erscheint.

42  XCOM-Erfinder Julian Gollop leitete zuletzt das Team fiir die Playstation-Vita-Version von Assassin’s Creed 3 bei Ubisoft Sofia.

Zusammen mit dem »Heben«-Special unse-
res Helden (lasst den Gegner in der Luft
schweben und erhoht den Schaden) stapeln
sich so die beeintrachtigenden Effekte dra-
matisch und auch die extrem zahen Elite-
Mutons der spateren Level sind durch kon-
zentrierten Beschuss schnell loszuwerden.

Obwohl die KI-armen Aliens sicher nicht
nach Dienstschluss einen Buchclub griinden
werden, ist das Spiel schon anspruchsvoll.
Méglich macht das die richtige Gegner-
mischung, die uns gerade in spateren Levels
nicht zur Ruhe kommen l&sst. Die endlos
Granaten werfenden Outsider sowie flie-
gende Drohnen zwingen standig zum
Deckungswechsel, wahrend Scharfschiitzen-
laser davor warnen, die Nase allzu unvor-
sichtig hinter der Mauer hervor zu heben.
Die Herausforderung besteht gleicherma-
Ben in schneller Reaktion auf die aktuelle
Gefechtslage als auch in der planvollen Aus-
wahl der Angriffsziele. Relativ unwichtig
bleibt die Positionierung unserer Truppen
auf der Karte. Gerade unsere eigenen Agen-
ten kosten uns gerne den letzten Nerv, weil
sie beim Stellungswechsel absurde Routen
einschlagen, uns beim Wiederbeleben hin-
ter einer hiifthohen Mauer krepieren lassen
und generell mit dem Risikobewusstsein ei-
nes Kleinkindes im StraBenverkehr agieren.
Auch wenn richtig schlimme Fehler der KI
nicht am laufenden Band passieren, ist es
extrem frustrierend, wenn die Erde wegen
himmelschreiender Dummbheit versklavt
wird. Mehr noch: Die ganze Idee eines Tak-
tik-Shooters besteht darin, dass wir uns so
fihlen kénnen, als wiirden wir ein Team von
gut ausgebildeten Spezialisten befehligen.
Ein Effekt, der in The Bureau selten spiirbar
wird. Stattdessen spielen wir Kindergartner
fir zwei uniformierte Schafchen und be-
kommen dafiir vier zusatzliche, niitzliche
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Keine
FleiBpunkte

Andre Peschke
Redakteur
andre@gamestar.de

The Bureau wirkt so, als hétten die Entwick-
ler viel und lange mit dem Material geha-
dert. Am Ende haben sie einen guten Weg
gefunden, die Rundenstrategie-Marke zum
Taktik-Shooter umzuschulen, aber die Zeit
war wohl zu knapp, um das finale Konzept
richtig in den Griff zu kriegen. Die Gefechte
sind Uiber weite Strecken interessant und
spannend, werden aber durch die doofe Ki
und die fummelige Bedienung in Mitleiden-
schaft gezogen. Trotz dieser Mangel sind
die Taktik-Shootouts aber sehr unterhalt-
sam. Die Spielhandlung hingegen tritt nach
einem gutem Einstieg auf die Bremse und
erholt sich nie wirklich von den Schwachen
in der Inszenierung. Obwohl ich das Gefiihl
habe, dass 2K Marin aus widrigen Umstan-
den noch viel rausgeholt hat, zahlt am
Ende doch nur das Ergebnis, und dem miis-
sen angesichts dieser Probleme hohere
Wertungsregionen verwehrt bleiben.

Fahigkeiten, die wir anwenden, als wéren es
die eigenen. Weil unsere Kameraden ohne
Aufsicht kaum mit Messer und Gabel essen
konnten, ist es natiirlich erst recht nicht rat-
sam, das Team zu weit im Raum zu vertei-
len. Unbehandelte Agenten verbluten bin-

Erhebliche Mengen

primitiver Freude

nen einiger Sekunden - je ofter sie
umkippen, desto schneller. Da man nicht
frei Speichern kann, bleibt nur den letzten
Checkpoint zu laden, oder neue, vielleicht
weniger erfahrene Agenten zu rekrutieren.

Wahrend echte Taktiker unter diesen Vor-
aussetzungen vor Frust das Keyboard am ei-

genen Kopf zerschlagen werden, ist XCOM
als Deckungsshooter erstaunlich befriedi-
gend. Hektisch aus der Deckung zu rennen,
wahrend hinter Carter Granaten explodie-
ren, sieht wirklich cool aus, und die 60er-
Jahre-Optik des Spiels ist richtig frisch. Gute
Soundeffekte und dynamische Trefferani-
mationen bei den Gegnern sorgen fiir an-
sprechende Action-Momente. Einen Outsi-
der mit der Schrotflinte vor sich her zu
treiben, bis ihn der letzte Schuss durch die
dahinterliegende Glasscheibe schleudert,
|6st erhebliche Mengen primitiver Freude
aus. Eine in groRerem Rahmen zerstorbare
Umgebung gibt es nicht, aber die vielen Ef-
fekte des Spiels sorgen dafiir, dass trotzdem
ordentlich was los ist. Storend ist jedoch die
Steuerung. Deckungswechsel und das Er-
klettern hoherer Ebenen sind nur an fest
definierten Punkten méglich, die sich in der
Hektik des Gefechts nicht fliissig genug an-
peilen lassen. Obendrein ist die Tastenkom-
bination fiir »Rennen« auch die fiir »De-
ckung nehmeng, sodass es immer mal
wieder vorkommt, dass Carter ungewollt in
Deckung hechtet, wenn man die Ecken von
Objekten nicht weitraumig umschifft.

Der gut gemachte Spielkern und die eigent-
lich ja interessante Handlung des Spiels
sorgen dafiir, dass The Bureau letztlich un-
ter frustresistenten Freunden von Action-
Taktik sicher zufriedene Kaufer finden wird.
Insgesamt wirkt das Spiel aber schlicht un-
fertig und mitunter auch nicht zu Ende ge-
dacht. Kleines, aber vielsagendes Beispiel:
Im Spiel lassen sich Audio-Aufzeichnungen
finden, die ein wenig die Hintergrundge-
schichte ausschmiicken. Keine Uberra-
schung, in einem Spiel der Bioshock 2-Ent-
wickler. Anders als sonst, muss man in The
Bureau aber neben den Tonbandern stehen
bleiben, um sie anzuhoéren. Was dem Sinn
dieses erzahlerischen Stilmittels vollig wi-
derspricht, das ja dafiir erfunden wurde,
dem Spieler ein wenig Handlung mit auf
den Weg zu geben, ohne den Spielfluss zu

Stotternde Aliens

2y

Seitoid
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The Bureau: XCOM Declassified lag uns nur in einer Vorab-Version zum Test vor. In dieser Ver-

sion des Spiels kam es wiederholt zu Sound-Aussetzern und Performance-Einbriichen. Bis wir
die finale Verkaufsversion des Spiels beurteilen konnen, miissen wir daher davor warnen, dass
diese Probleme auch in der fertigen Version auftreten konnen.
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unterbrechen. Dass ausgerechnet dieses
Studio ohne Not einen solchen Fehler be-
gangen hat, erscheint unwahrscheinlich
und ist eines von vielen Anzeichen, dass bei
The Bureau nach der x-ten Verschiebung
schlicht der Hammer gefallen ist. Immerhin:
Falls sich das Spiel gut genug verkauft, um
eine Fortsetzung zu rechtfertigen, konnte
dabei ein richtig gutes Spiel herauskom-
men. 2K Marin hat letzten Endes auf jeden
Fall die richtige Richtung eingeschlagen.
Nur leider, so scheint es, etwas zu spat. I
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Sprache
Ausstattung

Kopierschutz

GRAFIK
© frisches Szenario © schone Partikeleffekte
© gute Trefferanimationen und Ragdolls
© Komungsfilter kaschiert detailarme Texturen

© ordentlicher Soundtrack mit einigen 60er-Jahre-Songs
© gute Waffen-Sounds @ mittelprachtige deutsche

be © Audiologs ortsge

Sprach

BALANCE
© angenehm anspruchsvoll © gutes Zusammenspiel der
Fahigkeiten © Angriffsmuster der Aliens gut gewahlt
@ einige Fahigkeiten weniger niitzlich
ATMOSPHARE
© gutes Alien-Design © stimmungsvolle Ausleuchtung

© Lippenbewegungen asynchron
© Hauptquartier sehr statisch @ dirftige Dialoge

© gute Shooter-Mechanik mit schonem Feedback
© gut bedienbares, taktisches Interface
© Figur geht oft ungewollt in Deckung

© sehrumfangreiche Storymissionen
© fiinf Klassen mit eigenen Fahigkeiten
© Teamkameraden individualisierbar

© wendungsreiche Einsétze
© Arenen mit verschiedenen Angriffsrouten
© Leveldesign zu formelhaft

© Gegner nutzen die Flanken @ Aliens wechseln die Deckung
eher willkiirlich @ schlechte Wegfindung der Agenten
© Teamkameraden sind mehr Belastung als Hilfe

© freischaltbare Waffen und Fahigkeiten
© Agenten individuell ausriistbar
© groBtenteils Standardwaffen

KAMPAGNE

© bietet im Kern eine intelligente, interessante Geschichte
© fordert gute Beherrschung aller Teamféhigkeiten © schone
Nebenmissionen @ Intermezzi im XCOM-HQ auf Dauer lstig

QDuo3 Gl
force 61 640 Radeon Hp 6,
A& RAM, 12GB Festpl,me

1998 erschien mit XCOM: Interceptor ein weiteres Spin-Off, diesmal als Mischung aus Weltraum-Action und Wirtschafts-Strategie. 43
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