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Eine neue Kampagne gibt's im XCOM-Addon zwar nicht. Daflir diirfen wir den be-
stehenden Feldzug aber mit neuen Waffen, Karten, Aliens und Cyber-Soldaten
noch mal angehen. Und das macht durchaus SpaB. von christian weige!

Genre: Rundenstrategie Publisher: 2K Games Entwickler: Firaxis (XCOM: Enemy Unknown, GS 12/12: 85 Punkte)

Termin: 15.11.2013 Spieler: 1-2 Sprache: Deutsch, Englisch, vier weitere Preis: 30 Euro

Weitere Infos auf GameStar.de

er mit des Teufels Spiel-
zeug spielt, wird nach
und nach des Teufels
Schwert zu fiihren
lernen.« Diese Aussa-
ge des britischen Zu-
kunftsforschers Buckminster Fuller, die zu
Beginn von XCOM: Enemy Within zitiert
wird, klingt sehr schwarzmalerisch — aber in
diesem Fall ist das Teufelsspielzeug einfach
zu verlockend.
Vor allem, wenn
die Menschheit
im Kampf gegen
eine auBerirdi-
sche Invasion mit
dem Riicken zur
Wand steht und
nichts zu verlie-
ren hat. Power-
ristungen, tiber-
menschliche
Starke, zwei Her-
zen, Selbsthei-
lung, Augen mit
Zielvisier? Die Soldaten von Enemy Within,
dem Addon zum Rundenstrategiespiel XCOM:
Enemy Unknown, sind nicht mehr weit von
den posthumanen Space Marines aus dem
Universum von Warhammer 40.000 ent-
fernt. Méglich macht’s das sogenannte
Meld, eine nanomechanisch-biologische

Starken

+ coole MEC-Soldaten

+ interessante Gen-Modifi-
kationen

+ viele neue Karten

+ spannender Erzahlstrang,...

Schwachen

- ...aber keine neue Kampagne
- Meniifiihrung immer noch
fiir Konsolen optimiert

Wundersubstanz der Aliens. Dr. Shen, der
Chefingenieur des XCOM-Projekts, will
dieses Meld zum Bau von kybernetischen
Kampfanziigen einsetzen, wahrend die Wis-
senschaftsleiterin Dr. Vahlen genetische
Modifikationen an den Korpern der XCOM-
Truppe durchfiihren mochte.

Meld findet sich prinzipiell iiberall dort, wo
die Aliens zuschlagen, in groRen, auffallig
sirrenden Kanistern - und zwar schon wah-
rend unseres ersten Einsatzes gegen die In-
vasoren. Leider haben die AuRerirdischen
die Behalter mit Selbstzerstérungsziindern

Die neue Meld-Ressource
miissen wir in den Einsdtzen
erst einmal aufsammeln.

66  Auflangstreckenfliigen trug Buckminster Fuller angeblich immer drei Uhren gleichzeitig.

Auf DVD: Test-Video

versehen, die den kostbaren Inhalt vernich-
ten, sobald ein Timer ablauft, was uns zu
riskanten Manoévern zwingt: Riicken wir in
alienverseuchtem Gebiet zu langsam vor,
um gegnerische Trupps der Reihe nach auf-
zustobern und auszuschalten, geht uns das
Meld durch die Lappen. Preschen wir dage-
gen wild vor, um die beiden Meld-Container
zu sichern, die sich auf jeder Karte verber-
gen, riskieren wir, zu viele Aliens auf uns
aufmerksam zu machen. Meld ist in der
Kampagne von Enemy Within eines der ers-
ten Projekte, die wir bei Dr. Vahlen im Labor
erforschen kénnen; sobald wir die Substanz
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Fihrt ein Sektoid eine Psi-Verbin-

dung mit einem Mechtoid-Kame-
raden durch, erhalt der Mechtoid
einen zusatzlichen Schutzschild.

untersucht haben, diirfen wir die MEC-Werk-
statt fiir Cyberkrieger sowie das Gen-Labor
fiir Gen-Modsoldaten bauen. Als es ernst
wird, miissen wir doch ein bisschen schlu-
cken: Die Plane fiir die kybernetischen MEC-
Trooper (»Mechanized Exoskeleton Cyber-
suit«), die uns Dr. Shen vorlegt, erfordern
die Amputation beider Arme und Beine des
Kandidaten, den wir fiir die MEC-Transfor-
mation vorgesehen haben. Ob das freiwillig
oder mit Druck durch die Vorgesetzten ge-
schieht, liberldsst Enemy Within unserer
Fantasie. Nur Kopf und Torso eines MEC-Sol-
daten bleiben erhalten, und er bekommt ein
paar krude kybernetische Metall-Prothesen
verpasst. Die sind aber nur fiir die Zeit nach
Dienstschluss und der Pensionierung ge-
dacht: Fiir die Kampfeinsdtze werden die
MetallgliedmaRen wieder abgeschraubt und
der arm- und beinlose MEC-Kampfer in ei-
nen massiven Mech-Anzug gesteckt, der wie
eine Mischung aus einem stahlernen Gorilla
und einem Kampfroboter daherstampft.

Das kybernetische Martyrertum lohnt sich
librigens doppelt und dreifach: Der einzige

Steam-Pflicht

XCOM: Enemy Within muss liber die
Online-Plattform Steam aktiviert
werden. Dazu ist eine Internetver-
bindung notwendig. AnschlieRend
lasst sich die Alien-Abwehrschlacht
auch offline starten, kann aber
nicht mehr weiterverkauft werden.

Die zweite Welle

Die Zweite Well
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w Economy
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Zielwinkel

Enemy Within bringt neue sogenannte Second-Wave-Optionen mit, die vor dem Start eines
neuen Spiels optional aktiviert werden konnen. Bei »Rookie Roulette« beispielsweise wird
der Skillbaum der Soldaten zufallig durcheinander gewiirfelt, was méachtige Kombinatio-
nen wie Sani-Sniper oder Blitzreflex-Heavies ermdglicht. »ltchy Trigger Tentacle« wieder-
um sorgt dafiir, dass die Aliens bei ihrer Entdeckung nicht in Deckung hechten, sondern
direkt in den Overwatch-Modus gehen, was die Kimpfe spirbar kniffliger macht. Nach
dem Durchspielen der Kampagne werden auRerdem zusétzliche Optionen freigeschaltet.

Fortgeschr

ene Spieloptionen

prin

Nachteil, den die MEC-Cyberkampfer im
Gefecht haben, ist ihre schiere GrolRe, so-
dass sie nicht hinter parkenden Autos oder
Baumstiimpfen in Deckung gehen diirfen.
Dafiir kdnnen sie mehr Treffer einstecken
als ein reguldrer Soldat aus Fleisch und Blut
- liber bestimmte Fertigkeiten wie Scha-
denskontrolle und Repara-
turservos sowie GieRerei-
Forschungsprojekte lasst
sich das noch weiter stei-
gern. Die MECs werden so
zu beinahe unzerstoérbaren
Tanks. Teilweise hangt das noch zusatzlich
davon ab, welche Spezialisierung ein Cyber-
krieger vor seiner Umschulung hatte: Hea-
vy-Soldaten erhalten als MECs einen Ener-
gieschild, der immer in Richtung des am
nachsten stehenden Gegners schwenkt.
Ehemalige Sniper schieRen genauer, so-
lange sie sich nicht bewegen. Supporter
verbessern die Deckung von in der Ndhe
kauernden Kameraden per Verzerrungs-
Generator. Assault-Soldaten nutzen ihre
schockabsorbierende Panzerung, um die
Treffer aller Gegner abzuschwachen, die im
Umkreis von vier Feldern stehen. Mit den

Das Meld

macht’s

MECs spielen sich die Kimpfe also splirbar
unterschiedlich, die neuen Kameraden stel-
len die meisten Aliens im Alleingang kalt.
Zwar haben wir haufig nur genug Meld fiir
einen oder zwei MECs, aber das reicht lo-
cker. Der Rest der vier- bis sechskopfigen
Teams wird gewissermafen zu Nebendar-
stellern degradiert, die den
MEC unterstiitzen, heilen
oder decken, falls dessen
Geschiitz gerade nachgela-
den wird. Mit ihren dicken
Miniguns, Railguns und
Plasma-Geschiitzen beherrschen sie nam-
lich etwas, das normale XCOM-Soldaten
nicht kdnnen: Sie diirfen gezielt Terrain,
Hauswande oder Deckung anvisieren und
mit einem Salvenbeschuss zerstéren - egal,
ob sich dort Gegner befinden oder nicht.

Die Gen-Technologie wiederum fallt deut-
lich weniger bombastisch aus als die MEC-
Trooper. Je mehr verschiedene Alien-Rassen
wir von Dr. Vahlen einer Autopsie unter-
ziehen lassen, desto mehr genetische Up-
grade-Organe kdnnen wir unseren Truppen
verpassen. Fiir Kopf, Augen, Brustkorb, Haut

Rundenstrategie QI3

Die schwer gepanzerten MECs
eignen sich prima als Kugelfang.
Das librige Team libernimmt

eine unterstutzende Funktion.

Tentakel-Aliens? Finden wir
super. Es hatte aber ruhig noch
mehr neue ETs geben diirfen.
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und Beine hat das Gen-Labor jeweils einen
Satz von Entweder-Oder-Upgrades parat: In
die Beine lasst sich zum Beispiel das prakti-
sche Selbstheilungs-Knochenmark implan-
tieren oder alternativ ein Sprungmuskulator
verbauen. Beides
zusammen geht
nicht. AuRerdem
sind die Booster-Or-
gane furchtbar teu-
er, genug Meld, um unsere Truppe in ein voll
durchmutiertes Team zu verwandeln, haben
wir demnach nie. Darliber hinaus gibt’s et-
liche neue Granaten in Blend-, Nadel-, Gift-
gas- oder Tauschkorper-Form.

XCOM-Veteranen grummeln schon: Was soll
der Unsinn, die Soldaten konnen doch so-
wieso nur einen Ausriistungsgegenstand
mitnehmen? Von wegen: Dr. Shen und seine
Ingenieurskollegen haben fiir dieses Prob-
lem eine Losung. Mit einem neuen GieRe-
reiprojekt, das bereits sehr friih im Spiel zur
Verfligung steht, diirfen alle Soldaten jetzt
zwei Ausriistungs-Slots befiillen. Diese Ver-
besserung mildert einen der Kritikpunkte
am Grundspiel ab: das sehr simple Inventar-
Management mit nur einem Gegenstand
pro Soldat. AuBerdem fligt Enemy Within
knapp 40 neue Karten hinzu und lasst abge-
schossene UFOs nicht mehr ausschlieBlich
in die immer gleichen Walder stiirzen, son-
dern auch in urbane Gebiete - eine nette
und iiberfallige Abwechslung. Generisch
amerikanisch sind die Szenerien zwar im-
mer noch, dafiir [asst sich immerhin bei den
international rekrutierten XCOM-Soldaten
eine von insgesamt sechs Sprachen einstel-
len; eine gute Idee, denn nun fiihlt sich die
vermeintlich internationale XCOM-Initiative
auch wirklich so an. Der Titel Enemy Within
bezieht sich librigens nicht nur auf die MEC-
Technologie sowie die Genmanipulation,
sondern auch auf eine ganz konkrete Verra-
tertruppe innerhalb der menschlichen Ras-
se: den EXALT-Geheimbund. Der namlich
verfolgt einen perfiden Plan: die Alien-Inva-
sion abwarten, so viel extraterrestrische
Technologie wie moglich abgreifen und an-
schlieRend die Weltherrschaft an sich rei-
Ren. Entsprechend schwer machen uns die
Uber den ganzen Globus verteilten EXALT-
Zellen also das Leben. Mal klauen sie uns

Dieser MEC-Soldat hat
inzwischen schon 79 Ali-
ens auf dem Gewissen.
Und viel Meld verbaut.
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40 neue Karten

dringend benétigte Kohle, dann wieder las-
sen sie den Panik-Level in einem Land ur-
plotzlich ansteigen. Um diese Zellen aufzu-
spuren, schicken wir einen XCOM-Soldaten
undercover los. Hat er den Standort der
Terroristen ent-
deckt, kommt’s zum
Kampf gegen die
ortlichen EXALT-
Agenten. Spannend
ist dieser Erzahlstrang allemal, allerdings
wird er nicht in einer neuen Kampagne auf-
gegriffen, sondern kurzerhand mit der be-
stehenden Story verwoben. Zum Beinahe-
Vollpreis hatten wir uns schon eine eigene
Kampagne gewiinscht, zumal nicht alle Pro-
bleme des Hauptspiels beseitigt wurden.
Die konsoligen Meniis nerven auf dem PC
beispielsweise nach wie vor. Trotzdem: Wer
von der auBerirdischen Bedrohung immer
noch nicht genug hat, der macht mit die-
sem Addon garantiert nichts falsch. =@

Mehr von
allem!

Christian Weigel
Trainee
redaktion@gamestar.de

Enemy Within ist genau das, was ich mir fiir
mein Lieblings-Strategiespiel gewiinscht
habe: mehr von allem! Mit der MEC-Klasse
und den Gen-Upgrades habe ich neue Mog-
lichkeiten, meine personliche Alienjager-
truppe genau so auszustatten, wie ich das
will; und endlich kann ich meinen Soldaten
wenigstens zwei ltems mit auf die Missio-
nen geben und habe aulRerdem neues Kar-
tenfutter bekommen: Die neuen Einsatzge-
biete tauchen zwar unproportional oft auf,
aber das macht mir nichts. Enemy Within ist
ein typisches Firaxis-Addon, das ein Fiillhorn
an neuen Elementen und Optionen uber
dem Spiel ausschiittet, auf den ersten Blick
am grundlegenden Ablauf nichts dndert und
doch die komplette Spielweise und Heran-
gehensweise umkrempelt - genau, wie das
schon bei den beiden Civilization 5-Addons
God & Kings und Brave New World der Fall
war. Ich bin erst mal fiir den Rest des Win-
ters gliicklich und werde garantiert noch
im Marz fluchend und mit blutunterlaufe-
nen Augen vor dem Rechner sitzen und mich
an meinem 73. lronman-Run versuchen.
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Zwischen 1989 und 2009 registrierte die Luftwaffe von Uruguay 40 Falle von unidentifizierten Flugobjekten.

TERMIN 15.11.2013

XCOM:

PREIS 30 Euro

Enemy Within

Publisher 2K Games
Entwickler Firaxis
Sprache

Ausstattung  DVD-Box, 1DVD
Kopierschutz ~ Steam

Deutsch, Englisch, vier weitere

usk ab 16 Jahren

Rundenstrategie

GENRE-CHECK STRATEGIE

»Sinnvolle Anderungen, aber
bekannter Kampagnen-Rahmen.«

sz

MASSSTAB
SPIELSTIL

ENARIO  realistisch
lokal

Aufbau

EINHEITEN Individuen I

HANDLUNG

einfach

SPIELMODI (SPIELER) Deathmatch (2) SPIELTYPEN Internet, LAN
DEDICATED SERVER Nein
SERVERSUCHE Intern MULTIPLAYER-SPASS 10 Stunden

WERTUNG Befriedigend

»Keine Anderungen: D

© neue Elemente fiigen sich gut ein © neue Zwischense-

quenzen © mehr Helme und Frisuren © hiibsche neue Level

ielermodus bleibt ein Anhé

fiktiv
I |obal
Kampf
Masse
komplex

el

Y

© gelegentliche Clipping-Fehler © insgesamt veraltet

© MEC-Soldaten klingen wuchtig
© mehrsprachige Soldaten © neues Soldaten-Feedback, ...
© ... das sich trotzdem schnell wiederholt

BALANCE

© zusatzliche Second-Wave-Optionen © Meld-Ressource
knapp © Soldaten steigen langsamer auf © MEC-Soldaten
stark, aber nicht iiberméchtig

ATMOSPHARE

© traumatische MEC-Transformation
© teils wunderbar gruselige Aliens
© toll designte EXALT-Basis

© MEC-Riistungen und Piloten lassen sich tauschen
© mehr Ausriistungsslots @ immer noch konsolige Meniis
© kein freies Drehen der Kamera

© 40 neue Karten © neue MEC-Klasse © Gen-Modifikationen

© neue Ausriistungen und Projekte
© keine neue Kampagne

© neue und spannende Exfiltrationsmissionen © neue Skript-
Missionen © Meld zwingt zur offensiven Spielweise © keine

Entfiihr mehr bei

Netsndi

Uberwachung

© clevere Seeker-Tintenfische © Teleport-Bug des Haupt-

spiels behoben © EXALT-Agenten agieren schlauim Team, ...

© ...gehen aber plotzlich zu Kamikaze-Taktiken iiber

EINHEITEN

© neue Gegner erfordern neue Strategien © viele Optionen

bei den MEC-Soldaten © Gen-Spezialisierungen sinnvoll
© nur zwei neue Aliens

© spannender EXALT-Strang © hdherer Wiederspielwert
© lahme UFO-Luftschlachten bleiben unverandert
© keine neue Kampagne, alte Story wird aufgewarmt
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