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Wenn es der Menschheit am dre-
ckigsten geht, lauft XCOM zur
Hochstform auf. Der zweite Teil
schickt uns als mutige Revoluzzer
gegen die bosen Alienbesatzer und
macht fast alles besser als der Vor-
ganger. Aber nur fast. von maurice weber

Was fiir eine bescheuerte Idee! XCOM 2 tritt
gleich zum Start unsere Taten aus dem Vor-
ganger mit FiiBen. Wir haben die Alien-Inva-
soren in Enemy Unknown gar nicht besiegt.
Eigentlich haben uns die Auf3erirdischen in
den Boden gestampft und unterdriicken jetzt
mit dem ADVENT-Marionettenregime die
Welt. Aber nach 20 Stunden mit einer fast
fertigen Version von XCOM 2 kénnen wir dazu
nur sagen: Was geht uns die Alien-Invasion
von gestern an, wenn der Guerillakampf so-
gar noch mehr Spa macht?

Vive la résistance!

Die Aliens mogen vielleicht die Welt beherr-
schen, aber immer noch leistet die XCOM-
Verteidigungstruppe dem Eindringling als
Guerillatruppe Widerstand. Dazu fiihren wir
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auch diesmal ein Team aus bis zu sechs
Agenten in taktische Rundenschlachten. Im
Kern erben die das Spielprinzip des Vorgan-
gers: Mit zwei Aktionen pro Nase und Run-
de riickt unser Trupp auf der Suche nach der
besten Deckung libers Feld vor und knallt
dem Feind so hinterhéltig wie moglich eins
in die Flanke. Fiir Anspruch und Vielfalt sorgt
auf beiden Seiten eine hervorragend gestal-
tete Trickkiste aus Items und Fahigkeiten.
Wie der Vorgénger liefert XCOM 2 Runden-
taktik in Hochstform, obendrauf toll insze-
niert. Unsere Jungs erdffnen in filmreifen
Kamerafahrten das Feuer, treten beim Spurt
liber die Karte Tiiren ein oder schwingen sich
geschmeidig liber Hindernisse.

Nur die Steuerung geht uns weiter auf den
Keks. Wie frither miissen wir fast jede Aktion
doppelt bestdtigen und kdnnen nicht ein-
fach aus der Iso-Ansicht tiber einen Feind
fahren, die Trefferchance sehen und ihn an-
klicken, um die Waffen sprechen zu lassen.
Nein, wir miissen erst in den Zielmodus
wechseln und bis zum gewiinschten Feind
durchschalten. Im Vorgdnger ein klares Zu-
gestdandnis an die Gamepad-Bedienung der
Konsolenversion, im PC-exklusiven zweiten
Teil einfach tberfliissig. AuBerdem bockt die
Kamera weiter beimehrstdckigen Hausern.

¢ Erhthe die TruppgraBe
durch die GTS-Einrichtung!
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Bei der Gestaltung und Ausriistung unserer Soldaten haben wir enorm viele Moglichkeiten.

60 Enemy Unknown erhielt mit The Long War wohl eine der besten Mods aller Zeiten.

Avenger, assemble!

Dreh- und Angelpunkt der Kampagne ist un-
sere Heimatbasis, die dhnlich funktioniert
wie im Vorganger. Wir fiillen Raume mit An-
lagen, die neue Soldatenupgrades freischal-
ten. Im Testgeldnde geben wir experimen-
telle Ausriistung in Auftrag, was uns jedes
Mal ein machtiges, aber zufélliges Item be-
schert. Weil Ressourcen wie Vorrdte und Ali-
en-Technologieteile fast immer knapp sind
(wir erbeuten sie meist aus Missionen oder
pliindern Depots auf der Weltkarte),
miissen wir harte Entscheidun-
gen treffen. Zuerst durch-
schlagskraftigere Waf
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Das ADVENT-Regime

Von Kanonenfutter bis harten Elitetruppen:
Die ADVENT-Soldaten wahren die Ordnung.

Gesichtslose tarnen sich als Zivilisten in Not,
naht XCOM zur Rettung, schlagen sie los.

Die Viper ist die wahre Gestalt des bekannten
Thin Man und wickelt Feinde ein.

fen erforschen oder doch so schnell wie
moglich Psi-Soldaten freischalten?

Neu: Die Basis ldsst sich diesmal bewe-
gen! Mit dem Luftschiff »Avenger« brausen
wir iber die Weltkarte, um Missionen anzu-
steuern, mysteriose Geschehnisse zu unter-
suchen und Kontakt mit neuen Widerstands-
zellen aufzunehmen, die dann Ressourcen
zur gemeinsamen Sache beisteuern. Die Welt
gehort diesmal den Aliens; XCOM muss sich
iberhaupt erst wieder etablieren. Ein span-
nender Rollentausch und strategisch rele-
vant, denn im Laufe der Zeit wird es immer
schwerer, mit der Avenger tiberall gleichzei-
tig zu sein. Und die Aliens schlafen nie: Sie
leiten regelmafig »diistere Ereignisse« ein
und riisten etwa alle ihre Soldaten fiir die
ndchsten paar Missionen mit Panzerung

oder Giftmunition aus. Manche dieser
Schikanen kénnen wir mit ge-
zielten Einsdtzen storen,
aber nie alle. Und
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kaum, dass wir denken, wir haben die Lage
im Griff, fangt plotzlich das »Avatar-Projekt«
an zu ticken. Schliefien die Aliens das ab,
haben wir die Kampagne verloren, und wir
konnen den Fortschritt nur verzégern. Das
erzeugt keine iberméaRige Hetze, aber doch
sanften Zeitdruck. Und verstdrkt noch das
ohnehin schon tolle Gefiihl, als Underdog
einem Ubermadchtigen Feind zu trotzen.

Der leise Weg zum Sieg

Mit der neuen Guerilla-Kriegsfiihrung &n-
dert sich auch auf dem Schlachtfeld einiges,
denn als Untergrundkdampfer ware es doch
unschicklich, mit der Tiir ins Haus zu fallen.
Daher legen wir in den meisten Missionen
getarnt los. Die Aliens patrouillieren {iber

Auf der Weltkarte bewegen wir uns mit unserer Luftschiff-Basis und gewinnen neue Regionen.

die Karte, und wenn wir ihnen nicht vor die
Flinte rennen, kénnen wir einen Hinterhalt
austiifteln: Agenten im Feuerschutzmodus
in Stellung bringen, dann mit einem geziel-
ten Schuss Aufmerksamkeit wecken, und
wahrend das Auf3erirdischen-Pack in De-
ckung hechtet, kriegen sie von allen Sei-
ten Saures! Das ist ein viel interessanterer
Weg, eine Partie zu erdffnen als im Vorgén-
ger. Dort mussten wir uns blind vortasten,
bis wir iber die Aliens stolperten, diesmal
haben wir die Initiative. Was Abwechslung
angeht, haben die Missionen ebenfalls
zugelegt. Wir taktieren nun auch mal auf
Schnee- oder Wiistenmaps, die obendrein
teilweise zufallsgeneriert werden und trotz-
dem durchweg hochwertig wirken. Noch
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XCOM 2 bietet daher von Anfang an starke Modunterstiitzung und Steam-Workshop-Integration. 61
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Michael Graf
@Greu_Lich

Zeitlimits? In einem Rundenspiel? Argh,
meine Nemesis! Nichts gegen gepflegte
Hektik, aber wenn ich die will, spiele ich
Echzeit-Strategie. Rundentaktik lebt doch
davon, dass ich mir die Zeit nehmen kann,
die ich brauche. Abgesehen davon setzt
Firaxis mit XCOM 2 sein modernes, polier-
tes Rebootkonzept fast perfekt um. Ich
wiirde mir zwar weiterhin eine komplett
originalgetreue Ufo-Neuauflage wiinschen,
mit mehreren Stitzpunkten und kopf-
schmerzender Komplexitat. Wenn schon
neu,dann aber gerne so. Die traditionelle
XCOM-Faszination, sich mit einem ver-
zweifelten Widerstandlerhaufen gegen ei-
nen uberlegenen Feind durchzubeifen,
kommt dank des kniippelharten Schwierig-
keitsgrades und der diisteren Ereignisse
noch besser riiber als in Enemy Unknown -
und schon daran hatte ich mich regelrecht
festgebissen. Kann man eigentlich im Feb-
ruar schon seinen Jahresurlaub nehmen?

dazu gibt es viel zu tun: Mal nehmen wir ei-
nen feindlichen VIP gefangen, mal treten
wir zur verzweifelten Basisverteidigung an,
mal wollen Verbiindete gerettet werden.

Drohnen sind die Zukunft

Die neue Spezialistenklasse ersetzt den al-
ten Unterstiitzer und steuert eine »Gremlin«-
Drohne. Wir kénnen den Miniflieger aus-
schicken, um Verbiindeten einen Schild zu
spendieren, sie auf Distanz zusammenzu-
flicken oder feindliche Computersysteme
durcheinanderzuwirbeln. Das Hacking erfor-
dert kein Minispiel, unser Erfolg hdangt von
einer Zufallschance basierend auf dem Tech-
nologie-Wert des Agenten ab. Und davon, ob
wir die leichte Variante wahlen, zum Beispiel
einen Geschiitzturm auszuknipsen, oder ihn
gleich auf unsere Seite ziehen wollen. Geht
derVersuch daneben, speisen wir dem Geg-
ner womdglich sogar mehr Saft ein.

Der Sturmsoldat pfeift auf solche Spiele-
reien, er hat sich ein Schwert geschnappt
und zum Ranger umgeschult. So darf er pro
Runde beide Aktionen auf einen Sprint zum
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Unsere Basis bauen wir schrittweise mit neuen Raumen aus und schalten Upgrades frei.

Gegner verwenden und ihm auch noch die
Klinge reinhauen. Scharfschiitze und Gre-
nadier haben sich nurim Detail verandert,
beim Psi-Soldaten hat sich am meisten ge-
tan. Erist keine Zusatzprofession mehr. Im
Gegenteil, wir kbnnen recht friith schon Psio-
nik erforschen und gezielt Gedankenkraft-
Truppler ausbilden. Die Klassen-Frischzel-
lenkur ist rundum gelungen, unsere Agenten
spielen sich jetzt deutlich interessanter.

Ist doch nur ein Sektoid!

Mit all unseren neuen Fahigkeiten fiihlten
wir uns recht machtig, als wir im Schutz der
Tarnung aufs Schlachtfeld marschierten. Bis
wir dann unseren ersten Sektoiden trafen.
Sie wissen schon, diese kleinen, ldacherli-
chen Kanonenfutter-Aliens aus dem ersten
Teil. Blod nur, dass die anscheinend die
letzten Jahre im Fitness-Studio verbracht
haben und schon in der Standardvariante
mehr aushalten als in Enemy Unknown der
Sektoiden-Kommandant. Ach ja, und die
Viecher kdnnen unsere Soldaten per Ge-
dankenkontrolle mopsen und Gefallene als
Zombies erwecken. Einfach so. In den ersten
Missionen schon. Ah, bitte was? Und von da
an wird es nur noch schlimmer. Die mensch-
lichen Soldaten des ADVENT-Regimes wirken
zuerst wie die neuen Wegwerf-Feinde, bis
sie Elitetruppen aufs Feld bringen, die allen
Verbiindeten Schutzschilde verleihen. Die
Viper zerrt unsere Leute tibers Schlachtfeld
und wickelt sie dann ein, fortschrittlichere
Aliens klonen sich gar oder lassen per psio-
nischem Wirbelsturm samtliche Munition in

unseren Magazinen verpuffen. Wir erleiden
es mit Begeisterung: Was XCOM 2 uns an fie-
sen Feinden und damit kniffligen Herausfor-
derungen entgegenwirft, ist erste Sahne.

Hilfe, wir werden unterdriickt!

Generell spielt XCOM 2 mit harteren Banda-
gen als sein Vorgdnger: Schon auf dem zwei-
ten von vier Schwierigkeitsgraden sterben
unsere Soldaten bereits in den ersten Missi-
onen wie die Fliegen, wenn wir auch nur ei-
nen falschen Schritt machen. Das Spiel ldsst
es bei »angenehm knifflig« nicht bewenden
und artet stellenweise sogar ins Unfaire aus.
Zum Beispiel, als es uns einen zu rettenden
Zivilisten prdsentiert, der ohne jede Vorwar-
nung zu einem riesigen Alienschleimbatzen
mutiert und gleich mal unseren nachsten
Soldaten aus den Latschen haut, ohne dass
wir Uiberhaupt reagieren diirfen. Und vor-
sichtig vorriicken ist auch nicht immer eine
Option, weil wir in sehr vielen Missionen
nur eine bestimmte Rundenzahl Zeit haben.
Dem Anspruch tut das durchaus gut, weil
wir uns nicht immer auf das gleiche, vorsich-
tige Vorgehen verlassen kénnen. Aber der
Schwierigkeitsgrad wirkt insgesamt zu un-
ausgegoren: Auf dem niedrigsten ist XCOM 2
viel zu leicht, auf dem zweiten sind ausge-
rechnet die ersten Schlachten die schwers-
ten — haben wir uns mal gefangen, den einen
oder anderen unfairen Moment tiberstan-
den und eine Veteranentruppe aufgebaut,
pendelt sich XCOM 2 auf einem immer noch
fordernden, aber weniger garstigem Niveau
ein. Ausgerechnet anfangs die meisten Sol-

Das XCOM-Personal
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SICHERE UBERTRABUNG

Dr. Rebecca Woods - Wissenschaitler, 110 Informationen

Der Sprecher hat sich als Uberldufer ausge-
geben, leitet aber heimlich die Rebellion.

Lily Shen ist die Tochter von Dr. Shen aus dem
Vorganger und die neue Chef-Mechanikerin.

Dr. Tygan hat mal fiir ADVENT geforscht, jetzt
leitet er das XCOM-Labor.

62 Die Entwickler von The Long War haben im Dezember ein eigenes Spiel angekiindigt, Terra Invicta.
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Soldaten mit Exoskeletten kénnen schwere Waffen wie Flammenwerfer ausriisten.

datentode, schon auf dem zweiten Schwie-
rigkeitsgrad, das ist doch genau verkehrt
herum. Wer keinen sanften Einstieg will, der
konnte die Schwierigkeit immer noch auf
Anschlag stellen. Der Vorganger kriegte die-
sen Spagat aus Anspruch und Fairness bes-

Maurice Weber
@Froody42

XCOM 2 lasst mich jedes Haar auf den Kop-
fen meines Agententeams liebevoll anpas-
sen, nur um meiner wunderbaren Elite-
truppe gleich in der nachsten Mission beim
grausamen Sterben zuzuschauen. Es erzahlt
vielleicht keine tiefe Story, aber es weckt
grofRe Geflihle. Himmelhohes Jauchzen,
wenn drei Feinde meinen mitten im Raum
stehenden und véllig schutzlosen Soldaten
allesamt verfehlen. Und abgrundtiefen
Hass auf jede Art von Zufall in Spielen, wenn
meine Schrotflinten-»Spezialistin« viermal
hintereinander danebenholzt - bei einer
Trefferchance von 97 Prozent! Aber trotz
seines starken Zufallselements ist es ein
hochst taktisches Spiel: Wie minimiere ich
meine Risiken, wie riiste ich meine Truppe
aus, wie stelle ich mich auf?

Wirklich gestort hat mich nur der unausge-
wogene Schwierigkeitsgrad. Anspruchsvoll
darf es ja gerne sein, aber XCOM 2 macht
es genau falschrum: Der Einstieg ist bereits
auf dem zweiten Schwierigkeitsgrad mor-
derisch, erst spater pendelt es sich auf ei-
nem weniger frustrierendem Niveau ein.
Insgesamt ist es trotzdem ein groRartiges
Spiel. Alles, was den Vorgédnger auszeich-
nete, ist hier wieder mit dabei - nur besser.
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ser hin. Dass so viel von zufdlligen Treffer-
chancen abhangt, kann ebenfalls fiir Frust
sorgen. Aber auch fiir Spannung, und die
taktische Kunst liegt freilich darin, die Chan-
cen so gut wie moglich zu den eigenen
Gunsten zu drehen und Risiken abzuwédgen.

Meine Soldaten, meine Waffen, meine Familie XCOM 2

Wer den Einsatz tiberlebt, kassiert Erfahrung
und schaltet mit jedem neuen Level eine von
zwei Fahigkeiten frei. Ranger feilen entwe-
der an ihrer Schwertkunst oder tiben sich in
Heimlichkeit, wodurch sie getarnt bleiben,
selbst wenn der Rest des Trupps aufgedeckt
wird. Die Klassen sind einfallsreicher und
machtiger als im ersten Teil, wodurch die
Wahl schwerer fdllt. Und dann all diese Aus-
ristungsmaoglichkeiten! Legen wir lieber eine
Spinnenristung mit Kletter-Greifhaken an
oder ein Exoskelett, das uns schwere Waf-
fen wie Flammenwerfer beschert? Ganz neu
sind Waffenaufsdtze wie Automatiklader
(Nachladen kostet keine Aktionspunkte)
oder stabilere Kolben (selbst Fehlschiisse
richten Mindestschaden an). Wir haben spiir-
bar mehr Freiraum als im Vorgénger.

Den Vogel schieen aber die optischen
Gestaltungsmoglichkeiten ab, bei denen
selbst so manches Rollenspiel blass vor
Neid wird. Soll unser Agent ein narbeniiber-
sdter Texaner mit Cowboyhut und Zigarre
sein? Geht! Ein ganz in schwarz geriisteter
Ninja-Ranger mit verhiilltem Gesicht? Geht!
Genau wie natiirlich ganz klassische Solda-
ten. Unsere Leute wachsen uns stadrker ans
Herz als je zuvor, weil es eben wirklich un-
sere Leute sind: Vom Gesicht bis zum Ris-
tungsdesign ldsst sich alles anpassen, sogar
die »Einstellung« diirfen wir bestimmen —
ein nervdser Soldat kommentiert unsere
Befehle zaghafter als ein streng konzentrier-
ter. All das perfide kalkuliert, damit uns der

Schicksalsschlag noch tbler erwischt, wenn
ein liebevoll gestalteter und hochgeziichte-
ter Veteran dahinschleicht. Haben wir schon
erwdhnt, dass XCOM 2 das spielgewordene
Bose ist? Und dafiir lieben wir es. %

SYSTEMANFORDERUNGEN

(2 Duo E4700 / AMD Phenom 9950
Geforce GTX 460 / Radeon HD 5770
4GB RAM, 45 GB Festplatte

PRASENTATION OO D

E sehr gelungene Animationen &= abwechslungsreiche und stim-
mungsvolle Gebiete &5 enorm viel optische Designmaglichkeiten fiir
Soldaten &3 treibender Soundtrack & gelegentliche K fehl
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&5 intuitive, aber anspruchsvolle Taktikschlachten &5 standig knifflige
Entscheidungen E= vielseitige Feinde &2 Forschung und Basishau
motivieren 4 Wird an der fummeligen Steuerung noch gearbeitet?

BALANCE 00000

&5 gutaushalandierte Klassen und Items &3 hoher taktischer Anspruch
E2 unterschiedliche Vorgehensweisen mdglich & inkonsistenter
Schwierigkeitsgrad <4 Uberarbeitet Firaxis noch die Balance?

ATMOSPHARE/STORY BRG]

&5 cooles Dystopie-Szenario E3 einige gelungene Zwischensequenzen
&5 angehaltener Atem bei jedem Schuss &3 niederschmetterndes
Verlustgefiihl beim Tod von geliebten Veteranen & platte Handlung
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£ lange Kampagne &3 hoher Wiederspielwert durch freies Vorgehen
& zahlreiche Upgrades, Items und Féhigkeiten &3 teils zufallsge-
nerierte Karten &3 abwechslungsreiche Missionen

FAZIT

Eine tolle Fortsetzung, sie verbessert
fast alles, was schon im Vorganger
klasse war. Nur der Spagat zwischen
Anspruch und Fairness gelingt nicht.

Core i5-2500/ Athlon Il X4 640
Geforce GTX 770 / Radeon HD 7970
8GB RAM, 45 GB Festplatte

Kein gutes Jahr fiir Aliens: 2016 kehren neben XCOM auch »Independence Day« und »Akte X« zurtick. 63



