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Legendär schlecht: Stalin vs. Martians

Heinrich Lenhardt
Heinrich berichtet seit 1984 über Computerspiele und hat neben 
legendären Klassikern auch so manches merkwürdige Machwerk 
erlebt. Er erinnert sich noch, wie sehr ihn Ende 1992 ein ungewöhn-
liches Strategiespiel namens Dune 2 verwunderte. Dass dieser Gen-
reansatz mal in einem Titel wie Stalin vs. Martians resultieren wür-
de, konnte er damals nicht in seinen kühnsten Albträumen ahnen.

Kennt ihr den? Treffen sich ein sow-
jetischer Diktator, die Aliens aus 
»Toy Story« und ein paar Fliegenpil-
ze in der Techno-Disco ...    
Von Heinrich Lenhardt

Nein, natürlich hat das keiner richtig ernst 
gemeint. Aber es ist ein real existierendes 
Produkt, das für 17,99 Euro verkauft wurde. 
Und das sich bei allen Selbstironie-Bemü-
hungen als Alternative für den gelangweilten 
Echtzeitstrategen empfahl: »Trashig und 
überzogen« sei Stalin vs. Martians, aber 
auch »schnell, einfach, intuitiv und unglaub-
lich spaßig«. Da hatte das Propagandami-
nisterium dann doch etwas dick aufgetragen, 
denn außer einigen bizarren Promo-Videos 
hatte die absonderlichste aller Strategiekata-
strophen keinen Unterhaltungswert zu bie-
ten. In den Videos wiegt sich ein gerenderter 
Stalin zum Techno-Beat, zwischendurch 
schießen Panzer auf kleine grüne Männchen. 

Das fertige Spiel ist nicht nur ein Meilenstein 
des schlechten Geschmacks, sondern auch 
der schlechten Programmierung. 

»Basiert nicht auf einer wahren Geschichte«
Das Konzept klingt nach diesen Ankündi-
gungen, die uns zum 1. April ein müdes Lä-
cheln abringen möchten: 1942 landen Alien-
Invasionstruppen in Sibirien, und da Stalin 
mit Nazi-Deutschland alle Hände voll zu tun 
hat, delegiert er die Kommandohoheit an 
General PC-Spieler. In einer zwölf Missionen 
langen Kampagne steuern wir Infanterie, Ar-
tillerie und jede Menge Panzertypen über 
grüne Wiesen, um die Stellungen der Aliens 
zu erobern. Soweit ist der Schwachsinn 
noch beabsichtigt, er »basiert nicht auf ei-
ner wahren Geschichte«, kommentiert der 
Anbieter die Story. Bei den eklatanten Prob-
lemen vergeht uns aber schnell das Lachen.

Stalin vs. Martians will kein muffiges Echt-
zeitstrategiespiel der alten Machart sein, 
sondern verspricht flotte »Arcade-RTS«. Das 
Genre wird so gründlich entrümpelt, dass 

nicht mehr viel übrigbleibt. Ressourcen, Ge-
bäude, Forschung, Multiplayer? Überflüssi-
ger Ballast, den die forschen Stalinisten 
nicht für nötig halten. Es bleiben die schlich-
ten Freuden, mit möglichst vielen Panzern 
möglichst viel feindliches Zeug kaputtzuma-
chen. Und das ist leichter gesagt als getan, 
wie sich schnell herausstellt.

Chronischer Devisenmangel
Das Problem von Stalin vs. Martians ist nicht 
so sehr die Reduzierung auf ein schmales 
spielerisches Gerüst, sondern vielmehr, 
dass dieses Gerüst schon zusammenkracht, 
wenn man es nur vorsichtig anatmet. Das 
Power-up-System ist ein Garant für spieleri-
sche Sackgassen. Manchmal hinterlassen 
besiegte Gegner blinkende Symbole, die für 
mehr Kampfkraft, höheres Tempo oder et-
was Gold sorgen – es ist der einzige Weg, 
um das Kapital für weitere Einheiten zu er-
langen. Dummerweise verschwinden diese 
Symbole schon nach wenigen Sekunden 
vom Spielfeld. Also müssen wir die ein oder 

Der Riesen-Stalin greift in der letzten 
Mission ein, um den Marsianer-Boss zu 
vermöbeln. Leider kein Scherz.

In der Bildmitte tummeln sich nicht etwa Smarties, 
Tulpen oder Pikmin, bei den bunten Pünktchen handelt 
es sich um die flinke Alien-Infanterie.

Mangels eines Ressourcensystems sind wir 
auf die Goldmünzen angewiesen. Blöd, dass 
sie nach ein paar Sekunden verschwinden.
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Das Ändern der Option unter »Magst du Katzen?« hat keine bekannten spielerischen Auswirkungen.



andere Einheit flugs umleiten, während der 
finanziell unabhängige Computergegner 
weiter angreift. Laut werden die Verzweif-
lungsschreie, weil nicht jeder Klick genau 
befolgt wird. Die Wegfindungs-KI schafft es 
zwar, in die ungefähre Richtung des begehr-
ten Power-ups zu fahren, kurvt aber gerne 
knapp vorbei – schwupps, schon ist es weg. 

Verwirrte Befehlsverweigerer
Die Mitglieder unserer russischen Armee 
sind einfach keine guten Befehlsempfänger. 
Beim Manövrieren größerer Verbände ver-
fährt sich so manche Einheit und geht beim 
ungewollten Feindkontakt drauf. Eine be-
sondere Herausforderung sind die Manöver 
am oberen Bildrand: Da gelingt es aus uner-
findlichen Gründen nicht immer, mit der 
Lasso-Funktion einen Verband zu bilden. 
Komplettiert wird das Schlachtfeldchaos 
durch Design- und Balancedefizite. Wenn 
die Armee ohne ersichtlichen Grund dezi-
miert wird, lauert mal wieder ein Alien mit 
Superreichweite im Kriegsnebel. Wer Stalin 
vs. Martians ernsthaft spielen will (ha!), 
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Legendär, weil: … man schon beim 
blödsinnigen Titel aufhorcht. Und 
bei Techno-Stalin hinguckt. Aber 
dann nur umso schneller die Flucht 
ergreift, wenn das eigentliche Spiel 
erst mal beginnt.

Schlecht, weil: … die Echtzeitstrate-
gie etwas zu gründlich entschlackt 
wurde: Ohne Ressourcen, Gebäude, 
Produktion und Einheitenbalance 
bleibt nicht mehr übrig als konfuse 
Massenschlachten.

Fazit: Genossinnen und Genossen, 
das ist ungenießbar. Hirnloses Chaos 
mit Macken bei Steuerung und KI, zu-
gleich ein verwegenes Stilexperi-
ment. Wenn bei der Panzerschlacht 
mit den bescheuerten Alien-Gegnern 
die elektronische Tanzmusik fröhlich 
wummert, wundert man sich über 
gar nichts mehr. 
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brauch machen, zu unberechenbar sind die 
Launen des Schlachtgeschehens.

Das kommt mir bekannt vor
Schlampige Programmierung gibt es immer 
wieder, doch die audiovisuellen Schockspit-
zen von Stalin vs. Martians sind bis heute 
unerreicht. Die Grafik ist auch nach den 
18-Euro-Spiel-Maßstäben von 2009 nichts 
Berühmtes. Dass man sich dennoch ungläu-
big die Augen reibt, liegt an der Darstellung 
der Aliens. Zum einen passt stilistisch nichts 
zusammen, zum anderen wurde munter ab-
gekupfert. Die feindliche Infanterie mit dem 
irren Wuseltempo wirkt auf den ersten Blick 
wie ein Flohzirkus auf Speed. Beim Heran-
zoomen fällt aber eine gewisse Ähnlichkeit 
mit den tropfenförmigen Charakteren von 
Nintendos Pikmin-Serie auf. Auf den ersten 
Blick erkennbar ist die Verwandtschaft der 
dreiäugigen, grünen Männchen mit den Ali-
ens aus Pixars »Toy Story«-Filmen. Dazu 
kommen Eigenkreationen wie hopsende Rie-
senfliegenpilze oder hellblaue Elefanten. 
Getoppt werden diese visuellen Entgleisun-
gen nur noch von der Soundkulisse.

Techno-Terror statt Stalin-Orgel
Die Entwickler scheuten weder Mühen noch 
Kosten und engagierten für den Soundtrack 
osteuropäische Pop-Giganten wie Techno-
Schreck Ilya Orange (nie zuvor gehört) oder 
Glamrock-Granate Jerry Lenin (nicht ver-
wandt, nicht verschwägert). Das Resultat ist 
dann auch die denkbar unpassendste Mu-
sikbegleitung für ein Echtzeitstrategiespiel: 
Während die Panzer rollen, terrorisiert uns 
die Hoppelmucke mit deplatzierter Fröhlich-
keit. Kunstvoll versuchte GameStar-Tester 
Martin Deppe, die akustische Wucht in Wor-
te zu fassen: Den Soundtrack müsse man 
sich als »Mix zwischen DJ Ötzi und Bobo, 
Jamba-Klingeltönen, einer Bontempi-Orgel 
sowie dem ›Heidi‹-Titelsong vorstellen«.

Die Musik lässt sich im Optionsmenü aus-
blenden, trotzdem möchte man bald mit Axt 
und irrem »Jack Nicholson in ›The Shining‹«-
Grinsen die Lautsprecher spalten. Die »Piu-
piu«-Schussgeräusche der Aliens sind an-
strengend genug, aber müssen die eigenen 
Einheiten wirklich jeden Klick mit einem 

dummen Spruch quittieren? Dass Bolsche-
wisten Fahrrad fahren und Ivan uns mag, er-
fährt man weitaus öfter, als einem lieb ist.

Geht das Grauen weiter?
Einige Jahre später haben es auch die Ent-
wickler zugegeben: »Stalin vs. Martians war 
nicht wirklich ein Spiel. Es war eine Kunstin-
stallation. Es war manchmal spielbar, aber 
es ging nicht wirklich um Gaming«, gaben 
sie sich reumütig – um Geld für eine Fortset-
zung zu sammeln. Die Kickstarter-Kampagne 
für Stalin vs. Martians 3 (Nummer 2 hat man 
übersprungen) erreichte Anfang 2014 nicht 
mal zwei Prozent der erhofften 125.000 Dol-
lar. Und das trotz des Versprechens, dass 
als besondere Features eine Stalin-Dusch-
szene und sogar Spielspaß (!) geplant seien. 
Warum gab’s den nicht schon beim Serien-
auftakt? »Ihr werdet uns nicht glauben, wie 
gering das Budget war. Und alles passierte 
während der Wirtschaftskrise, deshalb wur-
de das Spiel überhastet veröffentlicht.« 

Bei so viel Irrsinn in dieser Welt sollte es 
uns vielleicht nicht erstaunen, dass aktuell 
ein weiterer Comeback-Versuch unternom-
men wird: Stalin vs. Martians 4 sei »die Fort-
setzung, die ihr nicht verdient habt«. Stalin 
sitzt jetzt in einem Mech und schießt auf hö-
her aufgelöste hellblaue Elefanten und an-
dere Gegner. Es gibt Techno-Musik. Viele Ex-
plosionen. Einhörner. Und Cthulhu-Monster. 
Aber keine Echtzeitstrategie mehr, denn Sta-
lins Rückkehr soll ein isometrischer Shooter 
werden. Ob sich das Strategiegenre jemals 
von diesem Schlag erholen wird?  

In den Missionen ist erstaunlich wenig Strate-
gie gefragt, mit stetem Kanonenfutternach-
schub reibt man die Aliens langsam auf.

Unsere Truppen erreichen einen stilistisch 
verwegenen Alien-Stützpunkt. Der Ge-
schmack hat sich dabei gründlich verirrt.

Es gibt keinerlei Gebäude, Einheiten und Unterstützung 
werden per Menü bestellt. Im Kampf gegen die blauen 
»E.T.«-lefanten spendet die Nationalhymne Angriffskraft.

Die Aliens spucken Säure. Dazu kommt 
psychologische Kriegsführung, wir wer-
den vom »Piu-piu« demoralisiert.
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