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Colonial Marines

Das nachste Alien-Computerspiel ;(Ommt nicht etwa von den A!iens vSs.
Predator 2-Machern, sondern von den Jungs von Brothers in Arms.

M enschen sind schon ein ko-
misches Volkchen. Da kolo-
nisieren die in ferner Zukunft
fremde Planeten mit riesigen
Raumschiffen, aber einen Bewe-
gungsmelder, den man sich an
sein Sturmgewehr kleben kann,
anstatt ihn unpraktisch in der lin-
ken Hand halten zu miissen, das
bekommen sie nicht hin. Gott sei
Dank, denn der »Motion Tracker«
hat mit seinem Dauergepiepe
nicht nur die ersten beiden Teile
der Alien-Filmreihe unheimlich
spannend gemacht, sondern auch
das Spiel Aliens vs. Predator und
seinen Nachfolger. Sie kennen
weder Alien, noch die Spiele,

noch den Motion Tracker? Dann
lassen Sie uns kurz erkldren. Die
namensgebenden Aliens sind kat-
zendhnliche, dunkelgrau-glan-
zende, schaurig-schone Monster,
die mit scharfen Krallen, einem
Peitschschwanz und einem dop-
pelten Satz spitzer Zdhne bewaff-
net sind. Zu allem Uberfluss &tzt
ihr Blut zentimeterdicken Stahl
durch. Die beste Vorsichtsmaf-
nahme gegen die Biester ist da-
her: Abstand halten. Hier kommt
der Motion Tracker ins Spiel. Der
zeigt auf einem kleinen Display
Lebewesen an, die sich in der Um-
gebung bewegen. Je ndher das
Objekt, desto hoher der Piepton,
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desto hoher der Stress. Und
Stressist genau das, was der Ego-
Shooter Aliens: Colonial Marines
bei lhnen erzeugen will.

Dienstflucht

Colonial Marines orientiert sich
am wohl actiongeladensten Teil
der Filmreihe: dem zweiten. Denn
wahrend im ersten Kinofilm Alien
nur ein einzelnes Monster fiir
Chaos sorgt, hat Regisseur James
Cameron Aliens: Die Riickkehr
als brachiales Spektakel insze-
niert, in dem es Sigourney Wea-
ver alias Lieutenant Ellen Ripley
mit einer ganzen Alien-Groffami-
lie zu tun bekommt. Chronolo-

gisch gesehen lauft Colonial Ma-
rines dabei parallel zu Alien 3.
Kompliziert? Nur auf den ersten
Blick. Aliens: Die Riickkehr endet
mit einem Gefecht zwischen Rip-
ley und einer Alien-Kénigin an
Bord des Militarraumschiffs Sula-
co. Die heldenhafte Kadmpferin
schafft es, die Monstermutter ins
All zu bugsieren (legendar: der
dazu verwendete Laderoboter).
AnschlieRend legen sich Ripley
und die drei Uberlebenden des
Massakers in die Kalteschlafkam-
mer, um den langweiligen Heim-
flug zur Erde zu verpennen—Ende
gut, alles gut. Am Anfang von Teil
3 stellt sich jedoch heraus, dass
die Alien-Mutter vor ihrem Ab-
gang noch mindestens ein Ei auf
der Sulaco gelegt hat. Aus dem
ist ein Facehugger (wortlich: »Ge-
sichtsumarmer«) geschlipft: eine
achtbeinige Alienlarve, die Men-
schen anspringt, sich tiber deren
Gesicht stiilpt und anschlieend
durch die Speiserdhre ein Alien-
Junges in die Brust seines Opfers
verpflanzt. Der Nachwuchs bricht
einige Tage spater durch die Rip-
pen seines Wirtes ins Freie — un-
angenehm! Als ein Brand an Bord
der Sulaco ausbricht, entschlief3t
sich der Schiffscomputer, Ripley
und ihre schlafenden Freunde
samt dem unbemerkten Face-
hugger kurzerhand per Rettungs-
kapsel ins All zu feuern — gerade-
wegs hinein in die Handlung von
Alien 3. Das Militdarraumschiff
gleitet indes herrenlos weiter —

direkt auf Colonial Marines zu.

Der Motion Tracker meldet Bewegung hinter der Tiir, die unser Kamerad gerade aufschweiBt. Die zwei Marines links machen sich schon kampfbereit.

Bienenkdniginnen werden von den Arbeitern speziell geziichtet, wenn die alte Kénigin tot ist oder ein zweiter Schwarm entstehen soll. GameStar 06/2008
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Stubendurchgang

In Colonial Marines soll ein Trupp
von Weltraumsoldaten unter Ihrer
Fiihrung herausfinden, was an
Bord des verwaisten Schiffes pas-
siert ist. Wer Aliens: Die Riick-
kehr gesehen oder den vorigen
Absatz dieses Artikels gelesen
hat, der weif} das eigentlich
schon. Doch Gearbox hat die
Drehbuch-Autoren David Weddle
und Bradley Thompson angeheu-
ert: Weddle hat bereits Episoden
fur Star Trek: Deep Space Nine
geschrieben, gemeinsam mit
Thompson hat er sich Geschichten
fiir Battlestar Galactica ausge-
dacht. Beide sollen nun eine stim-
mige Hintergrundstory fiir Colo-
nial Marines konstruieren. Wir
spekulieren: Irgendwo an Bord
der Sulaco muss eine weitere Ali-
en-Konigin verborgen sein, denn
sonst wiirde der Monsterstrom ir-
gendwann versiegen. Und aufBer-
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Automatische Verteidigungskanonen halten die heranstiirmenden Aliens auf Abstand.
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dem braucht jeder Shooter ein
dramatisches Finale samt End-
gegner. Doch bis es soweit ist,
schleichen wir durch die finsteren
Gange des menschenleeren
Kriegsschiffes — und das ist echt
gruselig. Toll: Alles hier sieht so
aus wie im Film. Im Hangar der
Sulaco parken die Landungs-
boote, die in Aliens: Die Riick-
kehr Ripley und ihre Marines auf
dem Planeten LV-426 brachten.
Neben den Kampfraumern steht
einer der Laderoboter, mit dem
Ripley die Alien-K6nigin von Bord
hievte. Damit auch die Bereiche,
die Sie nicht aus dem Film ken-
nen, zum lbrigen Dekor der Sula-
co passen, iiberldsst Gearbox die
Inneneinrichtung dem Kiinstler
Sid Mead. Der hat nicht nur das
Buihnenbild von Aliens: Die Riick-
kehr entworfen, sondern war
auch fiir das Design im Kultfilm
Blade Runner verantwortlich.
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Die Entwickler haben die Inneneinrichtung der Sulaco sehr gut an die des Films angepasst.
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Spindkontrolle

Ob Mead sich auch den klobigen
Motion Tracker ausgedacht hat,
wissen wir nicht. Bei der Prasen-
tation von Colonial Marines halt
unser Alter Ego jedenfalls einen
in der linken Hand und schleicht
zusammen mit seinen Kameraden
durch eine Alien-typisch schmuck-
lose Umkleidekabine an Bord der
Sulaco. Vor uns bewegt sich et-
was, der stetig hoher werdende
Piepton des Gerdts macht uns
nervos. Was auch immer da he-
rumstreunt: In der ndchsten
Schrankreihe muss es sein. Wir
hechten um die Ecke, reiRen die
Pistole in unserer Rechten hoch;
doch: nichts zu sehen. Der Moti-
on Tracker deutet anscheinend
auf einen der Spinde hin. Als un-
ser Marine zogerlich den Tasten-
code fiir den Schrank eingibt und
seine Kameraden bereits ihre
Sturmgewehre auf die Tre rich-
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Beklemmende Stimmung wie im Film: Die Aliens grei-
fen von allen Seiten an, die Marines werden iiberrannt.

ten, fallt uns als Alien-Fan ein:
Der Bewegungsmelder gibt nur
die Richtung des Objekts an, nicht
seine Hohenlage. Wir sollten viel-
leicht... da bricht auch schon ein
Alien aus dem Ventilations-
schacht tber uns, packt uns an
der Uniformjacke und zerrt uns in
die Deckenverkleidung! Doch
noch sind wir nicht verloren. In
einem Minispiel kampfen wir um
unser Leben: Wahrend uns das
Monster durch das Dunkle
schleift, markieren Leuchtfldachen
am Bildrand, welche Richtungs-
tasten wir driicken sollen. Ein un-
gezielter Schuss im richtigen Au-
genblick verschreckt das Vieh,
und es ldsst von uns ab. Nun liegt
rechts von uns ein Luftungsrost.
Wir hammern mehrfach auf die
richtige Taste und schlagen so
das Gitter ein. Unter uns irren die
Marines umher, wollen uns hel-
fen, rufen uns zu. Doch da taucht

Sulaco ist die Hafenstadt in Joseph Conrads Roman Nostromo. Nostromo wiederum ist der Name des Schiffs im ersten Alien-Film.




schon wieder das Alien auf und
zerrt uns weiter. Wiederum drii-
cken wir schnell die richtigen
Knopfe, und schlieBlich erledigen
wir das Biest mit einer gezielten
Gewehrsalve. Puh, jetzt aber
nichts wie raus aus dem Schacht,
bevor die Verwandten des Mons-
ters zur Beerdigung kommen.

Kameradschaftsabend
Auch wenn sie sich in der letzten
Szene nicht gerade mit Ruhm be-
kleckert haben, sind die Kame-
raden in Colonial Marines norma-
lerweise recht hilfreich. Wie in Re-
public Commando erteilen Sie |h-
ren Begleitern kontextsensitiv di-
rekt in der Spielgrafik Befehle.
Wollen Sie etwa ein Stahltor ver-
schlieBen, um Aliens auszusper-
ren, klicken Sie das Schott an und
Ihr Kollege packt das Schweifige-
rdt aus —vorausgesetzt, das Spiel
sieht vor, dass Sie diesen Durch-
gang verrammeln kénnen. Nor-
malerweise haben Sie stets drei
Marines im Schlepptau — Brot-
hers in Arms, Gearbox’ Weltkriegs-
shooter-Reihe, lasst griiBen. Im
Laufe des Spiels soll Colonial Ma-
rines nicht nur kleine Scharmiit-
zel Mann gegen Monster bieten,
sondern auch grofe Gefechte
prdsentieren. Dann miissen Sie
und die Soldaten eine Stellung
halten und taktisch klug Ge-
schiitztiirme aufstellen, wahrend
ringsum Dutzende Aliens auf Sie
einstiirmen. In Sachen Waffen

Der Director’s Cut von Aliens: Die Rickkehr enthélt eine Sequenz, in der die Marines Aliens mit Geschitztirmen abwehren.

Im Film hat Ripley mit einem solchen Truppentransporter umzingelte Marines gerettet.

Hat es sich ein Facehugger erstmal in Ihrem Gesicht gemiitlich gemacht, sind Sie verloren.

wird Colonial Marines alles bie-
ten, was Sie aus dem Film ken-
nen: Schrotflinten, schwere MGs
mit Brusthalterung, Flammenwer-
fer und natiirlich die markanten
Sturmgewehre mit dem digitalen
Munitionszdhler und dem ty-
pischen Klang. Der Militarberater
von Gearbox, Colonel a.D. John
Antal, will sich auRerdem ein paar
neue Knarren einfallen lassen.

Dienstzeitende

Colonial Marines fangt die Stim-
mung von Aliens: Die Riickkehr
sehr schon ein: Die niedrigen De-
cken, das minimalistische Design

Facehugger schliipfen aus Eiern und suchen sich sofort geeignete Wirte fiir die Alien-Jungen.

oder die Soundeffekte erinnern
stark an den Film. In der Pre-Al-
pha-Version, die uns Gearbox bis-
lang gezeigt hat, sind die Anima-
tionen der Marines und der Aliens
allerdings noch sehr staksig — die
sahen bei Aliens vs. Predator 2
besser aus. Doch wenn Gearbox
erstmal Brothers in Arms: Hell’s
Highway abgeschlossen hat, kon-
nen sich die Programmierer ganz
auf Colonial Marines konzentrie-
ren und mit Detailarbeiten anfan-
gen. Denn auf ein paar Fragen
brauchen die ungeduldigen Alien-
Fans der Redaktion schnellstmog-
lich Antworten: Wenn jeder Face-
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Hier bekommen Sie es gleich mit mehreren zu tun.

hugger einen Wirt braucht, wo
kommen dann die ganzen Aliens
an Bord der menschenleeren Su-
laco her? Wenn die Marines bei
Ripleys Abflug bereits an Bord
waren: Warum sind die nicht auch
vom Schiffscomputer rausgewor-
fen worden? Wenn sie erst nach-
her hinzugekommen sind: Warum
hauen sie nicht einfach wieder ab
und sprengen den Kahn in die
Luft? Und wenn Ripley im Film be-
reits auf die Idee gekommen ist,
Sturmgewehr und Flammenwer-
fer aneinander zu kleben: Warum
macht das keiner mit Sturmge-
wehr und Motion Tracker?! (3

Aliens: Colonial Marines

» Angeschaut » Genre Ego-Shooter » Termin 2. Quartal 2009
»Hersteller Gearbox / Sega > Status zu 30% fertig

Fabian Siegismund: Fiir mich ist Aliens: Die
Rickkehr ganz klar der beste Alien-Film, weil
es darichtig rappeltim Karton. Entspre-
chend hoffe ich auch schon lange auf ein
Aliens vs. Predator 3, aber wenn Gearbox mit
Colonial Marines schneller ist, soll mir das
auch recht sein. Auf den Bildern sieht das
Spiel schon super aus, das erste Vorschau-Vi-
deo zeigte allerdings (noch) schwache Ani-
mationen. Aber das war eine friihe Version -

fabian@gamestar.de

mit zwolf sah ich auch noch bléd aus.
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