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Gelegentlich mussen wir
uns der Aliens in Quicktime-
Events erwehren.

N & - : .‘ --1 d . .
L N D=, o olonial Marines

,‘ /" Bruchlandung fiir Gearbox: Im Test erweist sich das
. vermeintliche Horror-Spektakel als einfallsloser
| FlieBband-Shooter. Einen Schreck bekamen wir le-
diglich bei der vorsintflutlichen Grafik - und bei der
entsetzlichen deutschen Vertonung. vonochen Gebauer

_off iy . N Genre: Ego-Shooter Publisher: Sega Entwickler: Gearbox (Borderlands 2, GS 11/12: 86 Punkte)
' AR Termin: 12.2.2013 Spieler: 1-12 Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 50 Euro

GameStar.de/Quicklink/7469

Sta rken eden wir nicht lange um eine Blamage fiir Publisher Sega, der dem

den heifRen Brei: Alien: Co- ~ Ganzen mit einer sagenhaft schlechten Ver-
+ bekannte Schauplatze aus der lonial Marines ist eine Bla-  tonung sozusagen noch die B-Movie-Krone

Film-Vorlage mage. Es ist eine Blamage aufsetzt. Und es ist eine Blamage fiir die
+ Original-Soundtrack und -Effekte fiir Entwickler Gearbox, die  Alien-Franchise, denn Colonial Marines
+ einige stimmungsvolle Level einen uninspirierten und technisch desola-  fihrt mit dem Kanon der Vorlage so munter
. ten Ego-Shooter abgeliefert haben. Es ist und freizligig Schlitten, dass wir uns unwill-
SChwaChen . kiirlich gefragt haben, warum 20th Century
Fox den Unsinn liberhaupt genehmigt hat -
bis uns Prometheus eingefallen ist.

technisch hoffnungslos veraltet
- ideenlose Kampagne mit
Kanonenfutter-Aliens :
- katastrophale deutsche Vertonung D Colonial Marines fangt genau dort an, wo
- Bewegungssensor bleibt & Aliens: Die Riickkehr nie aufgehort hat: Mit
straflich ungenutzt - e einem Funkspruch von Corporal Hicks. Der
/ s meldet sich von der USS Sulaco und berich-
tet, dass die Mission auf LV-426 gescheitert

Wie draufgeklebt: An
vielen Stellen im Spiel

fehlen die Schatten vollig. = .- A Steam'Pﬂ|Cht

Aliens: Colonial Marines muss liber
die Onlineplattform Steam aktiviert
werden. Dazu ist eine Internetver-
bindung notwendig. AnschlieRend
lasst sich das Spiel auch offline star-
ten, kann aber nicht mehr weiter-
verkauft werden.

72  Gearbox arbeitete fast sechs Jahre an Colonial Marines. Urspriinglich sollte das Spiel ein Taktik-Shooter werden. GameStar 04/2013
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Der Koop-Modus

Im Koop-Modus von Colonial Marines kénnen
bis zu vier Spieler die ganz normale Einzelspie-
lerkampagne bestreiten. Die macht im Ver-
bund mit Freunden naturgemaR mehr SpaR als
alleine, allerdings wirkt der Koop-Modus auf-
gesetzt. An einigen Eckpunkten der Handlung
(die wir an dieser Stelle natirlich nicht »spoi-
lern« wollen) ergibt die Anwesenheit von mehr
als einem Spieler schlicht keinen erzahleri-
schen Sinn - zumal die einzelnen Mitstreiter
keine individuelle Rolle iibernehmen, sondern
alle die gleiche Geschichte aus den Augen von
Colonel Winter nachspielen. Argerlich: In unse-
rem Test wurde die Gegnerzahl nicht spiirbar
angehoben; die ohnehin recht einfache Kam-
pagne wurde im Koop also noch einfacher.

Wer die Filme nicht kennt, der wird ohnehin
kein Wort verstehen - schlieBlich gibt sich
das Spiel keine
Miihe, die komple-
xe Vorgeschichte
auch nur ansatz-
weise zu erklaren.
Wer die Filme hin-

ist und seine Kameraden gefallen sind. Also
schicken die Marines Verstdrkung zur Sula-
co - und wir sind als Coporal Winter mitten-
drin. Vor Ort stellt sich raus: Inzwischen ha-
ben es sich gefiihlte dreihundert
Xenomorphs auf der Sulaco gemditlich ge-
macht. Das sei doch Quatsch, sagen Sie?
Hicks habe tiberhaupt kein Notsignal abge-

die mit den Ereignissen der Filme offenbar
nicht kompatibel sind - erklaren tut sie das
Spiel trotzdem nicht. Wenn
uns Colonial Marines nach
einem spektakuldr miesen
»Endkampf« schlielich mit
einem ebenso offenen wie
unbefriedigenden Ende

Waidmannsheil,

Herr Marine!

setzt, sagen Sie? Und selbst wenn er das ge-
tan hatte — wo sollen denn die dreihundert

Xenomorphs hergekommen sein, so ganz
ohne dreihundert Wirtskorper, fragen Sie?
Da driiben: ein dreikopfiger Affe! Okay, im
Ernst: Wir kdnnen uns auf die Story von Co-
lonial Marines auch keinen Reim machen.

gegen sehr genau kennt, der wird sich am
Kopf kratzen und wundern, warum Gearbox
diese komplexe Vorgeschichte kurzerhand
ignoriert, wenn sie den Autoren gerade
nicht in den hanebilichenen Kram passt.
Diese Ignoranz zieht sich tibrigens wie ein
roter Faden durch die rund achtstiindige
Handlung; immer wieder passieren Dinge,

entlasst, dann ist das bloR konsequent. Kon-
sequent schlecht erzahlt namlich.

»Aber ist es denn wenigstens gruselig?«,
fragt an dieser Stelle ein Alien-Fan hoff-
nungsvoll. Und wie! Die Grafik ist sogar
furchteinflofRend: unscharfe Texturen, stati-
sche Beleuchtung, steife Animationen, teil-

weise werfen die Figuren liberhaupt keine
Schatten - da sah Doom 3 im Jahr 2004
nicht nennenswert schlechter aus. Klar: Das
Artdesign der Film-Vorlage ist nach wie vor
fantastisch. Wenn Gearbox die USS Sulaco
oder Hadley’s Hope (die von Aliens lber-
rannte Kolonie auf LV-426) rekonstruiert,
dann geht uns das Herz auf; bloR liegt das
eben nicht an einer tollen spielevisuellen
Umsetzung, sondern am schlicht groRRarti-
gen Setdesign von Aliens: Die Riickkehr.
Zwar fallen einige Abschnitte - zum Beispiel
eine kurze (aber spielerisch leider véllig an-
spruchslose) Schleich-Passage in der Kanali-
sation - optisch und atmospharisch positiv
aus dem ansonsten tristen Rahmen, aber
insgesamt hinken die Colonial Marines dem
aktuellen Stand der Technik schlicht um
Jahre hinterher. Was man von der deut-
schen Vertonung librigens nicht behaupten
kann; da handelt es sich eher um Jahrzehn-
te, denn eine dhnlich verungliickte Kombi-
nation aus fehlerhafter Ubersetzung und
schlechten Sprechern ist uns schon lange
nicht mehr untergekommen. Wenn uns der
libertrieben schnittige Marine-Komman-
dant im Intro »Waidmannsheil« wiinscht,
dann finden wir das noch unfreiwillig ko-
misch. Wenn Figuren im weiteren Verlauf
klingen, als habe man sie intravends unter
Valium gesetzt (oder kurzerhand mal die
Putzfrau des Tonstudios vors Mikro gezo-
gen), und noch dazu grob sinnentstellend
Uibersetzten Unsinn zum Besten geben,
dann driickt das ganz erheblich auf die At-
mosphare. Kleines Beispiel: Aus dem engli-
schen »he’s gone« (also: er ist tot) wird da
schon mal ein »er ist weg«. Im Original

Wir haben nahezu immer unsterbliche
KI-Begleiter dabei, was die SchieRereien
tendenziell recht einfach macht.

2005 will seine Texturen zurlick:
Teilweise sieht Colonial Marines
geradezu unterirdisch aus.

GameStar 04/2013 Michael Biehn war iber den Tod seiner Figur in »Alien 3« so erbost, dass er sich den Kurzauftritt fiirstlich bezahlen lieR. 73
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GENRE-CHECK ACTION

»Vom Intro bis zu den Credits ein Reinfall.«
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T : m - 2 SZENARIO realistisch I fiktiv
[BELLA] Kein Marine bieibt zurick. Da zahit kein Rang. LT Jinear - I offene Welt
HANDLUNG einfach I komplex
GEWALT keine I Drutal
SPIELABLAUF Action | Taktik

kommen iibrigens die Schauspieler Michael
Biehn (Corporal Hicks) und Lance Henriksen
(der Android Bishop) zu Wort; eine echte
Wohltat im Vergleich zur deutschen Version,
allerdings kénnen auch sie nicht kaschieren,
dass die Dialoge ohne jedes Gespir fiirs ge-
sprochene Wort verfasst wurden. Ob in

mutieren damit zum reinen Kanonenfutter.
Ja, hin und wieder hiipft so ein Vieh auch
mal von der Wand oder kriecht aus einem
Liftungsschacht, aber nach spatestens zwei
der insgesamt elf Missionen wirken die
Biester so bedrohlich wie Feldsalat - zumal
auch die gelegentlichen Schock-Effekte (Ali-

MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) Team Deathmatch (12), Vernichtung (12), Flucht (8),
Uberlebender (8), Koop (4) sPiELTYPEN Internet, LAN DEDICATED SERVER Nein
SERVERSUCHE [ntern MULTIPLAYER-SPASS 15 Stunden

WERTUNG Befriedigend

» Lichtblick Mulitplayer: Macht als Marine und Alien durchaus viel SpaB.«

© einige Abschnitte schon beleuchtet © Artdesign der Vorlage
immer noch fantastisch @ stellenweise indiskutable Texturen
© steife Animationen @ Schatten fehlen teils véllig

© Soundeffekte aus der Film-Vorlage © Original-Soundtrack
© gute englische (Original-)Sprecher ... ©...aber etliche

Deutsch oder Englisch: Wenn sich zwei Fi-
guren unterhalten, klingt das Ergebnis ver-
dachtig nach Soap Opera.

en springt aus einem Bodengitter, Facehug-
ger springt uns ins Gesicht) nicht ziinden,
weil sie ohne Gefiihl fiir Dramatik insze-
niert sind. Apropos Dramatik: Die geht auch

Das alles kdnnten wir verschmerzen - wenn  den meisten Gefechten véllig ab - schlieR-

deutsche Fehlbesetzungen @ nicht lipp hron
Aliens: Colonial Marines auf der fundamen-  lich werden wir fast ununterbrochen von

talsten Ebene funk-
tionieren wiirde:
als Horror-Shooter.
Aber das tut es
nicht; schlimmer
noch: Es will gar
nicht. Wiirde man
die Alien-Lizenz wegnehmen und alle Xeno-
morphs durch Terroristen ersetzen, dann
konnte man das Ganze auch als Call of Mo-
dern Dutyfare 08/15 verkaufen. Von der be-
reits erwahnten Schleich-Ausnahme mal
abgesehen gahnt im Leveldesign die Ideen-
losigkeit: Wir latschen von Kontrollpunkt zu
Kontrollpunkt und ballern uns auf dem Weg
durch eine Alienhorde nach der anderen -
oder durch Konzerntruppen von Weyland
Yutani. Wahrend die Konzernsoldaten im-
merhin noch Deckung suchen, stiirmen die
Aliens grundsatzlich blind nach vorne - und

mindestens einem KI-Begleiter q
unterstiitzt, und diese KI-Beglei-
ter sind unsterblich. Wenn uns
Kollege O’Neal also bittet, ihm
den Riicken freizuhalten, wah-
rend er eine Tur aufschweil3t,
dann meint er: Gleich spawnen
ganz viele Aliens, die alle dich angreifen,
weil sie wissen, dass sie mir sowieso keinen
Schaden zufiigen kénnen. Das denkbar
schlimmste Schicksal erleidet allerdings der
gute alte Bewegungsmelder. Da das Level-
design die Ankunft einer Gegnerwelle quasi
telegraphiert, brauchen wir den piependen
Sensor schlicht Giberhaupt nicht. I3

© faire Kontrollp © vier Schwierigkeitsgi
© unzerstorbare KI-Begleiter
© tendenziell zu einfach

ATMOSPHARE

© einige stimmungsvolle Abschnitte © groRartige Vorlage
... © ... die nicht ansatzweise ausgenutzt wird @ Aliens als
Kanonenfutter © deutsche Vertonung auf B-Movie-Niveau

© einwandfreie Maus- und Tastatur-Steuerung
© Kapitel einzeln anwahlbar
© kein freies Speichern

© solide Spielzeit in der Einzelspielerkampagne © Koop-
Kampagne © optionale Extras sowie Audio-Logs ... ©...die
vollig uninspiriert sind @ Kampagne wirkt kiinstlich gestreckt

Bedrohlich wie
Feldsalat

© schummrig-diistere Korridore ... ©...in denenimmer das
Gleiche passiert @ wenig Horror, viel stupides Ballern
© Bewegungssensor bleibt stréflich ungenutzt

© schon aggressiv © menschliche Gegner suchen Deckung ...
© ... und rennen kopflos wieder raus @ Aliens hiipfen albern
ins Leere @ mit den unzerstorbaren Begleitern iiberfordert

WAFFEN & EXTRAS

© ordentliches Waffenarsenal © Waffen lassen sich upgraden
© legendare Waffen @ insgesamt altbekannte Shooter-Routine
© viele Upgrades im Einzelspielermodus herzlich nutzlos

Ein glatter
Reinfall

Jochen Gebauer
Redakteur
jochen@gamestar.de

Im Gegensatz zu den Aliens suchen die
Konzernsoldaten immerhin Deckung.

Ich habe mich wirklich auf Colonial Marines
gefreut — und mich nach den ersten er-
niichternden Minuten verzweifelt an den
Gedanken geklammert, dass das bestimmt
noch besser wird. Besser werden muss.
Aber die traurige Wahrheit lautet: Es wird
nicht besser. Gearbox macht schlicht alles
falsch, was James Cameron im grofRartigen
zweiten Film richtig gemacht hat. Die Figu-
ren bleiben austauschbare Pappkameraden,
die Handlung bleibt chaotisches Stiickwerk,
und die Aliens werden mit jeder SchieBerei
ein bisschen banaler - bis ich sie nur noch
als albern animiertes Kanonenfutter wahr-
nehme und mich frage, warum ihr Blut ei-
gentlich keinen Schaden anrichtet. Aber
solche kleinen Ungereimtheiten verblassen
vor dem blamablen Gesamtbild, das Colonial
Marines abgibt: ein hasslicher, schlecht ver-
tonter und mies erzahlter 08/15-Shooter.

© eng mit der Filmvorlage verwoben @ in die Logiklacher
passt ein LKW © holzeme Dialoge © Charaktere bleiben
Pappkameraden © mieses Finale

QDuo E860p
o 6000+, GeForce Gy 4
26 RAM, 20 GB Festplatge

GameStar 04/2013

74  Inder Film-Vorlage unterhielt Weyland Yutani die Kolonie auf LV-426 - und wollte die ansassigen Aliens zu Biowaffen umfunktionieren.



