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Noch heute traume ich davon.
Diesem nervenaufreibenden Piep-
sen des Bewegungsmelders - die
vielleicht genialste Idee, die Regisseur James
Cameron fiir seinen Film Aliens: Die Riick-
kehr (1986) hatte. Denn das penetrante Ge-
rausch bedeutete: Da ist etwas in der Dun-
kelheit. Etwas Béses. Und es wartet nur
darauf, mir blitzschnell den Garaus zu ma-
chen. Wie es den hoffnungslos unterlegenen
Marines in Camerons Science-Fiction-Klassi-
ker erging, lieR mich das mehr oder minder
daran angelehnte Spiel Aliens vs. Predator
hautnah spiiren. Indem es mich in die Stie-
fel eines solchen Soldaten steckte, um auf
dem aus der Vorlage bekannten Planeten
LV-426 nach dem Ursprung der todlichen
Xenomorphs zu suchen. Ein hochgradig
spannendes Shooter-Erlebnis, das unzahlige
Genre-Kollegen — von Doom 3 (iber F.E.A.R.
und Clive Barker’s Jericho bis Dead Space -
inspirierte und das bei mir auch heute noch
fir schweilRnasse Hande sorgt.

Das Mittel, das Aliens vs. Predator (kurz:
AvP) hierfiir einsetzt, ist denkbar einfach:
Dunkelheit. Die verwinkelten Gange der
verlassenen Menschensiedlung auf LV-426

Den wieselflinken Facehuggern komme ich
am besten mit einem Flammenwerfer bei.

sind derart finster, dass ich stets nur weni-
ge Meter weit sehen kann. Zudem besitzt
mein Marine noch nicht mal eine Taschen-
lampe; ich darf lediglich mit sparlichen
Leuchtfackeln um mich werfen. Davon al-
lerdings nicht unbegrenzt viele, sondern
stets nur vier Stiick zur gleichen Zeit. Wenn
ich also eine weitere Abzweigung beleuch-
ten will, muss ich immer erst einen Mo-
ment warten, bis die bereits platzierten Fa-
ckeln erloschen sind. Dann erst darf ich
neue werfen — endlos scheinende Sekun-
den, in denen ich mit halb zugekniffenen

102 Aliens: Die Riickkehr wurde fiir sieben Oscars nominiert und bekam zwei Auszeichnungen (Tonschnitt und Spezialeffekte).

Ein seltener, dafiir meist todlicher
Anblick: Ich werde von gleich drei
zahnefletschenden Aliens attackiert.

Augen in die Dunkelheit starre, um wirklich
jede verdachtige Bewegung vor, hinter, ne-
ben oder liber mir auszumachen.

Eigentlich ist dafiir ja der Bewegungsmel-
der da. Doch das bléde Ding spielt mir im-
mer wieder Streiche. So piepst es bisweilen
auch dann, wenn sich nur irgendwo eine Tiir
o6ffnet oder sich ein Aufzug in Bewegung
setzt. Das Grauen, das AvP erzeugt, entsteht
deshalb hauptsachlich in meinem Kopf. Die
Gefahr scheint allgegenwartig, und selbst
kleinste Gerdusche und Schattenspiele las-

Der zuschaltbare Jagdmodus des Ali-
ens warnt mich vor Gefahren (blau).
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Deswegen legendar

O nervenzerfetzende Spannung

& Marine-, Alien- und Predator-
Kampagne

O »Pieps! Pieps! Pieps!«

O cooler Multiplayer-Modus

sen mich paranoid innehalten - ein insze-
natorisch simples, aber duRerst effektives
Mittel, das auch Ridley Scotts ersten Alien-
Film von 1979 zur Horror-Legende machte.
Dazu kommt: Ich darf nicht speichern.
Wenn mich eines der stets zufallig spaw-
nenden Biester erwischt, heit es »Game
Over«, und ich darf den kompletten Level
von vorn anfangen. Was in heutigen Ac-
tionspielen undenkbar scheint, lieB auch
anno 1999 so manchen Genre-Fan verzwei-
feln. Der Entwickler Rebellion reagierte und
lieferte die fehlende Speicherfunktion ein
Jahr spater mit einem kostenlosen Patch
nach. Allerdings durfte ich meinen Fort-
schritt selbst nach dem Update nicht belie-
big oft sichern, sondern je nach gewahltem
Schwierigkeitsgrad nur zwischen zwei und
acht Mal pro Mission - puh!

Aliens vs. Predator hat sich aber nicht nur
wegen seiner zum Schneiden dichten Hor-
ror-Atmosphare einen festen Platz in mei-
nem Spielerherz gesichert, sondern auch
und vor allem wegen der drei unterschiedli-
chen Story-Kampagnen. Ich darf ndmlich
nicht nur als Marine aufRerirdischen Mons-
tern Saures geben, sondern alternativ in die
Haut eines Alien oder Predators schliipfen.
Letzteres hat mir besonders viel Spal? ge-
macht, da der Bursche gemaR der Film-Vor-
lage jede Menge Hightech-Schnickschnack
mit sich herum tragt. Beispielsweise kann
sich der Predator auf Knopfdruck nahezu
unsichtbar machen und so an unvorsichtige
Wachen heranschleichen, um sie mit seinen
Armklingen einen Kopf kiirzer zu machen.
Zudem besitzt er einen Wurfspeer sowie
eine auf der Schulter verankerte Kanone, die
Feinde automatisch fixiert. Besonders cool
sind die unterschiedlichen Sichtmodi, mit
denen ich Menschen oder Aliens leichter er-

Gansehautmoment: Im Verlauf der Mari-
ne-Kampagne finde ich den versteinerten
Space Jockey aus dem ersten Alien-Film.

kenne. Durch all seine Hilfsmittelchen
kommt mir der Predator aber ein wenig zu
machtig vor. Da er sich sogar heilen kann,
was zudem nur wenig seiner ohnehin grof3-
ziigigen Anzugenergie kostet, pfliigt er mit
regelrechter Leichtigkeit durch die Reihen
seiner Gegner. Klar, von einem Superjager
erwarte ich nichts anderes, und es macht ja
auch einen Heidenspal3, im Tarnmodus und
mit aktivierter Thermalsicht auf Beutejagd
zu gehen. In Sachen Anspruch fallt die Pre-
dator-Kampagne aber gerade deshalb weit
hinter den beiden anderen zurick.

Womit ich beim Alien ware. Das besitzt we-
der eine dicke Panzerung noch irgendwel-
che Waffen. Das zdahnefletschende Biest ver-
lasst sich stattdessen
auf seine Agilitat. So
kann ich mich als Xe-
nomorph rasend
schnell fortbewegen
und sogar an Wan-
den und Decken entlang krabbeln. Grund-
gitiger, wie oft mich das zur Weiglut ge-
trieben hat! Die Alien-Levels sind namlich
derart verwinkelt, dass ich bei der standigen
Kraxelei schon bald nicht mehr wusste, wo
denn nun oben und unten ist. Die einzige
Méglichkeit: Die Taste fiirs Klettern loslas-
sen und hoffen, dass ich nicht wieder in
tiefste Abgriinde zuriickfalle, sondern dass
der Boden auch wirklich ein Boden ist — und

Thermalsicht, zielsuchende Ge-
schosse - der Predator ist mit jeder
Menge Hightech ausgestattet.
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Aliens vs. Predator (2010) hat eine weltweite Durchschnittswertung von 66 Prozent.

Dieses Piepsen macht
mich wahnsinnig!

keine Wand oder Decke. Ebenso nervig ist,
dass das Biest regelmaRig in Flammen auf-
geht. Warum? Viele Soldaten tragen Molo-
tov-Cocktails mit sich herum, die ich aber
nicht sehe, sondern erst »bemerke«, wenn
ich dem Gegner eine watsche - bumm!

Bei drei dermafen unterschiedlichen
Hauptfiguren liegt es nahe, sie auch im
Mehrspieler-Teil aufeinander prallen zu las-
sen. Das hat mich allerdings nur peripher in-
teressiert, da ich zu dieser Zeit den GroRteil
meiner Internet-Gebiihren (damals gab’s
noch keine Flatrates) lieber ins erste Unreal
Tournament gesteckt habe. Die wenigen
Probepartien, die ich absolviert habe, mach-
ten mir aber viel SpaR, zumal das Programm
viele Modi und
Optionen erlaubt,
mit denen man die
Gefechte extrem ab-
wechslungsreich
gestalten kann. Und
den besten Kumpel durchs Headset fluchen
zu horen, weil sein Predator trotz Tarnmodus
von meinem Alien verhackstiickt wurde, ja,
das zaubert bis heute ein breites Grinsen
auf mein Gesicht. Und ist vor allem eine
willkommene Abwechslung zu der nerven-
aufreibenden Anspannung, die ich als Ma-
rine in der Solo-Kampagne verspiire. Aber
ach... Stress, Angst und Panik habe ich mich
noch nie derart freiwillig ausgesetzt wie bei
Aliens vs. Predator. Ein Shooter, der auch 14
Jahre nach seiner Veroffentlichung nichts
von seiner Faszination verloren hat. XN

Aliens vs. Predator P
ALIENS

PUBLISHER Sega
PREDATPR
ENTWICKLER  Rebellion J
QUELLE Steam, Ebay
SPRACHE Englisch
HARDWARE Minimum: Pentium Il mit 400 MHz,
128 MByte RAM
SO LAUFT'S Die »Classic 2000« genannte Neu-

auflage des Spiels lauft problemlos
auf allen géangigen Windows-Versi-
onen und kostet zur Zeit auf Steam
nur schlappe 3 Euro.

FaZIt Hochgradig spannender, kniippelharter
Horror-Shooter der alten Schule.
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