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Isolation

orror und Hilflosigkeit statt Geballer und Nonstop-
Actlon Endlich kommt ein Allen -Spiel, das auf‘ dle’StQ?ken

m Weltraum-hort dich’f:ilemér'\d
schreien. Mit diesem Slogan wurde
1979 der Science-Fiction-Thriller
Alien beworben. Der Streifen ent-
puppte sich als Meisterwerk, weil er
eine ganz neue Art des AuBerirdi-
schén inszenierte: Die Crew des Frachters
Nostromo begegnete keinen albernen grii-
nen Mannchen oder hirnlosen Monstern,
sondern einem raubtierhaften, absolut tod-
lichen Wesen von faszinierender Andersar-
tigkeit. Das Design dieses Aliens aus den
Handen des Schweizer Neo-Surrealisten
H.R. Giger wirkt bis heute eindrucksvoll und

ospieIijItur.'
ze 33 Spiele, indenen die Kino-Aliens in

nen bislang. Seit Dezember 2006 ist der Pu-
blisher Sega'im Besitz der Exklusivrechte fiir
Spiele-Umsetzungen des Filmmaterials. Die
Ausbeute dieses Deals ist bislang allerdings
recht bescheiden: Ein bei uns indizierter, *
recht banaler Shooter, das ordentliche 2D-
Actionspiel Aliens: Infestation fiir Ninten-
dos DS-Handheld sowie der Shooter-Flop
Aliens: Colonial Marines.

Doch nun gibt es Licht am Horizont. Mit Ali-

Weitere Infos auf GameStar.de
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verstorend. Mittlerweile ist das Kino-Alien
zum Teil der Popkultur geworden - und

en: Isolation scheint Sega endlich auf dem
richtigen Weg zu sein. Denn es erwartet uns

Ripleys vergessene Tochter

Die Entwickler lieBen sich Amanda Ripley, die Tochter der Film-
heldin Ellen Ripley, nicht einfach so einfallen. Bereits in den
ersten Drehbuch-Entwiirfen zum zweiten Kinofilm, Aliens,
war Amanda enthalten. Die erste Idee von Autor und Regis-
seur James Cameron war ein Telefongesprach zwischen Mut-
ter und Tochter: Da Ellen Ripley viele Jahre im Kalteschlaf ver-
brachte, sollte ihre Tochter mittlerweile alt und verbittert sein
und Ellen dafiir hassen, dass sie nicht zu ihr zuriickkam. Dieser
Plan wurde aber nie Realitdt. Am Ende wurde eine Szene mit
Amanda gedreht, die zumindest im Director’s Cut des Films zu
sehen ist: Ripley drangt den Yutani-Angestellten Burke, Infor-
mationen lber ihre Tochter preiszugeben. Er zeigt ihr darauf-
hin das Foto einer weiBhaarigen Frau und erklart, Amanda
Ripley McClaren sei vor zwei Jahren, im Alter von 66 Jahren,
an Krebs verstorben. Sie habe keine Kinder hinterlassen. Die
Tatsache, dass Amanda ein reifes Alter erreicht und sogar
heiraten wird, macht uns Mut: Es wird also einen Ausweg aus
Alien: Isolation geben. Obendrein werden wir im Spiel unse-
re Augen nach einem gewissen Herrn McClaren offen hal-
ten. Denn sollte es einen geben, dann wissen wir sofort: Der
lUberlebt ebenfalls. Den wird Amanda mal heiraten!

Das ist Amanda Ripley,

Tochter der Filmheldin Ellen.

Eine geschnittenen Szene in
Aliens zeigt Amandas Foto.

44  Der einzigartige Look der Alien-Zukunftswelt ist dem Designer Ron Cobb zu verdanken, der die Filmkulisse entwarf.

Auf DVD: Preview-Video
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i endhch maI kein B.allersplel sondern ein
] : HorrorAbenteuer dass sich die klaustro®
irgendeiner Form eine Rolle spielen, erschie- -

phobische Stlmmung des ersten Allén Films

_von Rldley Scott zum Vorbild nimmt. Ge-

nauso wie Ellen Ripley an Bord der Nostro-

~,mo soll sich der Spieler vor deém Alien fiirch-
. ten, ihm hilf- und fassungslos gegeniiber

stehen. Auf der Suche nach einer Story, die
das Entwicklerteam Creative Assembly mit
einem solchen Spiel erzililen kénnte, wurde
es im Zeitraum zwischen dem-ersten Alien-
Film und seinem Nachfolger Aliens fiindig.
Immerhin vergehen sechzig Jahre, wahrend
Ellen Ripley im Kalteschlaf schlummert. Un-
terdessen wachst ihre Tochter Amanda zur
erwachsenen Frau heran. Sie war zehn, als
ihre Mutter an Bord der Nostromo ging, und
hat sie seitdem nie wieder gesehen. Fiinf-
zehn Jahre nach dem letzten Kontakt zwi-
schen Mutter und Tochter schliipfen wir

in Amandas Rolle, die mittlerweile fir die
zwielichtige Weyland Yutani Corporation
arbeitet. Der Konzern hat ein finanzielles
Interesse an den Aliens und will sie als Bio-
waffe nutzen. Amanda wird plétzlich die In-
formation zugespielt, dass Ellen noch am
Leben sein konnte. Sie macht sich also auf
den Weg zur stillgelegten Raumstation
Sevastopol. Dort will sie den Flugrekorder
der Nostromo bergen und das Ratsel um
das Verschwinden ihrer Mutter 16sen. Kaum
an Bord bemerkt sie allerdings, dass irgend-
etwas griindlich schiefgegangen ist. Es lie-
gen Leichen und zerstorte Arbeits-Androiden
herum. Und irgendwas ist in den Gangen
der Station unterwegs: das Alien.

Bevor das Monster seinen ersten Auftritt
hat, erkunden wir die verlassene Handels-

GameStar 02/2014




Das Alien ist eine der popu-
larsten Horror-Kreaturen
der Filmgeschichte.

Schopfungsgeschichte

Wir erklaren, wie es dazu kam, dass Creative
Assembly ein Alien-Spiel macht:

Am 11. Dezember 2006 verkiindet Sega,
sich die Exklusivrechte fiir die Produktion
von Spielen basierend auf der Alien-Lizenz
von 20th Century Fox gesichert zu haben.

Irgendwann 2008, nachdem die Arbeiten
am Actionspiel Viking: Battle for Asgard
abgeschlossen sind, bildet sich innerhalb
von Creative Assembly ein kleines Team. Es
entwickelt in nur sechs Wochen einen Sur-
vival-Horror-Prototyp, um ihn Sega vorzu-
schlagen. Der Plan ist von Anfang an, ein
Alien-Spiel zu machen.

Kurze Zeit spater hat der Prototyp, bei dem
das Alien noch von einem zweiten Spieler
und nicht von einer Kl gesteuert wird, bei
Sega die Runde gemacht. Er findet so viele
Fans beim Publisher, dass dem Projekt

basis, deren Design sich sehr eng an der
Kinovorlage orientiert. Die Entwickler er-
hielten von 20th Century Fox Zugang zum
Archiv der Filmproduktion. Sie konnten

- also Special-Effects-Rohmaterial und viele
Design-Konzepte einsehen, die weit liber
das hinausgehen, was je im Kino zu sehen
war. Geradezu besessen arbeitet das Team
daran, die Realitat des Films im Videospiel
nachzuempfinden. Es baut beispielweise

. nicht nur eine Raumstation mit einer stim-
migen Architektur, wie sie’zum Film passen
wiirdé, es tut das in exakt der gleichen Form
wie das Filmteam im Jahre 1979: Damals
waren Computer noch nicht omniprasent,
es gab kein Internet und Touchscreens
schon gar nicht. Die Technik an Bord der
Sevastopol ist daher von Schaltern, Dreh-
reglerh und Knopfen tibersaht, und die
Taschenlampe, mit der wir angsterfiillt in
dunkle Ecken leuchten, funktioniert mit ei-
ner Gliihbirne und nicht etwa mit LEDs. Die

griines Licht gegeben wird.

Musik-Kulisse. Oftmals herrscht auf Sevas- Vor etwa drei Jahren begannen endlich die

topol jedoch auch bedriickende Stille. Eine Arbeiten an Alien: Isolation. Anfangs be-
Stille, in der jedes noch so kleine Gerdusch stand das Entwicklerteam aus nur sechs
Panik verursachen kann. Mann. Neue Stellen wurden mit Kraften

aus den mittlerweile geschlossenen Renn-
Amanda ist keine Soldatin, sondern eine Zi- SpiE|Studi05 Bizarre Creations und Black
vilistin mit einem sehr persénlichen Anlie- Rock Studios besetzt, aber auch mit Ent-
gen. Sie will ihre Mutter finden und macht wicklern von Ubisoft oder Crytek.

sich trotz aller bedrohlichen Vorzeichen be- Am 12. Mai 2011 plaudert der britische
herzt auf die Suche. Bevor sie wirklich be- Kultuminister Ed Vaizey auf Twitter aus,
griffen hat, in welcher Gefahr sie sich be- dass er beim Entwicklerbesuch ein Alien-
findet, steckt sie bereits tief in der Klemme. Spiel gesehen hat."Not'gedryngen gibt Se_ga
Die Entwickler wollen eine 3hnliche Ge- zu, dass dort tatsachlich ein solches Spiel

] . . i in Arbeit ist. Das Projekt sei ehrgeizig und
schichte aufbauen wie auch der Alien-Film: wandelt auf den Spuren von Dead Space 2 -

Ganz naiv begegnet die Raumschiffcrew da- mehr wurde nicht verraten.

rin dem Alien-Ei. Selbst als d_ie Alien-La N, Inzwischen belegt das Team von Alien: Iso-
der groteske Facehugger, seinen menschli- lation in eine eigene Etage und ist auf 100
chen Wirt findet, ahnt niemand, welcher Mann gewachsen. Die SchlieBung einiger
Schrecken alle erwartet. Amanda wird in britischer Studios erlaubte die Anstellung
eine dhnliche Situation geworfen. Im Spiel vieler neuer Fachkrafte.

ist es nicht unsere Aufgabe, das Alien zu
toten oder ihm zu entkommen. Wir miissen

Detailversessenheit herausfinden, was gespannt, mit welchen Situationen wir im
der Entwickler geht . . . mit Ellen Ripley ge- Spiel konfrontiert werden. Wer weiB, viel-
aber noch weiter: So Elne SplEIWEIt, wie schah. Das Alien leicht ist das Alien am Ende gar nicht unser
dient ihnen der Be- H mag schockierend grausamster Gegner?

leuchtungsplan der an ZeIIUIO|d gebrannt sein, ist aber nur

Filmkulissen inklusi- eine von vielen Ge- Der Spielverlauf in den ersten verdffentlich-
ve der korrekten Farbtemperatur und -gra- fahren auf unserer Suche nach Antworten. ten Spielszenen und Bildern wirkt bislang
dierung als Vorlage fiir den Look des Spiels. ~ Auch die Luftschleusen der Station kdnnen recht traditionell und geradlinig: Wir erkun-
Sogar die feine Kérnung des analogen Film-  todliche Fallen fiir uns sein, auBerdem gibt den die Station aus der Ego-Perspektive, un-
materials wird in Form eines Post-Proces- es auf der Raumstation noch eine Handvoll ~ tersuchen unsere Umgebung mit einer Ta-
sing-Effekts GUbernommen. Aus dem vorhan-  Menschen, deren Leben ebenfalls vom Alien schenlampe oder mit dem aus Aliens
denen Soundtrack-Material (das teils nie bedroht wird. Werden sie mit uns zusam- bekannten Motion-Tracker, der auch durch
veroffentlicht wurde) komponierte Creative ~ menarbeiten oder werden sie uns opfern, Wande hindurch Bewegungen anzeigt. Wir
Assembly eine neue, rund zweistiindige ohne eine Sekunde zu zégern? Wir sind durchstébern verlassene Mannschaftsquar-

Die Lichtstimmung der |55
Filmvorlage soll im Spiel
moglichst genau wie-
dergegeben werden.
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Das Alien sucht stets nach
Beute. Nur wenn wir uns
=l verstecken und leise sind,
haben wir eine Chance.

GameStar 02/2014 In der Szene, bei der das Alien-Baby aus dem Bauch eines Crewmitglieds platzt, sahen viele Schauspieler den Effekt zum ersten Mal. 45
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Wir treffen im Spielverlauf auf
Uberlebende. Doch werden sie
uns freundlich gesinnt sein?

alien basteln wir
-—
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Mit dem Motion-Tracker priifen
wir, ob die Luft rein ist. Wirklich
sicher sind wir aber nie.

tiere auf der Suche nach niitzlichen Items,
studieren Hinweise und benutzen Werkzeu-
ge, um verschlossene Tore zu 6ffnen. Wichti-
ge Objekte werden mit einem dezenten
Leuchteffekt hervor-

sich dabei an unseren Aktionen oder unter-
sucht selbstandig Auffalliges in der Umge-
bung. Es soll keine festgelegten Laufrouten
und keine vorbestimmten Skript-Momente
geben, bei denen

gehoben, und aus
gefundenen Materi-

provisorische'Werk-

Unser Verfolger
lernt von uns

uns das Alien etwa
liberraschend an-
springt. Und es
lernt. Clive Lindon,

zeuge oder Waffen.
Sobald uns das Alien einmal auf den Fersen
ist, haben wir kaum noch Zeit, griindlich zu
planen, zu tiberlegen und langfristig zu
denken. Oftmals werden wir mit ganz aku-
ten'Gefahren konfrontiert. Uberleben, hier
und jetzt — darauf fulst das Gameplay von
Alien: Isolation. Mit dem Alien verfolgt uns
obendrein ein Widersacher, der sich so
leicht nicht tiberlisten lasst. Grund dafiir
soll den Entwicklern zufolge die ausge-
fuchste Kl sein, die das Alien véllig auto-
nom durch die Raumstation lenkt. Die
Kreatur folgt einzig dem Ziel, Beute — etwa
uns - zu finden und zu jagen.Es orientiert

Spiele zum Davonlaufen

Anmesia: The Dark Descent

einer der leitenden
Designer des Teams erzahlt in einem Inter-
view folgende Anekdote: »Bei einem Fokus-
gruppen-Test haben wir einen jungen Mann
spielen lassen. Als wir seine Spielweise be-
obachteten, bemerkten wir, dass er sich
sieben Minuten lang unter einem Tisch ver-
steckte. Fiir ein laufendes Spiel ist das eine
enorm lange Zeit. Wir liberlegten also, ob er
irgendwelche Probleme hat oder die Ver-
steck-Mechanik fiir ihn nicht funktioniert.
Was hat ihn derart einfrieren lassen? Wir
fragten nach, ob alles okay sei. Er antworte-
te:»Ich beobachte das Alien jetzt schon seit
einer ganzen Weile. Ich versuche, seine Pat-

Outlast

[

F24

rouillen-Route herauszufinden. Aber ich
merke langsam: Es hat keine. Ich muss jetzt
eine Entscheidung treffen. Ich muss irgend-
etwas tunl« Das war toll fiir uns. Denn wir
wollen nicht an einen Punkt ankommen, an
dem die Spieler die Verhaltensmuster des
Aliens analysieren missen.« Potzblitz! Eine
schlaue, lernfahige Kl in einem Spiel der
Total War-Macher? Das klingt zu gut, um
wahr zu sein. Wenn das stimmt, kann das
Studio sogleich Total War: Aliens nachschie-
ben. Die Strategiereihe verdient schliel3lich
schlaue Computergegner. Unsere Stichelei
ist allerdings nicht ganz fair, denn Alien: Iso-
lation stammt zwar von Creative Assembly,
allerdings formte sich innerhalb des briti-
schen Studios ein brandneues Team.

Die Unberechenbarkeit des Aliens ist es, die
dafiir sorgen soll, dass kein Spieldurchgang
dem anderen gleicht. Sobald wir eine Taktik
gefunden haben, es abzuwehren oder abzu-
lenken, soll die Kreatur daraus lernen und
uns zukiinftig das Leben schwerer machen.

The Forest
wi

%' ‘\‘:

Die Idee, dass ein libermdchtiger Verfolger Jagd auf den Spieler macht,

liegt voll im Trend. Seit einiger Zeit erscheinen immer mehr Horror-Ti-
tel, bei denen wir in die Rolle wehrloser Opfer schliipfen und voller
Angst und Panik einen Ausweg aus unserer Lage suchen. Den Stein ins
Rollen brachte 2010 das Gusel-Abenteuer Anmesia: The Dark Descent,
in dem wir vor einem deformierten Monster fliehen. Es war beileibe
nicht das erste Spiel dieser Art, doch eines der popularsten. Es sorgte
fir eine Flut an YouTube-Videos, in denen die Panik-Attacken von Spie-
lern zu sehen waren. Die entpuppten sich als hochst unterhaltsam
und verhalfen dem Genre zu plétzlicher Beliebtheit. Ahnlich bekannt
wurde 2012 Slender: The Eight Pages, ein technisch primitiver Titel, in
dem wir in einem dunklen Wald nach acht Seiten suchen, wahrend uns

Slender: The Eight Pages
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Der tote Facehugger im Film bestand aus kuriosen Materialien: Muscheln, Austern und der Niere eines Schafs.

eine schlanke Gruselgestalt auflauert. Nachahmer lieRen nicht lange
auf sich warten. So erschien im September 2013 mit Outlast ein toller
Gruseltrip in ein verlassenes Irrenhaus. Zeitgleich kam der Amnesia-
Nachfolger A Machine for Pigs auf den Markt, erreichte aber nicht
ganz das Niveau des Vorgangers. Weitere Genrevertreter sind bereits
in Arbeit. In The Forest vom Indie-Entwickler SKS Games erforschen
wir einen Dschungel. Bei Tag sammeln wir Ressourcen und bauen eine
bescheidene Existenz auf. Bei Nacht verteidigen wir uns gegen Mu-
tanten-Kannibalen. Einen ungewdhnlichen Weg geht Daylight von
den Zombie Studios. Darin erkunden wir ein verlassenes Krankenhaus,
einzig mit einem Smartphone bewaffnet. Der Clou: Die Spielwelt wird
zufallsgeneriert. Kein Durchgang gleicht also dem anderen.

Amnesia: A Machine for Pigs
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In der Spielwelt gibt es enorm
viele Details zu entdecken. Fans
der Film-Vorlage wird es freuen.

Auf der Raumstation werden wir etwa her-
kommliche Waffen finden oder gar selbst
welche herstellen. Doch Munition ist knapp
und so einfach kénnen wir das Alien nicht
erledigen. Vielmehr stellen Waffen ein Risi-
ko dar. Sie sind laut und ineffizient. Die
Chancen stehen gut, dass wir das Alien da-
mit nur auf uns aufmerksam machen. Doch
vielleicht missen wir sie einsetzen, um uns
gegen andere Bewohner von Sevastopol zu
wehren - Androiden oder Menschen. Produ-
cer Johnson Court erinnert an ein kleines
Experiment hierzu: »In einem unserer frii-
hen Fokustests gaben wir den Spielern eine
Waffe, etwa 30 Sekunden, bevor sie das Ali-
en zum ersten Mal sahen. Und jedes einzel-
ne Mal versteckten sich die Spieler, anstatt
das Alien anzugreifen.« Sich verstecken und
ganz ruhig verhalten - diese Taktik funktio-
niert. Sie soll uns

Wir haben keine Chance gegen dieses We-
sen. Wenn das Alien uns sieht, wird es uns
jagen und zur Strecke bringen. Unser ein-
ziger Vorteil ist unser Intellekt und die Tat-
sache, dass wir die Umgebung verstehen
und fiir uns nutzen kénnen. Wachsam und
vorsichtig miissen wir Sevastopol erkunden.
Deckung, Hindernisse, Tiiren und Schleich-
wege sind unsere Verbiindeten. Auch wenn
das recht simpel klingt, hat es doch ein
enormes Spannungspotenzial.

Die Detailversessenheit des Entwickler-
teams sowie die ambitionierte Alien-KI
schiiren in uns die Hoffnung, dass hier end-
lich ein Alien-Spiel erscheint, das seiner Vor-
lage wiirdig ist. Bei aller Begeisterung und
Neugier miissen wir doch konstatieren,
dass es sich dabei bislang nur um Verspre-
chungen handelt,

vollig natiirlich er-
scheinen, wenn uns
das Alien auf den
Fersen ist. Allerdings

Schusswaffen?
Schlechte Idee!

um Absichten und
Ziele. Die veroffent-
lichten Szenen mo-
gen die Atmosphare

bringt sie uns nicht

weiter. Irgendwann miissen wir nachschau-
en, ob die Luft rein ist. [rgendwann miissen
wir wieder aktiv daran arbeiten, lebend aus
der Raumstation herauszukommen. Wir
miissen also immer wieder Risiken eingehen.
Der Horror von Alien: Isolation basiert we-
niger auf plumpen Schock-Momenten, viel-
mehr ist er psychologischer Natur. Wah-
rend wir unsere eigenen Ziele verfolgen, ist
gleichzeitig irgendwo auf der Raumstation
diese raubtierhafte Kreatur unterwegs: ein
geborener Jager, der uns korperlich in allen
Belangen liberlegen ist, liber drei Meter
groB, blitzschnell und tibermenschlich stark.

des Films hervorra-
gend wiedergeben, doch sie beweisen noch
lange nicht, dass das Spiel wie versprochen
funktioniert. Noch sind die Entwickler den
Beweis schuldig, dass sie mit ihrem Horror-
Abenteuer wirklich fiir tollen Grusel sorgen
und ein Alien auf uns loslassen, das wahr-
lich unberechenbar und glaubwiirdig agiert.
Denn gerade wenn es um auRergewdhnli-
che kiinstliche Intelligenz geht, bendtigen
wir unbedingt Bestdtigung in Form hand-
fester Spieleindriicke.

Die zweite kleine Sorge, die uns derzeit plagt,
hat mit dem Timing des Gruselspiels zu tun.

e -
B, D -

Das Alien hat uns entdeckt.
Jetzt hilft nur noch die Flucht!
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Die Technik an Bord der Raum-
station basiert auf Science-
Fiction-Visionen von 1979.

Denn Ego-Horror, in dem wir panisch auf der
Flucht vor tibermachtigen Verfolgern sind,
liegt voll im Trend. Es gibt derzeit so viele
Spiele mit diesen Mechaniken, dass wir ein
wenig fiirchten, bis zum Release von Alien:
Isolation geradezu libersattigt von diesem
Prinzip zu sein. Hoffen wir also, dass der
Horror-Ausflug nach Sevastopol das Grusel-
Genre ein Stiick voranbringt. Vielleicht, in-
dem die Entwickler den Titel auch mit Virtu-
al-Reality-Headsets wie dem Oculus Rift
spielbar machen? Eine solche VR-Hardware
konnte bis zum Erscheinen von Alien: Iso-
lation gegen Ende des Jahres durchaus
verfligbar sein. Und die Kombination aus
spannender Flucht vor dem Alien mit der
eindringlichen VR-Perspektive ldsst uns be-
reits jetzt wohlig erschauern. Doch so schnell
wollen die Entwickler keine weiteren Details
zum Spiel verdffentlichen. Lieber arbeiten sie
mit Hochdruck an dessen Fertigstellung.
Spatestens im Rahmen der Spielemesse E3
im Juni rechnen wir aber mit Neuigkeiten.
Zeit genug also, die alten Alien-Filme mal
wieder anzusehen und sich zu tiberlegen,
was da im Spiel auf uns warten konnte. [sst

Ich will mich
gruseln!
Sebastian Stange

Redakteur
sebastian@gamestar.de

Na endlich hat mal ein Entwickler begriffen,
dass die Kino-Aliens kein Kanonenfutter
sind, das wir problemlos tiber den Haufen
ballern kdnnen. Das habe ich ohnehin be-
reits in viel zu vielen, meist furchtbar ge-
wohnlichen Spielen getan. Der grof3e Reiz
am ersten Alien-Film war fiir mich die Un-
gewissheit, die Spannung und die Tatsache,
dass niemand wirklich wusste, was das ei-
gentlich fiir eine Kreatur ist und wie man
ihr beikommen kann. Als Spieler genau in
diese missliche Lage versetzt zu werden, ist

eine tolle Idee. Ich hoffe, die ambitionierten
Plane mit der schlauen Alien-KI werden im

fertigen Spiel auch Wirklichkeit. Und ich bin
gespannt, ob es den Entwicklern gelingt,
das ganze Spiel liber die Spannung auf-
recht zu halten. Eine Sache wundert mich
aber ein wenig: Wieso schreitet das Alien in
den Spielszenen stets aufrecht durch die
Korridore der Raumstation? Sollte es nicht
auf allen Vieren blitzschnell die Decke ent-
lang flitzen? Aber wer weiR, vielleicht lasst
sich das Team einfach noch nicht ganzlich
in die Karten schauen.

Der urspriinglich angedachte Titel fiir den ersten Film: »Star Beast« 47



