Aktuell

NOLF 2 auf »ernst«

007 Nightfire

James Bond hat viel zu tun: Im Kino Lauft bald sein neuer Film

an, auf dem PC brilliert er in einem Action-Abenteuer.

Auf CD/DVD:
spielbare Demo

Drakes Schergen
stirmen eine japa-

nische Villa. Zum g

Glick ist unser
britischer Top-
Agent vor Ort.
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a sind Sie ja endlich, Bond!

Haben Sie wieder mit Miss
Moneypenny geschikert? Sie
sind Geheimagent, Bond, kein
Casanoval Kommen wir zur Sa-
che. Kennen Sie diesen Mann?
Sein Name ist Rafael Drake, ein
angesehener GroRindustrieller.
Seine Firma zerlegt im Aufirag
der USA ausrangierte Atom-
sprengképfe. Unser Kontakt in
der Organisation hat uns Unre-
gelmiRigkeiten gemeldet — of-
fenbar zweigt Drake Plutonium
fiir seine eigenen Zwecke ab.
Gehen Sie der Sache nach, 007!
Finden Sie heraus, was Drake
vor hat! Das Codewort der Mis-
sion lautet: Nightfire.

Im Geheimdienst
lhrer Majestat

Der bestangezogene Geheima-
gent der Welt ermittelt nach
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mehreren gescheiterten Anliu-
fen und unrithmlichen Episo-
den endlich wieder auf dem PC
— und alles deutet darauf hin,
dass der Spitzenspion auch
gleich ins Spitzenfeld des Shoo-
ter-Genres aufsteigen wird. Denn
Bond, James Bond schiefit,
schleicht und schniiffelt in sprit-
zigem Tempo durch eine Ge-
schichte tiber Gréenwahnsinn
und sexy Frauen, wie sie sein
verstorbener Erfinder, der Au-
tor Ian Flemming nicht besser
hitte erdenken kénnen. Ober-
schurke Drake — gepflegt, char-
mant, absolut wahnsinnig — hat
eine gewaltige Verschworung
angezettelt. Hinweise darauf
sammeln Sie rund um die Welt:
Bond hingt mit Saugnipfen an
der Glasfassade eines asiatischen
Wolkenkratzers. Bond schiefit
sich durch eine iiberfallene Vil-



la in Japan. Bond schleicht sich
auf einer Pazifikinsel in ein
Unterseelabor, Bond fliegt zu
einer geheimen Weltraumsta-
tion. Und immer mit dabei:
die Walther PPK, Agenten-Aus-
ristung von Q und schéne
Frauen. Uberall unvermeidbar:
Zoff mit Drakes Schergen.

Liebesgriifle

Lange Beine, knappes Kleid,
perfekt shampoonierte Haare —
das muss ein Bond-Girl sein!
Miss Zoe Nightshade entpuppt
sich als taffe CIA-Agentin mit
Charme und Wespentaille, die
Thnen in einigen Missionen
unter die Arme greift. So
knackt die Technik-Expertin
Alarmanlagen oder fliegt Sie in
einer Sportmaschine aus der
Gefahrenzone. Die eigenwilli-
ge Blondine verfolgt ihre Ziele
selbststindig. Superweib hin
oder her — im Endeffekt miis-
sen Sie halt doch auf die Lady
aufpassen. Damit ihr schoner
Korper keine Kugeln fingt, de-
cken Sie mit dem Scharfschiit-
zengewehr den Riickzug von
Agentin Nightshade. Denn
wenn die Kollegin im Kreuz-
feuer das Leben lisst, ist der
Einsatz fiir Bond gescheitert.

In geheimer Mission

Zu einem Wodka Martini geho-
ren in erster Linie Wodka und
Martini. Zu einem James-Bond-
Einsatz gehoren heimliche
Schleicheinlagen genauso wie
gepflegte Schusswechsel. So
huscht der britische Agent
durch die marmorne Emp-
fangshalle eines Hochhauses,
betdubt ahnungslose Wach-
minner und hackt sich in Com-
puter. Kaum ist die brisante In-
formation aufgespiirt, platzt

Auf der Pazifikinsel warten gut getarnte Elite-Séldner. Doch die knackigen Gegner konnen einen

Bonds Tarnung — der Riickweg
wird nun freigeschossen, in ei-
nem glisernen Fahrstuhl er-
wehren Sie sich anstiirmender
Lohnkiller. So wie Wodka Mar-
tini geschiittelt (nicht geriihrt!)
wird, vermischen sich in Night-
fire Kampf und Spionage zu ei-
nem hochprozentigen Action-
Cocktail. Uberraschende Einla-
gen sind dabei so unentbehrlich
wie die Olive im Drink: Mal
mischt sich Bond nach einer
knackigen Rangelei mit den Bo-
dyguards in eine Party und foto-
grafiert alle weiblichen Giste.
Dann wieder soll er in einem
besetzten Haus alle Geiseln be-
freien, ohne dass eine von ih-
nen zu Schaden kommt. Ein
echter Agent behilt in solchen
Situationen ruhige Nerven —
immerhin wartet hinterher ein
Wodka Martini.

Der Hauch des Todes

Woran merkt man, dass ein
Schurke Dreck am Stecken hat?
Wenn er eine bestens ausgeriis-
tete Privatarmee williger Hand-
langer um sich schart. Diese
Halunken fackeln gew6hnlich

feln sehen. So muss sich Bond
an jeder Ecke gegen ballende
Banden verteidigen. Fiesling
Drake hat professionelle Body-
guards fiir seinen Privatschutz
engagiert; die Typen sind gut
trainiert, aber schwach bewaff-
net. Eine schnelle Eingreiftrup-
pe mit Automatikgewehren und
Granaten erledigt die Dreckar-
beit. Dazu kommen Soéldner,
bestens ausgeriistet und in
Teamwork geschult. Die Geg-

i\

ner sind in unserer Preview
nicht sehr clever, aber zahlen-
mifig extrem iiberlegen.

Als wiren Menschen nicht
schon gefihrlich genug, wirft
Nightfire auch noch allerhand
technische Schikanen in den
Ring. Zum einen treten Sie spa-
ter gegen brandgefihrliche
Selbstschussanlagen an. Zum
anderen werden Biirotrakte und
Geheimanlagen von automati-
schen Kameras tiberwacht. Sie

Aktuell

echten Briten nicht aus der Ruhe bringen.

nicht lange, wenn sie neugieri-
ge Geheimagenten rumschniif-

Waéchter diirfen nicht getdtet werden. Per Elektro-
schocker legen Sie den guten Mann schlafen.

Bond in seinem Element: Alle weiblichen Ballgéste mussen heimlich fotografiert werden.
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Spielzeug von Q

Agenten-Tools fiir jeden Zweck: Die CD in der Kre-
ditkarte knackt Computer, der Uhr-Laser Turschlds-
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Wahrend der Aufzug langsam nach unten fahrt, miissen Sie die Scharfschiitzen im Innern des Gebaudes ausschalten.

héren am Summen, wenn Sie
in den Sichtradius treten; dann
bleiben Thnen drei Sekunden,
bevor Alarm ausgelost wird.
Das passiert auch, wenn Schus-
sel aus Versehen durch eine La-
serschranke stolpern. Diese
Sperrstrahlen sind fiir das nack-
te Auge unsichtbar, aber durch
die Infrarot-Brille zu erkennen.
Dank Wechselglisern macht sie
auRerdem finsterste Nacht zum
Tag und per Rontgenblick Win-
de durchsichtig.

Der Mann mit dem
goldenen Colt

Die Superbrille ist nur eine von
vielen Spielereien, die Thnen
der grantelnde Laborchef Q zu-
steckt. Zur Ausstattung fiir
Agenten Threr Majestit gehort
in Nightfire eine schicke Arm-
banduhr, die per Laserstrahl
Vorhingeschlésser schmilzt.
Bonds Handy verschief3t meh-
rere Meter reifdfeste Schnur, ei-
ne automatische Winde hievt
ihn sogar nach einem Kaviar-
Gelage locker in die Hohe.
Elektronische Schlosser 6ffnet
ein umgebauter Organizer.
Allerdings miissen Sie vorher
eine Codekarte finden und ein-
scannen — ein bisschen Arbeit
bleibt eben doch noch an Thnen
hingen. Als Dreingabe gibt’s
ein Feuerzeug mit versteckter

Mini-Kamera. Aber halt, Q hat
noch mehr! Zum Beispiel einen
Fiillfederhalter, mit dem Sie Be-
tdubungspfeile verschiefen; so
schalten Sie Zivilisten unver-
letzt aus. Thr Schliisselanhidnger
kann das auch, arbeitet aber mit
Elektroschocks auf kurze Dis-
tanz. Zum Schluss gibt’s noch
eine neue Kreditkarte; im Inne-
ren steckt eine Mini-CD mit ei-
nem automatischen Hack-Pro-
gramm, das jeden Computer in
Sekundenschnelle knackt. Tun
Sie Q einen Gefallen und brin-
gen Sie seine Schitze in einem
Stiick zurtick, okay?

Lizenz zum Tdten

Wo Bond ist, kann auch die
Walther PPK nicht weit sein.
Der Dienstrevolver englischer
Agenten ist nach wie vor die
Waffe der Wahl auf kurze Dis-
tanz — vor allem, wenn ein
Schalldimpfer verriterische Ge-
riusche mildert. Gegen kleine
Armeen aus mehreren Dutzend
Soldnern brauchen aber selbst
Top-Spione etwas mehr Durch-
schlagskraft. Nightfire spen-
diert Thnen zwei automatische
Gewehre, dazu kommen eine
Schrotflinte fiir den kriftigen
Bums auf kurze Distanz und
ein Scharfschiitzengewehr fiir
Treffer aus sicherer Entfer-
nung. Grébere Klbtze sprengen

Sie mit Handgranaten beiseite,
Betiubungsgas und Rauchgra-
naten helfen in brenzligen Situ-
ationen. Das war’s schon — das
Waffenarsenal hilt sich in tiber-
schaubaren Grenzen. Statt zig
Knarren setzt Nightfire auf das
perfekte Zusammenspiel mit
der Q-Ausriistung: Durch de-
zentes Vorgehen meistern Sie
so manche Gefahr besser als
mit Rambo-Taktiken.

Die Welt ist nicht genug

Nightfire basiert zwar tech-
nisch auf der guten alten Half-
Life-Engine, die ist aber kaum
wiederzuerkennen. Ordentlich
gefeilt wurde vor allem am De-
tailreichtum: Abwechslungsrei-
che Architektur, gut gewihlte
Texturen, schicke Licht- und
Spiegeleffekte verwdhnen das
Auge. Gut geraten sind auch
die Spielfiguren; sie sehen bei-
nahe lebensecht aus und be-
wegen sich sehr geschmeidig.

ser. Mit dem Organizer liest Bond Codekarten.

Electronic Arts hat sich die Li-
zenz zum Modellieren geangelt
— das Gesicht der Nightfire-
Bonds wurde dem Filmhelden
Pierce Brosnan nachempfun-
den. Das Antlitz Thres Alter Ego
bekommen Sie nicht nur in
den gut gerenderten Zwi-
schensequenzen vor jeden der
insgesamt neun Einsitze zu se-
hen, sondern gelegentlich auch
wihrend der Mission. Denn
das Spiel schaltet immer dann
auf eine Auflenansicht, wenn
Bond klettert, hangelt oder bal-
anciert. Ab November sollen
auch Sie in die Rolle des Edel-
spions schliipfen diirfen.

007 Nightfire

Genre: 3D-Shooter
Termin: November 2002

Entwickler:
Ersteindruck: Ausgezeichnet

Electronic Arts

Christian Schmidt: »Das ist Bond pur: Von der coolen Q-
Ausriistung bis hin zu riesigen Geheimanlagen konnte
alles direkt den Kinofilmen entsprungen sein. Dazu gibt’s
nicht nur schnelle Action, sondern auch viel Spionage-
Schleicherei und massenhaft Agenten-Tricks. Wird Night-
fire also zur Action-Referenz? Sag niemals nie...«
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