m Ego-Shooter

Hier ballert sich 007 durc
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Bond-Darsteller Daniel Craig hat der berithmten Agenten-Serie seinen Stempel
aufgedriickt. Schafft Treyarch dasselbe mit dem offiziellen Spiel zum Film?

James Bond Quantum of Solace

unkt 1 auf der Agenda bei der

Pressevorfiihrung von Quan-
tum of Solace: Erfrischung mit
Wodka Martinis —um 11 Uhr mor-
gens wohlgemerkt. Eigentlich
passend, schlieBlich geht es beim
Entwickler Treyarch (Spider-Man,

h Venedig und das bleihaltige Finale des Vorgéngerfilms Casino Royale.

Call of Duty 3) in London um das
Spiel zum kommenden James
Bond-Film. Wenn Journalisten
aber mit Alkohol gelockt werden,
ist man naturgemafd skeptisch.
Muss man sich den Lizenz-Shoo-
ter etwa schon trinken? Der Raum

verdunkelt sich, die Prasentation
beginnt. Und uns ging es bald wie
den Martinis: Gelegentlich hat es
uns geschiittelt, manchmal wa-
ren wir aber auch geriihrt.

Erst ballern ...

Die gezeigte Mission fiihrt uns ins
Casino Royale in Montenegro,
Hauptschauplatz des letzten
Films, wo 007 den Oberschurken
Le Chiffre aufspiiren soll —erst in
der zweiten Halfte des Spiels
wechselt die Handlung zum neu-
en Bond-Kinoabenteuer. Die
Walther Pgg im Anschlag schlei-
chen wir die zwar akkurat nach-
gebauten, aber bislang noch et-
was detailarmen Hotelflure ent-
lang. Als ein Bodyguard um die
Ecke biegt, schmiegen wir uns an
die Wand - prompt wechselt das
Spiel wie in Rainbow Six: Vegas
in eine komfortable Schulterpers-
pektive, aus der wir die Wache
gezielt ausschalten. Obwohl der
Schuss ohrenbetdaubend durch
die Flure hallt, lassen sich die ne-
benan stehenden Gegner nicht
beeindrucken. »An der Kl arbei-
ten wir noch«, entschuldigt sich
Garret Young, ausfiihrender Pro-
duzent des Spiels. Hoffentlich,
denn clevere Gegner sind das A
und O eines Shooters. Dafiir
stimmt schon jetzt die Prasentati-
on von Quantum of Solace. Die
Waffen knattern realistisch, aus
den Lautsprechern brandet David
Arnolds Originalmusik, und der
virtuelle Daniel Craig ist dem ech-
ten wie aus dem Gesicht geschnit-

ten. Ebenfalls nett: Als Bond im
Verlauf der Mission an der Auf3en-
fassade des Casinos entlangklet-
tert, erzdhlt das Programm in ein-
gestreuten Sequenzen a la 24,
was gerade in Le Chiffres Zimmer
vorgeht — filmreif ist das Film-
Spiel also schon jetzt.

... dann fragen
Uberraschung bei einem James
Bond-Spiel: Treyarch verzichtet
auf Fahrsequenzen. Schade, der
stindhaft teure Aston Martin DB-8
aus Casino Royale bleibt also in
der Garage. Abseits der Balle-
reien und Schleicheinlagen sollen
konsolentypische Reaktionstests
dennoch fiir Abwechslung sor-
gen. So miissen Sie beim Kna-
cken von Schléssern oder dem
heimtiickischen Ausschalten von
Gegnern im richtigen Moment die
richtigen Tasten driicken. Das
sieht zwar cool aus, wirkt bislang
aber arg aufgesetzt. Ebenfalls
verbesserungswiirdig: Wie in Call
of Duty 4 schickt lhnen das Pro-
gramm immer neue Gegnerwel-
len entgegen, bis Sie eine be-
stimmte Stelle im Level iber-
schreiten. Das sorgte zumindest
bei der Prasentation fiir zwar bra-
chiale, aber auf Dauer ermiidende
Schiefereien. Zeit fiir Feinschliff
bleibt dem Treyarch-Team aller-
dings noch. Zwar hat der Publis-
her Activision bislang keinen offi-
ziellen Termin genannt. Was aber
ldge naher, als das Spiel parallel
zum Film zu veréffentlichen? Der
lduft am 7. November an.

James Bond: Quantum of Solace

» Angeschaut » Genre Ego-Shooter »Termin 4. Quartal 2008
»Hersteller Treyarch / Activision »Status zu 80% fertig

Daniel Matschijewsky: Angesichts der bis-
her gezeigten Levels bin ich skeptisch. Bis
auf Craigs virtuelles Ebenbild und die
Schauplétze des Films erinnert namlich
nichts an einen Shooter im Bond-Universum
- keine Luxusschlitten, keine Q-typische
Ausriistung. Stattdessen gab s bislang nur
uninspirierte Ballereien ohne spannende
Ideen zu sehen. Hoffentlich verldsst sich
Treyarch nicht zu sehr auf die starke Lizenz.

In Deutschland wird der neue Bond-Film den sperrigen Titel »Ein Quantum Trost« tragen.
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