TEST

Hitman 2

UND TAGLICH GRUSST
DAS MEUCRELTIER

Agent 47 mag der beste Auftragskiller der
Welt sein, doch mit Zahlen hat er’s trotzdem
nicht so. Eigentlich miisste Hitman 2 nam-
lich Hitman 7 heiBen, schlieBlich gab’s das
erste Hitman 2 (Silent Assassin) bereits vor
iber 15 Jahren. Doch mit dem 2018er-Teil
will Entwickler 10 Interactive ja Hitman von
2016 fortsetzen, bei dem es sich wiederum
eigentlich um Hitman 6 handelt. |0 Interact-
ive will hier Veteranen und Neulinge gleicher-
maRen ansprechen und schenkt sich deshalb
eine sklavisch korrekte Nomenklatur.

Das diirfen die Ddanen auch gerne tun,
denn egal ob man Hitman 2 nun als zweite
Staffel, waschechten Nachfolger oder sieb-
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Hitman 2 baut nicht nur in puncto Story auf den Starken des Vorgangers
auf. Im Test erweist es sich in jeder Hinsicht als hervorragendes Schleich-
spiel — sofern man sich auf die Besonderheiten einlasst. von vimitry Haltey

ten Teil bezeichnet: Dieses Spiel wird
schleich-affinen Meuchel-Fans die morbiden
Freudentrdanchen in die Augen treiben. Im
Test zeigt sich allerdings, dass man fiir den
korrekten Hitman-Genuss unbedingt ein
Herz fiir Zeitschleifen a la »Und taglich grit
das Murmeltier« haben sollte.

Kurzes Abenteuer, langes Vergniigen

Um den Murmeltier-Einwurf direkt zu entwir-
ren: Wer sich mit Hitman 2 beeilt, alle Hilfe-
stellungen und Tutorials aktiviert und sich
geschickt anstellt, der ist mit der Kampagne
an einem Tag durch. Und das, obwohl die
Entwickler hier (anders als beim Vorganger)

auf ein Episodenformat verzichten. Ihr be-
kommt also das komplette Paket, alle sechs
Auftrage, direkt zum Release. Trotz dieser
Fiille kann man Hitman 2 ziemlich rasant
durchspielen und dann womdoglich ebenso
rasch den Umfang kritisieren.

Das sollte man beides aber nicht tun, Hit-
man 2 will wie der Vorganger auf eine ganz
bestimmte Art gespielt werden. Wie in »Und
taglich griiBt das Murmeltier« ist es eigent-
lich unabdingbar, einzelne Abschnitte haufi-
ger zu wiederholen. lhr solltet Missionen im-
mer und immer wieder angehen, um neue
Strategien fiir das perfekte Attentat zu ent-
decken, kuriose Losungen abseits der vorge-
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Kein anderes Hitman konnte bisher einen so hohen Detailgrad in seinen Levels aufweisen. Hier die StraBen von Mumbai.

56 Das alte Hitman 2 hatte einen geheimen Schurken, dessen Identitat bis heute ein Ratsel bleibt.
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Im Sniper-Modus miissen wir méglichst kreativ Ziele ausschalten, bevor

die Zeit ablauft. Wahlweise auch im Koop.

gebenen Moglichkeiten auszuprobieren.
Das Spiel schldgt uns nach Abschluss einer
Mission sogar vor, den Auftrag einfach noch-
mal auf diese oder jene Weise abzuschlie-
Ren, bevor man mit der Story fortfahrt.

Der Weg ist das Ziel. Wer mit dieser Leitli-
nie loslegt, kann problemlos Dutzende Stun-
den in den Missionen versenken. Die gigan-
tischen Locations verstehen sich als eine Art
kreative Killer-Sandbox: In der Rolle von Auf-
tragsmorder 47 landet ihr mit nicht mehr als
einem kurzen Briefing an der Hand bei-
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... um sie zu verstecken und ihre Kleidung zu stehlen.
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Im Ghost Mode sehen wir unseren Kontrahenten permanent als Geist

und miissen schneller zur Zielperson gelangen.

spielsweise mitten in Mumbai, Kolumbien
oder Miami und miisst irgendwie die Ziel-
personen ausschalten. Einfach die Flinte
auszupacken fiihrt eigentlich nie zum Er-
folg. Stattdessen machen wir cleveren Ge-
brauch von Giften, Sprengstoffen, Verklei-
dungen und Ablenkungsmandvern, um die
Wachleute und Zielpersonen heimlich nach
unserer Pfeife tanzen zu lassen. So schlei-

chen wir uns durch die grof’en Areale, beob-

achten Wachpatrouillen, erklimmen Fens-
tersimse, mogeln uns in geschlossene
Veranstaltungen und planen den perfekten
Hit. Detektivische Aufklarung wird hierbei
stets belohnt: Wer sich besonders pfiffig
anstellt, entdeckt sogenannte Signature
Kills. So téten wir beispielsweise einen
Filmproduzenten, indem wir die Ventilato-
ren am Filmset aufdrehen und den Kerl ein-
mal tiber die Dacher von Mumbai blasen.
Dieser Mix aus Moglichkeiten funktioniert
in Hitman 2 ebenso hervorragend wie im
Vorganger und motiviert erneut ungemein.

Staffel 2 statt Hitman 2

Apropos Vorgadnger: Wir haben es hier ge-
danklich mit einer zweiten Staffel zum Epi-
soden-Hitman zu tun. Nachdem Hitman
(2016) geméchlich die ersten Puzzleteile ei-
ner Verschworung auf dem Spielbrett verteil-
te, geht es nun in Hitman 2 gliicklicherweise
Schlag auf Schlag voran. Nach jeder einzel-
nen Mission wird man mit spannenden Wen-
dungen konfrontiert, die gleichzeitig ein
neues Licht auf die ganz alten Serienteile
werfen. Obwohl die Story in der Hitman-Se-

Keine deutsche Sprachausgabe?

Keine deutsche Sprachausgabe? Wie beim Vorganger sprechen auch in Hitman 2 alle NPCs ge-
stochen scharfes Englisch, egal ob in Mumbai, Miami oder Kolumbien. Es gibt zwar deutsche
Untertitel und Menlis, jedoch keine deutsche Sprachausgabe.
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Vorganger inklusive

Wer den Vorganger in seiner Steam-Biblio-
thek liegen hat, findet das komplette Spiel
auch in Hitman 2 - inklusive aller Game-
play-Verbesserungen des Nachfolgers. Ein
groRartiges Feature! Der kostenlose Prolog
des 2016er-Hitman ist in jedem Fall im
Spiel und dient als zusatzliches Tutorial.
Abgeschlossene Challenges werden aller-
dings leider nicht importiert.

rie eigentlich seit dem guten alten Silent As-
sassin von 2002 eher Beiwerk ist, gelingt
Hitman 2 ein beeindruckender Spagat, Vete-
ranen und Neulingen eine gleichermafien
spannende Agentengeschichte zu prasentie-
ren. Blod nur, dass die technische Qualitat
dieser Prdsentation gegentiber dem Vorgan-
ger spiirbar nachgelassen hat. Statt richtiger
Zwischensequenzen bestehen die Dialoge,
die die Rahmenhandlung nach jeder Missi-
on vorantreiben, lediglich aus animierten
Standbildern. Offenbar musste hier Zeit
oder Geld eingespart werden. Aber gut, im-
merhin iberzeugt die (ausschlieBlich engli-
sche) Vertonung. Und nach dem Abspann
wollen wir dank des tollen Skripts handerin-
gend wissen, wie es weitergeht!

Ein Hauch von Blood Money

Alles andere als nachgelassen hat die Quali-
tatin den Missionen selbst. Die Glacier-En-
gine kampft zwar immer noch mit ihren tech-
nischen Grenzen, Charakteranimationen
sind beispielsweise recht steif, Gesichter
ausdruckslos. Nichtsdestotrotz protzt Hit-
man 2 mit detaillierten Umgebungen, stim-
mungsvollen Lichteffekten und clever einge-
setzten Panoramen. Und nicht nur in Sachen
Grafik schldgt das Spiel seine eigene Serien-
vergangenheit. Im Vorgdnger glanzten einige
Locations wie Sapienza und Hokkaido als

Dieser Schurke tauchte in der Sniper Challenge von Hitman: Absolution als geheime Figur auf. 57
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Dimitry Halley
@dimi_halley

Hitman 2 zu testen, war ein ziemliches Ar-
gernis. SchlieBlich musste ich mich ganz
darauf konzentrieren, rechtzeitig mit der
Kampagne fertig zu werden. Dabei sollte
man einen Hitman niemals hetzen! Ganz
privat ware ich wahrscheinlich jetzt noch
nicht Uber die zweite Mission hinweg, ein-
fach weil ich personlich voll auf den Zug
von 10 Interactive aufspringe, jeden Stein in
diesen Sandbox-Leveln umzudrehen.

Allein in der Miami-Location ware ich zig
Abende damit beschéftigt, jede Herausfor-
derung abzuschlieBen: die Zielpersonen

mit Gift, Garotte, Kopfschuss, Schubser,
Sprengstoff und diversen Signature Kills
abzumurksen. Und nach Abschluss aller
Challenges beginnt ja erst der eigentliche
SpaR, denn dann denke ich mir komplett ei-
gene Pfade aus. Zum Beispiel jede Wache in
Miami auszuschalten, ohne dass wer was
merkt. Oder das ganze Level nur im Anzug
ohne ein einziges Savegame zu absolvieren.

Hitman 2 ist alles, was ich mir nach dem
Episoden-Vorganger gewiinscht habe. Kre-
ativer, imposanter, auch wenn das Grund-
geriist sehr ahnlich bleibt. Und sogar die
Story kommt nach dem recht lahmen Auf-
takt in Hitman (2016) endlich richtig in
Fahrt. Trotzdem: Gerade weil man recht
schnell den Abspann erreicht, richtet sich
das Spiel in erster Linie an Fans, die immer
wieder die gleichen Auftrage wiederholen
mochten. Und das will beileibe nicht jeder.

die klaren Highlights der Kampagne, in Hit-
man 2 ist schlichtweg jedes Level herausra-
gend gut. Die gigantischen Umgebungen
bieten unglaublich viele Details, die auf-
merksamen Meuchelmdordern beim Hand-
werk helfen konnen. In Kolumbien spiiren
wir in einem Fischerdorf die Hohlensysteme
der Drogenbarone auf, im GroRstadtmoloch
von Mumbai erleben wir von prunkvollen
Bollywood-Studios bis hin zu kriminellen
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Wachen zwingen uns stets zu knobeln: Wie trennen wir die beiden voneinander?

Slum-Kdnigreichen ein weites Spektrum der
Korruption. Und die Whittleton-Creek-Missi-
on in einem idyllischen amerikanischen Vor-
ort wirkt wie eine massiv erweiterte Fassung
des legendaren Auftrags »A New Life« aus
Hitman: Blood Money. Jedes Haus in dieser
grofen Nachbarschaft ist begehbar, erzahlt
seine eigene Geschichte, bietet besondere
Moglichkeiten: zum Beispiel, ein potenziel-
les Scharfschiitzennest im Kinderbaumhaus
einzurichten. Oder Maulwurfshiigel mit
Sprengstoff zu verminen.

Erweitertes Drum und Dran

Wer seine Attentate auf besondere Art und
Weise erledigt, absolviert damit Dutzende
Herausforderungen pro Level, schaltet neue
Waffen, Gadgets oder Startpunkte frei. Neue
Gegenstdnde wie Gift, Dietrich oder Brech-
mittel ermoglichen wiederum elegantere,
neue Spielweisen. Die Entwickler bemiihen
sich zudem spiirbar, die einzelnen Auftrage
mit eigenen spielmechanischen Besonder-
heiten zu wiirzen. In Mumbai kennen wir
zum Beispiel nicht alle Zielpersonen, in Ko-
lumbien liegen diese hingegen sehr weit
auseinander, in Whittleton Creek miissen
wir zusatzlich auch Geheiminformationen
aufdecken. Sogar einen optionalen Eskor-
tierauftrag gibt’s. Das Meucheln bleibt Hit-
mans Kerngeschaft, die zusatzlichen Ziele

ke

7'y

die uns untérdriicken wollen:

Barbier-Hitman fiihrt mit seinem Ziel einen kleinen Friseurplausch.

58 Wer im Spiel aus Versehen auf eine Quietscheente tritt, alarmiert durch das Gerausch Wachen.

lockern aber den Spielfluss auf. Im Herzen
dhnelt der Spielablauf allerdings dennoch
sehr dem des Vorgangers.

Waffen? Nein, danke!

So ergeben sich natiirlich auch vergleichba-
re Starken und Schwdchen. Hitman schleicht
sich nach wie vor recht vielseitig durch die
Gegend, kann klettern, wahlweise Leute von
hinten wiirgen, Gegenstande werfen, Kame-
ras ausknipsen und so weiter. Kleine Neue-
rungen im Spielablauf machen das Schlei-
chen insgesamt noch etwas vielseitiger: Im
Kofferchen schmuggeln wir jetzt auch grof-
kalibrige Waffen mit uns herum, Kameras
haben nun erkennbare Sichtkegel, was das
Ausweichen erleichtert. Zusatzliche HUD-An-
zeigen signalisieren uns zudem transparen-
ter, welche Herausforderung wir zu wie viel
Prozent absolviert haben. Insgesamt also
Kleinigkeiten, allerdings war die Schleich-
mechanik ja schon im Vorgdnger sehr gelun-
gen. Weniger gut funktioniert indes das Hirn
unserer Kontrahenten. Im Alarmzustand ren-
nen feindliche Soldaten planlos in unser
Feuer. (Un-)gliicklicherweise spielen sich
auch die Ballereien noch immer so unpréazi-
se und fummelig, dass wir trotz doofer Kl
fast jedes offene Gefecht verlieren. Schade,
denn prinzipiell steht Agent 47 ein wunder-
bar tippiges Arsenal aus MPs, Schrotflinten,
Pistolen, Sturm- und Scharfschiitzengeweh-
ren zur Verfiigung. Aber gut, Schleichen ist
in Hitman ja eh der Kénigsweg. Ubrigens gilt
die Fummeligkeit auch fiir die Steuerung mit
Maus und Tastatur. Die funktioniert zwar
grundlegend, wirkt aber teils arg tiberfrach-

Sean Bean muss sterben

Auch Hitman 2 wird nach Release wieder
regelmaRig mit Inhalten erweitert, darun-
ter auch die zeitlich befristeten Elusive Tar-
gets — also Missionen, fiir die man nur ei-
nen Versuch hat. Das erste Elusive Target
startet Mitte November: Ihr miisst Sean
Bean abmurksen, der im Spiel »Der Un-
sterbliche« heillt. Eine bewusste lronie,
denn der Hollywood-Schauspieler stirbt in
nahezu jedem seiner Filme.
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Agent 47 kann sich jetzt in Menschenmengen tarnen, um beispielsweise den Blicken der Wache ganz links im Bild zu entgehen.

tet. Leichen zieht man mit B, Mauern er-
klimmt man mit X, Wiirgen klappt mit Q und
die detektivische Instinkt-Ansicht aktiviert
47 mit Strg. Klar, man kann sich all die Tas-
ten umbelegen, doch angesichts der vielen
Befehle, die man unterbekommen muss,
bleibt das Gamepad die elegantere Wahl.

Hitman mit Multiplayer?

Grofere Neuerungen findet man hingegen
bei den Spielmodi. Zum einen gibt’s jetzt fir
jede Mission drei Schwierigkeitsgrade. »Ein-
fach« richtet sich an — Uberraschung — An-
fanger, »Profi« entspricht dem Standard mit
unbegrenzter Speicherfunktion und wachsa-
men Feinden. Die hochste Stufe beschrankt
euch hingegen auf ein Savegame pro Anlauf
und garniert den Schauplatz mit besonders
vielen Feinden, die Tarnungen durchschau-
en. Eine sehr coole Bereicherung fiir Hard-
core-Spieler, die fiir den Vorgadnger erst per
Patch nachgereicht wurde. Zum anderen fin-
det man aber auch génzlich neue Spielmodi.
Im sogenannten Ghost Mode tritt man gegen
einen anderen Spieler an und muss fiinf
Zielpersonen ausschalten. Beide Akteure
spielen in getrennten Sitzungen, aber zeit-
gleich. Ein weiteres Highlight ist der zusatz-
liche Sniper-Modus, in dem wir mit dem
Scharfschiitzengewehr auf eine riesige Villa
samt Hochzeitsfeierlichkeit blicken und
knapp ein Dutzend Ziele ausschalten. Um
ungesehen zu bleiben, muss man die
Schiisse perfekt abstimmen, um Wachen
beispielsweise in einen Pool oder Abgrund
zu schieBen. Diesen Modus kann man auch
im Koop angehen, ein sehr launiger Spaf3!

Das Herz von Hitman
Die grof3e Stdrke von Hitman bleibt aber un-

verandert: die Kreativitat beim Ausfiihren
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unserer Mission. Wer will, kann sich vom
Spiel per Checkpoint einen Weg zu den Sig-
nature Kills anzeigen lassen, doch der wahre
Spaf liegt im ganz personlichen Aufstébern
von ganz eigenen Losungen. Zum Beispiel
miissen wir die Uberwachungsbénder in ei-
nem Sicherheitsbiiro manipulieren, aller-
dings stehen im Raum sechs Wachen. Was
tun? Wenn wir uns an so einer Herausforde-
rung 45 Minuten lang verbeif3en, die einzel-
nen Gegner mit Gerduschen, Verkleidungen
und Co. verwirren und am Ende besagte
sechs Wachen in drei verschiedenen Kisten
verstaut haben, dann fiihlen wir uns tat-
sdachlich wie ein Meisterschleicher. Allein im
Prolog finden wir knapp ein Dutzend Mog-
lichkeiten, eine Zielperson klammheimlich
auszuschalten. Wir kdnnen die Liiftung ver-
pesten, vom Dach durchs Fenster schiefien.
Oder wir horen der Zielperson zu, bemerken
ihre Vorliebe fiir Tee mit Honig und sorgen
so dafiir, dass ihr Liebhaber versehentlich
einen mit Gift versetzten Todescocktail fiir
sie mixt. GroBartig!

Unser Highlight beim Testen: Wahrend ei-
ner Rennveranstaltung in Miami finden wir
einen besonders geschickten Ansatz, beide
Zielpersonen — eine im Rennauto, eine in ei-
nem Gebdude — im exakt gleichen Augen-
blick auszuschalten. Der Weg dorthin? Purer
Nervenkitzel, weil das Timing perfekt sein
musste. Wer die Dutzenden Herausforderun-
gen absolviert hat, kann sich aufierdem in
einem kinderleicht zu bedienenden Editor
eigene Zielpersonen in den Arealen markie-
ren, diese Auftrage dann hochladen oder
die von anderen Spieler downloaden. Wo
Hitman (2016) den Grundstein fiir eine neue
Generation von Hitman-Spielen legte, zeigt
Hitman 2 eindrucksvoll, dass die Rechnung
von 10 Interactive vollends aufgeht. Aber

wie gesagt: Man sollte in jedem Fall viel Zeit
und noch viel mehr Lust am Tiifteln mitbrin-
gen, sonst ist man allzu schnell fertig mit
Miami, Mumbai und Kolumbien. %

HITMAN 2

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5 2500K / Phenom |1 X4 940
Geforce GTX 660 / Radeon HD 7870
8.GB RAM, 60 GB Festplatte

Corei7 3770 / AMD FX-8350
Geforce GTX 770 / Radeon R9 290
8GB RAM, 60 GB Festplatte

PRASENTATION

&2 tolle englische Vertonung &3 imposante, dicht bevolkerte
Schauplatze &3 stimmungsvolle Lichteffekte & spérlich animierte
Standbild-Zwischensequenzen & teils sehr grobe Animationen

&3 unzéhlige Wege filhren zum Erfolg &3 abwechslungsreichere
Missionsziele &3 Leveldesign &3 neue coole Modi (Sniper und Ghost
Mode) & Nicht-Fans konnten die Wiederholungen nerven
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&3 drei Schwierigkeitsgrade, ausfiihrliches Tutorial &3 Fokus auf
Stealth &3 unzahlige Gadgets, mit denen man Quatsch anstellen
kann & Kl kann strunzblod sein & SchieBereien schlimm

|_atmosPHARE/sTORY JCIGEICAIGIIGY

&3 spannende Storywendungen &3 unzdhlige kleine Geschichten in
den Missionen &3 wunderbar bissiger Humor E2 friihere Serienteile
geschickt verwoben & endet frustrierend offen

&5 riesige Sandbox-Levels &= enorm hoher Wiederspielwert
&3 zusdtzliche Modi samt Missionseditor &3 unzéhlige Herausforde-
rungen und Freischaltungen & eigentliche Kampagne recht kurz

Hitman 2 erzahlt die beste Hitman-
Story seit Silent Assassin und

trumpft mit wunderbar kreativen
Attentater-Sandbox-Missionen.

Wer im Sniper-Modus 11 Minuten lang absolut gar nichts tut, kann alle Ziele mit einem einzigen Kronleuchter-Schuss ausschalten. 59



