Ein unmoralisches Angebot

HITMAN
CONTRACTS

Der kahle Killer meuchelt wieder: Das neueste
Abenteuer von Auftragsmorder 47 bietet wieder
erstklassige Missionen — aber keine Neuerungen.

M utters Hausapotheke
lehrt: Magenschmerzen
kuriert eine Tasse heif3er Kamil-
lentee. Auftragskiller 47 helfen
solche Ratschlage allerdings
nicht, denn in seinem Bauch
steckt eine Kugel. Schwer ver-
letzt schleppt sich der Kahlkopf
im 3D-Actionspiel Hitman Con-
tracts auf ein schabiges Hotel-
zimmer und halluziniert von
seiner Vergangenheit.

Traumhaft todlich

In den elf Traumsequenzen oh-
ne zusammenhangende Hand-
lung spielen Sie in Contracts

. frithere Erlebnisse des Killers

nach. Spielerisch bleibt alles
beim Alten: Sie schleichen und
ballern sich durch grofle, ab-

\ wechslungsreiche Levels. Unter

anderem erledigen Sie in einem
zur Fetisch-Disko umgebauten
Schlachthaus einen Gangster-
boss oder erforschen im ver-
schneiten Russland ein gestran-
detes U-Boot. Alle Schauplatze
passen ins diistere Szenario: Im
Schlachthaus hidngen beispiels-

weise blutige Schweinehalften
neben der Tanzflache.

Zwischen den Einsatzen er-
zéhlen gut gemachte Renderse-
quenzen die Geschehnisse im
Hotelzimmer. In der zwolften
Mission wartet schlief3lich der
Showdown in den Stafden von
Paris. Anders als Hitman 2 ver-
sucht Contracts nicht, die zwei-
felhafte Moral zu rechtfertigen:
Den kaltbliitigen Killer plagen
keine Gewissensbisse.

Gift und Herz

Grofste Starke von Hitman Con-
tracts ist das exzellente Mis-
sionsdesign, denn jeder Auftrag
bietet mehrere Losungswege.
Diese finden Sie nur durch akri-
bische Beobachtung und Pla-
nung heraus. Beispielsweise
muss 47 in einem Hotel einen
Terroristen téten. Da tiberall
Metalldetektoren stehen, darf
der Killer keine Schusswaffen
mitnehmen. Doch tiber die stets
aufrufbare Satellitenkarte er-
kennen Sie, dass die Zielperson
gerne Bar und Sauna aufsucht.

Das Chinarestaurant kennen Serienfans aus dem indizierten ersten Teil. Mit dem Kiichenmesser lauern wir im Schlachthaus einem Metzger auf.
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Guns and Roses: In einer Schachtel voller Blumen schmuggeln wir die Schrotflinte in eine Bar und stéren den Plausch zwischen Barkeeper und Gast. (1024x768)

In der Bar kénnen Sie heimlich
den Whiskey des Opfers vergif-
ten. Oder Sie schlieRen die Tiir
ab und erhohen die Temperatur,
wenn der Kerl im Dampfbad
sitzt — dann versagt sein Herz.
Wer gerne ballert, besorgt sich
beim Blumenhéndler ein Paket

DREI WEGE, EIN ZIEL

9,5Um einen englischen Lord zu er-
ledigen, vergiften wir seinen Whis-
key und warten, bis er trinkt.
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Rosen samt Schrotflinte: Wenn
kein Wachmann in der Nahe ist,
werfen Sie die Blumen weg und
erledigen den Terroristen.

Déja vu
Kennern der Hitman-Reihe
kommt der Auftrag im Hotel

bekannt vor — denn sechs der
zwolf Einsdtze von Contracts
sind Remakes der Vorganger,
die jedoch stellenweise stark
von den Originalen abweichen.
Im Hotel gibt’s zum Beispiel
deutlich mehr Wachter und
verschlossene Tiren. Fur Vete-

Im Dachgeschoss finden wir den Zu-
gang zum offenen Kamin und wer-
fen einen Benzinkanister hinein.

Wir stlirmen das Zimmer des Lords

und ballern drauflos. Das alarmiert
alle Wachen, wir miissen fliehen.

ranen geht dennoch Spannung
verloren: Dass zum Beispiel der
Terrorist Saunagange mag, wis-
sen sie bereits. Die sechs rest-
lichen Einsétze handeln zeitlich
vor oder nach Hitman 1.

Das beste Remake spielt im
Hafen von Rotterdam: Bereits
im ersten Teil sollten Sie auf ei-
nem Terroristen-Frachter eine
Atombombe entscharfen. In
Contracts ist der Pott jedoch be-
reits von der Polizei eingekreist.
Sobald ein Schuss fallt, stiirmen
Elitepolizisten das Schiff und die
Bombe geht unweigerlich hoch.
Also miissen Sie sich vorsichtig
vorarbeiten und sowohl Geset-
zeshtter als auch Terroristen
meiden —Hochspannung pur!

Spiel’s noch einmal

Der Wiederspielwert von Con-
tracts ist enorm: Viele Losungs-
wege und drei Schwierigkeits-
grade laden zum Experimentie-
ren ein. Auf der normalen Stufe
ballern Sie sich problemlos
durch die Levels, da 47 viele Tref-
fer aushalt und Sie pro Mission




TARNEN UND TAUSCHEN

In Rotterdam suchen wir ein Schiff. Doch ein Polizist
verweigert uns den Zutritt zum Hafen.

Per Sicherung kappen wir dem Wachmann den Tv-
Empfang. Er verldsst seinen Posten, um nachzusehen.

Wir schleichen auf das Hafengelande und suchen
hinter Lkws Schutz vor Polizei-Patrouillen.

n

siebenmal den Spielstand si-
chern diirfen. Der Modus »Ex-
perte« erfordert konzentriertes
Schleichen: Gegner haben mehr
Lebenspunkte und fir jeden
Einsatz gibt’s lediglich zwei
Speicherstande. Auf »Profi«
kann bereits ein Treffer den Kil-
ler téten, Speichern ist verboten.
Selbst auf der niedrigsten Stu-
fe brauchen Sie fiir jeden Auf-
trag rund eineinhalb Stunden.
Lediglich ein zu kurzer Einsatz
hat uns enttduscht: In Rotter-
dam erledigten wir einen Ro-
cker-Boss in knapp 20 Minuten
—im ersten Versuch und auf der
hochsten Schwierigkeitsstufe.

Kostiimball fur Killer

47 kann wieder die Kleider sei-
ner Opfer anziehen. In einer Mis-
sion tarnen wir uns als Polizist,
um in ein Sperrgebiet zu gelan-
gen. Verkleidungen wie SWAT-
Rustungen bieten zudem Schutz
vor Beschuss. Ein Icon verrat, wie
auffallig der Killer ist: Blinkt es
rot, haben die Feinde Verdacht
geschopft. Erledigte Gegner soll-
ten Sie schleunigst in ein Ver-
steck schleppen. Denn wenn
Feinde Leichen finden, fliegt Thre
Tarnung ruckzuck auf.
Leibwachter
den Killer in einigen Levels
nach Waffen. In der Schlacht-
haus-Disko maskieren wir uns
zum Beispiel als Ober, um Zu-
gang zum Gangsterboss zu er-

durchsuchen

FLORIAN STANGL

Streng genommen ist Hitman Contracts kein reines Ballerspiel und kein
echter Schleich-Shooter. Sitzt das Spiel deswegen zwischen allen Genre-
stithlen? Nein, denn die vielfltigen Losungswege ermdglichen mir ag-
gressives oder verdecktes Vorgehen, sodass ich das Spiel zu

groRen Teilen auf meine Art und Weise gestalten kann.

AuRRer dem Level-Recycling hat mich die magere Hand-
lung enttéuscht. Teil 2 hatte viel mehr Tiefe zu bieten
und lieR mich daher schneller in die Haut von 47
schlipfen. Weil sich auch technisch kaum was getan

hat, ist die niedrigere Wertung nur gerechtfertigt.

»Vielféltig mit wenig Handlung«

halten. Dennoch entdecken
Waéchter bei einer Leibesvisita-
tion unser Messer und schlagen
Alarm. Argerlich: An manchen
Stellen konnen wir Durchsu-
chungen umgehen, indem wir
Logikfehler Ein
Scharfschiitzengewehr im Kof-
fer etwa lasst sich durch Metall-
detektoren werfen, ohne Alarm
auszulosen. Nach dem Durch-
gehen lesen wir den Behilter
einfach wieder auf.

ausnutzen.

Von AK bis Uzi

Neben lautlosem Werkzeug wie
Klaviersaite oder Giftspritze
nutzt der Auftragskiller 35
Schusswaffen — von den Dop-
pelpistolen iiber die AK-74 bis
zum Scharfschiitzengewehr.
Die Schiefpriigel unterschei-
den sich deutlich in der Hand-
habung: Eine Prizisionswum-

me verzieht zum Beispiel star-
ker als eine Mini-Uzi. Vorsicht:
Wenn Sie beim Blick durchs
Zielfernrohr nur verschwom-
mene Schemen erkennen, soll-
ten Sie in den Grafikoptionen
die Einstellung »Post Filter« auf
den mittleren Wert setzen.
Dann bleibt die Sicht klar.
Anders als in Hitman 2 diirfen
Sie vor Missionsbeginn nicht
selbst bestimmen, welche Blei-
spritzen Sie mitnehmen. Dafiir
gibt’s Bonuswaffen, falls Sie ei-
nen Auftrag ohne unnétiges
Blutvergiefien bestehen. Wenn
Sie zum Beispiel einen engli-
schen Lord erledigen, ohne ei-
nen seiner Wachter anzugrei-
fen, nehmen Sie die Schrotflinte
des Aristokraten mit. Wenn Sie
danach eine beliebige, bereits
geschaffte Mission erneut in
Angriff nehmen, steht die Flinte

TECHNIK-CHECK

AUFLOSUNG TUNING-TIPPS

Den Hitman lotsen Sie in Auflésungen zwischen 640 mal Deaktivieren Sie im Grafikmenii den »Post Fil-
480 und 1600 mal 1200 durch seine Missionen. Welches ter«. Hitman Contracts lauft ohne diesen Weich-
Bildformat Sie wahlen sollten, héngt in erster Linie von | zeichnerfilter bis zu 300 Prozent flussiger.

Grafikkarten ab (siehe Tabelle). Fir optimale Darstellung Reduzieren Sie die Aufldsung solange, bis Sie kein
empfehlen wir 32 Bit Farbtiefe. Effekte wie den »Post Ruckeln mehr wahrehmen. Pro Stufe kitzeln Sie
Filter« sehen Sie nur mit Pixel-Shadern (ab Geforce 3).

RAM/FESTPLATTE

Fur ein optimales Spielerlebnis sollten Sie 256 Megabyte
Arbeitsspeicher im Rechner haben. Mit 128 Megabyte
startet die Auftragsmdrder-Simulation zwar, Nachlade-
pausen stdren dann aber deutlich den Spielfluss. Auf der

etwa 25 Prozent mehr Frames aus der 3D-Engine.

Sie konnen die »Draw Distance«, das »0bject
Detail« sowie die die »Weather Effects« ohne je-

den Performance-Verlust auf »High« stellen.

Bei Stereoboxen sollten Sie in den Audiooptio-
nen den 3D-Sound deaktivieren, um lhren Pro-

In einem Schuppen finden wir eine gelbe Arbeiter-
kluft. So verkleidet geht’s zum Schiff.

Festplatte belegt Hitman Contracts etwa 900 Megabyte. zessor um bis zu 15 Prozent zu entlasten. Y KE |
DIE PERFORMANCE-TABELLE (ALLE ANGABEN MIT MAXIMALEN DETAILS UND 256 MBYTE RAM)
Geforce | Geforce | Radeon | Geforce | Geforce | GFFX | Radeon | Radeon | Radeon | GFFX
CPU mit U2MX | 24MX | 9000 | 33Ti 4Ti |5600/Ultra| 9500 Pro | 9700/Pro | 9800 Pro | 5800/5900
800 MHz 800X600x32 (min. Details) Il B B BE BN E BE B e
o24xeexz2 | NI | N | O | [ | I I .
1.000 MHz 1024xteexz2 | I I B N .
neoxeexcz | NI | N | O DN D D e  m | m
- : 1.200 MHz nsoxiesxs | I Il B B B .
Die Wachen durchsuchen uns vergeblich, denn unse- 6o0oxzooxze | I | I | D | N | O | — AN |
re Waffen Ilegen im Werkzeugkasten. Der WeQ st frei! [1 nicht mdglich, nicht spielbar M stark ruckelnd, wenig Spielspa3 maBig ruckelnd, noch spielbar [ ] fliissiges Spielen mdglich
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MICHAEL GRAF

Als Fan des zweiten Teils hat mich das Hitman-Fieber auch diesmal sofort
wieder gepackt. Cooler Hauptcharakter und dustere Atmosphére ziehen
mich in ihren Bann. Auch das Missionsdesign motiviert: Ich gebe nicht auf,
bevor ich alle Lésungswege ausprobiert habe. Erst vergifte ich den engli-
schen Lord, dann sprenge ich ihn per Benzinbombe und versuche schlieB-
lich, ihn als Wache verkleidet zu erledigen.

Recycling-Wahn
Mir ist unverstandlich, warum die Designer Missionen aus den Vorgangern
wiederverwerten — trotz der teils starken Abweichungen. Klar, als Veteran
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Die Ich-Perspektive erleichtert zwar das Zielen, nimmt uns aber Ubersicht.

automatisch zur Verfiigung.
Schleichen lohnt sich also.

Wehrlose Wachter

Die KI-Schergen von Contracts
sind kaum schlauer als in Hit-
man 2 und bleiben haufig an
Ecken oder Stufen hingen.
Meist zielen sie ein bis zwei Se-
kunden lang, bevor sie das Feu-
er er6ffnen - genug Zeit, um die
Lumpen zu erledigen. Auf allen
Schwierigkeitsgraden bleiben

die Feinde beim Passieren von
Engpéssen (Ecken, Tiiren) oft
orientierungslos stehen und
sind dann wehrlose Beute.

Doch die Computerschurken
haben auch gute Seiten. Wenn
sie Schiisse horen oder 47 erken-
nen, rufen sie haufig Verstar-
kung und der Killer bekommt es
mit einer ganzen Gegnerhorde
zu tun - auf hohen Schwierig-
keitsgraden todlich. Zudem ge-
hen manche Feinde koordiniert
vor: SWAT-Teams folgen bei-
spielsweise einem Anfiihrer
und greifen in Gruppen an

Haken im Regen

An der etwas hakeligen Steue-

freue ich mich Gber das Wiedersehen mit alten Bekannten, aber das Hit-

man-Universum hétte bestimmt noch andere interessan-
te Schauplatze zu bieten. Zudem fehlt es dem neuesten
Kahlkopf-Abenteuer an spielerischen Neuerungen: Alles
habe ich in den Vorgangerspielen schon einmal gese-
hen. Doch das eigentliche Spielprinzip ist unverwdstlich,
denn die spannende Mischung aus Ballern und Schlei-
chen unterhélt nach wie vor groRartig.

»Nicht neu, aber gut«

nen aber Ubersicht nimmt. In
einer guten Trainingsmission
lernen Sie die Bedienung.
Contracts unterstiitzt Sur-
roundsound per EAX 3.0. Damit
orten Sie Gegner hinter dem Kil-
ler anhand von Schrittgerau-
schen. Die guten Umgebungsef-
fekte tiberzeugen besonders bei
schlechtem Wetter: Wenn rund
um Sie herum Regen aus den
Boxen prasselt, kommt die diis-
tere Atmosphare bestens riiber.
Die Musik bleibt dezent, so lan-

ge der Killer noch unentdeckt
schleicht. Sobald allerdings die
Wachter auf ihn Jagd machen,
lassen treibende Rhythmen
umgehend Ihren Puls rasen.
Detaillierte Charaktermodelle
und flissige Animationen fri-
schen die angestaubte Hitman 2-
Engine ein wenig auf. Netter Ef-
fekt: Bei Schneefall verschwim-
men ferne Gebdude per Weich-
zeichner. Lediglich die einténi-
gen Texturen tritben den Au-
genschmaus.

rung per Maus und Tastatur aus PEA R
H T
der Verfolgerperspektive hat  |RAMUAISMASEEEY ('4.45\,,
sich seit Hitman 1 nichts geén- | PSSR Eidos, (0190) 839 582 .',//
d 1 ise bleiben Si sprAckE: — Deutsch in Vorbereitung RELEASE (D): 30.4.2004 0 GAMESTAR.DE:
ert: Stellenweise bleiben Siean | «rumune: DVD-Box, 2 CDs, 24 Seiten ~ ca_preis: 50 Euro Screenshot—
Ecken hingen. Auf Wunsch | wmuriptarer: — usk: nicht unter 18 Galerie

schalten Sie in die Ich-Ansicht -
was das Zielen erleichtert, Th-

Erledigte Gegner missen wir sofort beiseite schaffen, sonst fliegt unsere Tarnung auf.
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I Netzwerk

O internet

MULTIPLAYER-MODI: —

[JModem Oan1PC

3D-GRAFIKKARTEN:

I Geforce 1/2 MX GF FX 5600/Ultra 800 MHz CPU 1,0 GHz CPU 1,2 GHz CPU

I Geforce 24 MX [l Radeon 9500 Pro 128 MB RAM 256 MB RAM 512 MB RAM

Il Radeon 9000 Il Radeon 9700/Pro 900 MB Festpl. 900 MB Festpl. 900 MB Festpl.
Geforce 3/3 Ti I Radeon 9800 Pro Geforce 2/4 Mx Radeon 9500 Radon 9800 Pro
Geforce 4 Ti I GF FX 5800/5900

LAUTSPRECHER: I Stereo M2 vorne, 2 hinten W51 6.1

EINGEWOHNUNG: 30 Minuten

s0L0-sPass: 18 Stunden

MULTIPLAYER-SPASS.:—
PROFI

EINSTEIGER FORTGESCHRITTENER |
6 7 8 9 BUp |

ALTERNATIVEN: Splinter Cell 2 (929, GS 04/04) Brillante Schieich-Referenz, starker Multiplayer.
Hitman 2 (86%, GS 11/02) Spielerisch identischer Vorganger mit mehr Story.

DAS FUHRTE ZUR WERTUNG:

© viele Losungsmdglichkeiten

© spannende Einsatze

© dichte Atmosphére

© Waffen unterscheiden sich deutlich
© Belohnung firs Schleichen

GRAFIK:
SOUND:

BEDIENUNG: IS I I —
MULTIPLAYER:

[ [ Gut
I I I Schr gut

© teils recycelte Einsatze

© méRige KI

© keine freie Waffenwahl

© keine spielerischen Neuerungen
© nur rudimentére Handlung

Y
g1 =

Gut

PREIS/LEISTUNG: I I I Befriedigend -
FAzIT: HARTES SCHLEICHSPIEL MIT ERSTKLASSIGEN MISSIONEN. ‘l

QUICKLINK



