Bei Spielstart Mord

HITMAN CONTRACTS

Der Glatzkopf kehrt zurtick: Auftragsmorder 47 schleicht
und ballert sich ab dem 30. April durch sein drittes Abenteuer.
Wir haben vorab einen genauen Blick darauf geworfen.

Die dicke Feuerwehr-Uniform tarnt unse-
ren Killer und bietet Schutz vor Beschuss.

In einer Kneipe treffen wir zwielichtige Gestalten.

S elbst kaltbliitige Klone
haben schwache Mo-
mente: Schwer verletzt liegt der
Killer 47 in einem Hotelzimmer
und halluziniert von fritheren
Abenteuern. Elf dieser Traumse-
quenzen werden Sie im 3D-Ac-
tionspiel Hitman Contracts nach-
spielen. Die zwolfte Mission
dient als Showdown in der rea-
len Welt. Wir haben eine frithe
spielbare Version von Contracts
unter die Lupe genommen.

Killer auf der Flucht

Am Ende von Hitman 1t6tet 47
seinen Schopfer, einen verriick-
ten Wissenschaftler. Der erste
Einsatz von Contracts spielt di-
rekt nach diesem Mord: Wir ste-
cken in einem Irrenhaus fest,
wiahrend Dutzende von Elite-
Polizisten in das Gebaude stiir-
men. Die KI-Gegner stellen sich
schlauer an als in den Vorgan-
gern, folgen einem Anfiihrer

Mit dem GroR3kaliber im Anschlag geht’s durch eine Mine.

und attackieren stets als Grup-
pe. Wahrend wir verzweifelt
nach einem Ausgang suchen,
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kreisen uns vier Feinde ein. Ei-
nen der Héscher konnen wir
ausschalten, schliipfen flugs in
seine Uniform und schleichen
so unerkannt aus der Anstalt.
Jede der spannenden Mission
soll mehrere Losungswege bie-
ten. Beispielsweise muss Agent
47 in einem zur Disko um-
gebauten Schlachthaus einen
Unterwelt-Anfiihrer erledigen.
Wer auf Action steht, ballert
sich durch die Gemaécher des
Erzschurken. Schleich-Freunde
aber klauen in der Umkleide ei-
ne Butler-Uniform und reichen
dem Bosewicht eine vergiftete
Opium-Pfeife. Einige Einsétze
unserer Preview-Version spiel-
ten sich jedoch zu simpel - ei-
nen hollindischen Biker-Boss
etwa schalteten wir bereits
nach rund zehn Minuten aus.

Action fiir Erwachsene

Hitman Contracts setzt noch
starker als die Vorganger auf ei-
ne diistere, makabre Atmospha-
re. Schauplatze wie die Schlacht-
haus-Disko wirken grotesk und
abstofend. Auch die Charaktere
passen ins beklemmende Szena-
rio—etwa der sadistische Eigen-
tiimer des Tanzschuppens. Schi-
cke Lichteffekte und detaillierte
Charakter-Modelle stellt Con-
tracts mit der weiterentwickel-
ten Hitman 2-Engine dar. Die diis-
tere Musik stammt erneut vom
Komponisten Jasper Kyd. AR

Entwickler: 10 Interactive
Potenzial: - Gut

Michael Graf: »Wer sich von Hitman Contracts grof3e Innovationen erhofft,
erlebt eine Enttduschung. Denn die Designer konzentrieren sich zu Recht auf
die Stérken der Serie: Einsatze mit mehreren L6sungswegen und die beklem-
mende Killer-Atmosphére werden mich wieder an den Bildschirm fesseln. Nur
der eine oder andere tbertrieben kurze Auftrag senkt bei mir den Spielspal.«
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