@ ie amerikanische Bot-
schaft in Indonesien:

Zig Menschen befinden sich in
der Gewalt von Guerillas, dar-
unter auch ein ehemaliger US-
General. Die Situation ist brenz-
lig, wer hilft den Gefangenen
aus der Patsche? Sam Fisher.
Seine Aufgabe: Die Lage aus-
kundschaften, die Befreiung der
Geiseln vorbereiten und mog-
lichst schnell wieder verduften.

Dasist der Auftakt zu Splinter
Cell 2- dem neuesten Abenteu-

N s o

Politisch brisante Auftrag

er des Super-Agenten. Anders
als im Vorganger des Action-
spiels ist das Tutorial zugleich
die erste Mission. Echte Gegner
warten darauf, dass Sie Sams
neue Kniffe und Gerdtschaften
anihnen ausprobieren. Wir sind
schon mal ein kleines Sttick vor-
geschlichen: Wahrend eines Be-
suchs bei Ubi Soft im kleinen
franzésischen Stadtchen Anne-
cy konnten wir sowohl den Sin-
gle- als auch den Multiplayer-
Part ausfiihrlich anspielen.

Heller Tag, kaum Schatten: Im indonesischen Dschungel muss Sam noch vorsichtiger vorge-
hen und gut bewaffnete Schurken vorzugsweise von hinten tberraschen.

erledigt map am besten heimlich. Wer konnte
das besser als Sam Fisher,eaE\@seste ater PC-Helden?

Uber Kopf

Fiir Splinter Cell 2 haben die Ent-
wickler dem Agenten zusatzli-
che Bewegungen spendiert. Ja-
mes Green, der im Studio von
Ubi Soft in Shanghaian den An-
imationen des Helden arbeitet,
zeigt uns zunéchst die neue Me-
thode, Schurken aus luftiger H6-
he zu erledigen. Fisher kann sich
nun an den Beinen hingend
uiber Kopf von Rohren oder Sei-
len herablassen und die Pistole

Haben Sie einen Gegner erst mal sicher im Schwitzkasten, kénnen Sie ihn zun&chst per
Tastendruck verhdren oder direkt mit dem Pistolengriff k. o. schlagen.

ziicken. Das ist besonders prak-
tisch, wenn eine Rohrleitung
uber einen Gegner-verseuchten
Raum fithrt. Auch niitzlich: Mit
der Hechtrolle entkommt der
Held in Windeseile dem Schuss-
feld seiner Widersacher. Die
Sprungweite richtet sich dabei
nach seinem Lauftempo.

Den so genannten Swat-Turn
setzt der Agent ein, wenn er
schnell an Tiiren oder Liicken in
Zaunen vorbei muss. Erst presst
er sich an die Wand, linst dann
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Jetzt aber leise: Der Gegner ist im Sitzen eingeschlafen, Sam hackt sich inzwischen in den Computer.

in den Raum, um schlief3lich
mit einer eleganten Drehung
vorbeizuhuschen. Und mit dem
verbesserten Spagat-Sprung
klemmt sich der Spion wie im
Vorgéanger mit den Beinen zwi-
schen zwei Wande. Doch neuer-
dings kann er in dieser Stellung
Schwung fiir einen weiteren
Satz nach oben holen. So er-
reicht er mithelos hoch gelege-
ne Balustraden oder Simse.
»Wir geben Sam diese Fahig-
keit, um noch mehr alternative

NEUE MOVES

Wege durch die Levels zu ha-
beng, erklart James Green.

Sam pfeift drauf!

In Splinter Cell mussten Sie
h&ufig Wachen mit einem ge-
zielten Flaschenwurf alarmie-
ren, um sie abzulenken oder sie
in einen Hinterhalt zu locken.
Fur Splinter Cell 2 soll sich das
nicht andern. Doch was, wenn
im indonesischen Dschungel
gerade keine Flasche zur Hand
ist? Dann verkriecht sich der

Hightech-Held in einem finste-
ren Winkel und benutzt auf
Knopfdruck einen der altesten
Tricks der Welt: Er pfeift! Die
Schurken horen das Gerausch,
kommen naher - und der
Heimlichtuer schleicht gleich-
zeitig in einem Bogen davon.

Schurken-Motivation

Die Story soll in Splinter Cell 2
deutlich mehr Gewicht bekom-
men. Sadono, der Guerilla-An-
fihrer, mochte die Unabhéin-

In Jerusalem baumelt Fisher an einem Fenstersims,
wahrend sich unter ihm zwei Polizisten unterhalten.

e

t

In luftiger Hohe durchquert der Agent unbemerkt
den kleinen Hangar der Guerilla-Bande.

Spagat-Sprung: Zwischen zwei Wande geklemmt nimmt Sam l&ssig die Pistole zur Hand oder holt Schwung fur einen weiteren Sprung nach oben auf das Sims.
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Die heilige Stadt Jerusalem besucht Sam zwar in tiefster Nacht, aber der
riesige Vollmond leuchtet die StraRen und Platze fast taghell aus.

gigkeit fiir sein Land erringen
und die Amerikaner aus Sudost-
Asien vertreiben. Dabei ist ihm
jedes Mittel recht. An seiner Sei-
te kampft ein ehemaliger CIA-
Mann: Norman Soth, urspriing-
lich als Undercover-Agent bei
Sadono eingeschleust, hat die
Seiten gewechselt.

Den Verlauf der Handlung
konnen Sie sogar beeinflussen:
Der Held gerat immer wieder in
Situationen, in denen er sich
zwischen zwei Optionen ent-
scheiden muss. In Jerusalem
hat er beispielsweise die Wahl,
eine geheimnisvolle Frau zu to-

ten oder am Leben zu lassen.
Entscheidet er sich fiir Letzteres,
wird sie ihm spater noch mal
begegnen. »Ob als Freund oder
Feind, darf ich euch leider nicht
verraten«, schmunzelt James
Green. Bei aller Entscheidungs-
freiheit konnen Sie jedoch nicht
am Ausgang der Story riitteln.

Brutaler Paarlauf

Fiir den Multiplayer-Modus hat
sich Ubi Soft etwas ganz Beson-
deres einfallen lassen. Hier tre-
ten immer zwei Spione gegen
zwei Soldner an. Erstere sind
»kleine Sams«, konnen sich im

i

Zwei Spione erklettern im Multiplayer-Modus gemeinsam einen Zaun, um in das dahinter liegende Gebéude einzudringen.

In einem durch Frankreich rasenden Zug muss der Held per Richtmikrofon
eine verdéchtige Person bei einem wichtigen Telefonat belauschen.

Schatten verbergen, sehen
dank Nachtsichtgerdat sowie
Wiarmemelder im Dunkeln und
werden wie ihr Vorbild in der
Auflenperspektive gesteuert.
Als Bewaffnung steht ihnen
aber nur eine Elektroschock-
Pistole zur Verfiigung. Die S6ld-
ner dagegen lenken Sie in Ego-
Shooter-Manier durch die Le-
vels. Ganz anders als die Spione
tragen sie dicke Maschinenge-
wehre. Diverse Granatentypen
und elektronische Gimmicks
wie Bewegungsmelder und
Helm-Lampe komplettieren ih-
re Ausstattung. Beim Probe-

Smoke Gl

spielen waren die wendigen
Spione deutlich schwieriger zu
beherrschen als ihre schwer
bewaffneten Gegner.

Der grofRe Lauschangriff

Der Clou ist allerdings die Ver-
standigung der Teams un-
tereinander. Per Headset tau-
schen Sie sich mit Threm Kolle-
gen Uber die Taktik aus. Und so-
bald ein Spion einen Séldner im
Schwitzkasten hat, kann er ihm
sogar kleine, nur fiir ihn be-
stimmte Gemeinheiten zuflis-
tern. Genial: Beide Mannschaf-
ten verfiigen iiber Haft-Mikro-
phone, die sie den Gegnern ans
Revers schiefien konnen. Ist Th-
nen das einmal gelungen, diir-
fen Sie fortan die Feinde aus-
horchen! Gunther Galipot,
Hauptverantwortlicher fir den
Multiplayer-Part, prophezeit:
»Eingespielte Teams werden
sich deswegen bald nur noch in
Geheimsprache verstandigen.«

Weil wir beim Besuch nur die
Xbox-Version spielen konnten,
bleibt unsere Potenzial-Ein-
schatzung von Splinter Cell 2
weiterhin auf »Sehr gut«. 4l

Actionspiel
Marz 2004
entwickler: Ubi Soft
Potenzial: - Sehr gut

Petra Schmitz: »Sam Fisher steht

Genre:
Termin:

bisher nur fiir Solo-Qualitat. Mit
Splinter Cell 2 erobert mein Lieb-
lings-Agent im Multiplayer-Modus
endlich auch die Server dieser Welt.
Hoffentlich klappt die Headset-
Kommunikation Ubers Internet
&hnlich gut wie im Xbox-LAN.«
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