Splinter Cell

Athletisch, konsequent, lautlos: Sam Fisher ist der Super-
Spezialagent des US-Geheimdienstes NSA. Mit High-Tech-
Waffen und vollem Korpereinsatz jagt er Terroristen.
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Einzelkampfer an die Front

ein Name klingt nach einem

harmlosen Staubsaugerver-
kiufer. Doch Sam Fisher ist eher
eine Mischung aus James Bond
und Solid Snake (Metal Gear So-
lid). Er zieht in Splinter Cell fiir
die USA den Karren aus dem
Dreck, wenn die Regierung Ar-
ger mit Terroristen hat. Die Of-
fentlichkeit darf dabei ebenso we-
nig von seiner Existenz erfahren
wie seine Gegner — daher arbeitet
Sam so unauffillig wie méglich.
Fiir Sie als Spieler heif3t das: erst
schauen, dann schieffen. Und:
erst denken, dann kimpfen.
Hobby-Rambos haben in den re-
alistischen Levels nichts verloren;
Fans von Dark Project erwartet
ein actionreiches Schleichspiel
im Tom-Clancy-Universum.

Schleich dich!

Per Maus und Tastatur dirigiert,
huscht Fisher geduckt von Kiste

er zeigt die neueste Version der Unreal-Engine, was sie draufhat: Licht und Schatten sind realistisch im

zu Kiste, weicht hartnickigen
Suchscheinwerfern aus oder
hangelt sich an meterhohen Git-
terziunen entlang. Er muss sei-
ne Gegner sehen, bevor die auch
nur ahnen, dass sich jemand ni-
hert. Dafiir nutzt er Thermobril-
le, Nachtsichtgerit und eine Mi-
nikamera: Unter Tiiren durch-
geschoben verrit dieses Spiona-
gewerkzeug, ob dahinter ein
Gauner Wache schiebt. Oft lisst
der Levelaufbau dem Spieler
keine Chance, wenn dieser nicht
uberlegt, wie er die Umgebung
zu seinem Vorteil nutzt. Manch-
mal ist der unauffilligere Weg
auch nur der leichtere — wird
Sam entdeckt, muss er mit vie-
len Gegnern und wenig Muni-
tion rechnen. Oft kommen sei-
ne Feinde mit dem Leben da-
von: Schleicht sich Sam leise
von hinten an, kann er einen
Gegner mit der Waffe an dessen

um abgebildet, und sogar der Vorhang bewegt sich physikalisch korrekt im Luftzug.
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Schlife »iiber-
reden«, Ge-
heimnisse zu ver-
raten. Oder er nutzt
sein Opfer als menschlichen
Schild. Meistens werden dann
seine Widersacher das Feuer
nicht eréffnen.

Nasse Fiifle

Wenn Sam Fisher nicht genii-
gend Munition fiir seine teil-
weise futuristischen Waffen hat,
bietet sich das herumstehende
Mobiliar an. Beispielsweise
schnappt er sich im CIA-Haupt-
quartier einen schweren Biiro-
stuhl und schickt damit einen
Terroristen ins Reich der Triu-
me. Oder er spreizt sich im Spa-
gat zwischen zwei Schrinke —
lauft eine Wache unter ihm vor-
bei, lisst er sich fallen und
wiirgt sie mit seinen Beinen bis
zur Bewusstlosigkeit. Besonders
reizvoll ist die interaktive Umge-
bung: Zerballert Fisher ein
Aquarium, plitschert das Was-
ser auf den FufRboden. Sobald
ein Gegner im Nass steht, ist er
besonders anfillig fiir das
Elektroschock-Gewehr. So be-
seitigt der Top-Agent auch meh-
rere Feinde auf einen Streich.

Licht und Schatten

Die butterweichen Animationen
sowie die abwechslungsreichen,
komplexen Levels profitieren

Genre: Actionspiel
Termin: 14.11.2002

von der Leistungsstirke der ak-
tuellen Unreal-Engine. Vor al-
lem das dreidimensionale Licht
sieht todschick aus, ebenso der
Schattenwurf: Beides verindert
sich abhingig von den Bewe-
gungen der Personen im Raum
und wirkt verbliiffend echt. Die
Lichtquellen darf Fisher auch
zerschiefRen, um Bosewichte im
Dunkeln zu iiberraschen. Der
Agent kann sich auflerdem von
Dichern abseilen, Regenrohre
hochklettern oder Stromleitun-
gen entlangrutschen, um direk-
ten Konfrontationen aus dem

Weg zu gehen.

Sam kann wie hier verstohlen um eine Ecke blicken,
doch die Wachen sind bereits alarmiert.
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Florian Stangl: »Der Nervenkitzel ist enorm: Sieht mich
die Wache oder nicht? Was verbirgt sich hinter der Tir?
Mit High-Tech-Ausriistung, artistischen Kampfeinlagen
und auf Zehenspitzen nehme ich es gerne mit bdsen Ter-
roristen auf. Hier ist ein tolles Schleichspiel in der Mache !«
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