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Auftragsretter

Hitman 2

Ein Killer kehrt zuriick: Gewohnt riicksichtslos totet er
jetzt jedoch fir das Gute. Wir haben ihn begleitet.

G artenarbeit macht friedlich.
Kein Wunder, dass sich
»Auftragsmorder 47« nach vie-
len unschénen Berufsjahren in
einem sizilianischen Kloster
wohl fiihlt. Dort kiitmmert er
sich um die Rosenbeete und
plaudert mit seinem neuen
Kumpel, Padre Vittorio. Genau
den lisst Mafiaboss Don Gullia-
no entfithren, und schon ist 47
mittendrin — im Actionspiel Hit-
man 2. Wieder muss er losschlei-
chen, um wichtige Manner rund
um die Welt zu erledigen. Er reist
nach St. Petersburg, Japan, Ma-
laysia und Nuristan im Hindu-
kusch. Aufiraggeber sind dabei
nicht unbedingt Kriminelle. In
einer der letzten Missionen totet
47 sogar mit UNO-Mandat einen
russischen Giftgas-Braumeister.
Die Entwickler wollten Hitman 2
mit diesen Storykniffen wohl das
Brutalo-Image nehmen. Aller-
dings ist die oft an den Haaren
herbeigezogene Geschichte we-
nig glaubwiirdig. GTA 3 und erst
recht Mafia kénnen das besser.

Todlicher BlumengruB3

Mehr noch als im indizierten
Vorginger soll es Thnen tiber-
lassen sein, wie Sie die Auftri-
ge erfiillen. In unserer spielba-
ren Version gab es etwa meh-
rere Moglichkeiten, 47 nebst
Waffe in die Villa des Mafia-
oberen zu schmuggeln: Ein vor
dem Eingangstor k.o. geschla-
gener Blumenbote liefert zum
Beispiel Uniform und Primel-
straufl. Unauffillig verkleidet
ist der Eintritt frei.
Moglichkeit: der Hinterein-
gang, wenn Lieferanten gerade
Kisten ins Haus schleppen.
Oder Sie tiberraschen einen
der Wichter beim Pinkeln an
der Hausmauer. So kommen

Zweite

Sie auch gleich an eine Schuss-
waffe. Denn 47 beginnt diesen
Auftrag nur mit Wiirge-Kla-
viersaite, Dietrich und Fern-
glas. Erst im Lauf der 21 Mis-
sionen kommen nach und
nach Pistolen, Armbriiste und
die bei seinem Berufsstand so
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Beim Feuergefecht vor Don Gullianos Villa hilft das eben erbeutete Scharfschiitzengewehr nur wenig.
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In Kellnerkluft gelangt 47 problemlos in das Botschaftsgebaude in St. Petersburg.

populiren Scharfschiitzenge-
wehre dazu. Gegen Ende des
Spiels hingen 23 Waffen in
der heimischen Gartenhiitte.

Wachen auf Zack

Deutlich dazulernen sollen ge-
geniiber dem Vorginger die
Widersacher. Simtliche Wachen
sind besonders hellhérig und
reagieren sofort auf Laufgeriu-
sche. AuRerdem erregen schon
kleinste Unregelmifigkeiten
ihr Misstrauen: Ein Blumenbo-
te hat etwa in der Ferrarigarage
nichts zu suchen und ruft sofort
Mafiaschergen auf den Plan.
Deshalb wird es in Hitman 2
stets darauf ankommen, még-
lichst unerkannt zu agieren. Of-
fene Feuergefechte sollen die
Ausnahme bleiben. Optisch
wird sich das Programm zum
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Entwickler:
Ersteindruck: Sehr gut

ersten Teil nur leicht verbessern.
Grandiose Ortlichkeiten wie de-
taillierte russische U-Bahn-Sta-
tionen wechseln sich ab mit
endlosen, schwach texturierten
Gingen. Die tibermifige Ge-
waltdarstellung des Vorgingers
gibt’s in Hitman 2 auch wieder,
Blut war jedoch in unserer Ver-
sion abschaltbar.
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In der U-Bahn-Station mit den glanzenden Marmor-
saulen findet gleich ein konspiratives Treffen statt.

Eidos

Markus Schwerdtel: »Die aufgesetzte Story schwacht die
drastische Harte des Killergewerbes kaum ab. Trotzdem
schliipfe ich gern in den schwarzen Anzug von Glatzen-
trager 47. Denn die ausgetiiftelten Auftrage mit ihren vie-
len Losungswegen sind einfach zu spannend. Das gab es
ahnlich gelungen bislang nur in Deus Ex.«
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