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Hitman

Absolution

Bei seinem inzwischen fiinften Auftritt darf der glatz-
kopfige Killer vielfaltiger morden denn je - und wird

Entwickler:

ugleich fir Heimlichkeit belohnt. von tobias vettin

GameStar.de/Quicklink/7762

roB, breitschultrig, stets
mit Glatze und maRge-
schneidertem Designer-
anzug: Der Profikiller
mit dem Codenamen 47
ist wohl einer der mar-
kantesten Charaktere des Action-Genres.
Seit knapp zwolf Jahren meuchelt er nun
schon, 2012 wird mit Hitman: Absolution
der insgesamt flinfte Teil seiner Saga er-
scheinen und einige Neuerungen bringen.
Wir konnten in London einen ausfiihrlichen

" Blick auf den Attentat-Simulator werfen.

Hitman: Absolution, verspricht der Entwick-
ler 10 Interactive, soll eine personlichere Ge-
schichte erzdhlen als seine Vorganger und
den Spielern den so distanziert scheinenden
Helden ein Stiickchen naher bringen. Wer
weil, vielleicht erleben wir im Spielverlauf
sogar die eine oder andere Gefiihlregung
des ansonsten eiskalten Beretta-Kojaks. Viel
von der Geschichte haben wir in London
zwar noch nicht gesehen, immerhin durften
wir aber schon mal den neuen Hauptbdse-
wicht kennen lernen: Blake Dexter, seines
Zeichens geschniegelter Cowboyhut-Trager

Bei SchieRereien empfiehlt es
sich, 6fter mal in Deckung zu
gehen. Viele Treffer vertragt der
Hitman namlich nicht.
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Das Wort »Absolution« fiir die Vergebung von Siinden entstammt dem lateinischen »absolvere« fiir »loslésen« oder »freisprechen«.

und Bandenboss. Zudem haben wir aus den
Entwicklern herausgekitzelt, dass die Ge-
schichte mit dem Schicksal von Diana Burn-
wood verkniipft ist, der engsten Kontakt-
person und Auftraggeberin des Killers.
Sicherlich wird auch dessen Klon-Vergan-
genheit wieder eine Rolle spielen.

Was wir in London ausfihrlich unter die
Lupe nehmen durften, sind die verschiede-
nen Arten und Weisen, auf die man Hitman:
Absolution spielen kann. Das Grundprinzip
bleibt selbstverstandlich wie gehabt: In der
Rolle des Glatzkopfs muss man in unter-
schiedlichen Umgebungen Auftrage erledi-
gen und dabei meist bestimmte Zielperso-
nen ausschalten. Wie man das allerdings
anstellt, bleibt dieses Mal mehr denn je
dem Spieler liberlassen. Die beiden offen-
kundigsten Moglichkeiten sind »Schlei-
chen« und »Rambo-Action«. Die Entwickler
von |0 demonstrieren uns das am Beispiel
eines Waisenhaus-Levels. Hier sind Dexter
und seine Mannen auf der Suche nach ei-
nem bestimmten Kind, das fiir die Ge-
schichte des Spiels offenbar von erheblicher
Bedeutung ist. Die Aufgabe von 47 lautet,
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sich durch das von Nonnen geleitete Wai-
senhaus zu schlagen und das Kind als Erster
zu finden. Die Zeit drangt also.

Dass Dexters Schergen ein gutes Feindbild
abgeben, wird uns schon in den ersten Mi-
nuten bewusst. Mit enormer Brutalitat ge-
hen die Kerle gegen die Mitarbeiter des
Waisenhauses vor. Nonnen werden skrupel-
los niederschossen, Wachpersonal gefoltert,
durch die Gange schallen Schreie, blutver-
schmierte Leichen liegen herum. Hochste
Zeit, loszulegen! 47 startet in einem Auf-
zugschacht. Vor ihm schlendern zwei Wa-
chen einen Gang entlang und unterhalten
sich. Hastig huscht der Glatzkopf hinter ein
paar Kisten in Deckung und pirscht dann
vorsichtig hinter den Fieslingen her. Auf
Konfrontation ist er allerdings nicht aus,
denn dieser Durchlauf ist der »Professionel-
le Durchlauf«. HeiBt: méglichst wenig Auf-
sehen erregen und nur im Notfall téten. Im
nachsten Raum wirft der Killer ein Funkge-
rat in eine Ecke, um zwei weitere Wachen
abzulenken. Die Interaktion mit Objekten
funktioniert dhnlich wie in den alteren Hit-
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man-Teilen: Wenn man sich vor einem Ge-
genstand befindet, wird in einem Kontext-
meni angezeigt, was man mit dem Objekt
alles anstellen kann. Das wirkt zwar altba-
cken, ist aber tbersichtlich und intuitiv.

So schleicht 47 Zimmer fiir Zimmer, Gang
fiir Gang durchs Waisenhaus. Ein paar Geg-
ner legt er per Wiirgegriff schlafen, andere
wiederum missen trotz der gemaRigten
Vorgehensweise dran glauben, weil sie sich
schlecht umgehen lassen. Dafiir darf der
Hitman allerlei Gegenstande zweckent-
fremden, etwa eine Spritze, die auf einem
Tisch herumliegt. Bewusstlose oder erledig-
te Gegner sollte er am besten vor den wach-
samen Augen ihrer Kollegen verstecken -
dafiir halten beispielsweise Schranke oder
Miillschachte her. Auch der Hitman selbst
kann sich dort verbergen und warten, bis
die Gefahr voriiber und die Zeit zum Weiter-
schleichen gekommen ist.

AuflRerdem kann man die Kleidung von Geg-
nern anlegen und sich somit tarnen - so-
fern man beim Umziehen nicht beobachtet

Wer aufmerksam seine Umgebung ‘,‘
beobachtet, findet haufenweise |
Gegenstdnde, mit denen man die
Gegner um die Ecke bringen kann.

Hier benutzt 47 eine Spritze.

.
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Verdammte Axt: 47 geht
wieder so rabiat vor, wie
man es vom glatzkopfigen
Killer gewohnt ist.

wird. Also alles wie gehabt, Fans des gut ge-
kleideten Glatzkopfs diirften voll auf ihre
Kosten kommen. Mit dem komplett neuen
»Instincts«-Modus bekommen vorsichtige
Naturen sogar noch Bonusfahigkeiten. Mit
heimlichen Aktionen (unbemerkt bleiben,
Gegner gerauschlos ausschalten, Leichen
verstecken, etc.) fullt der Hitman eine Leis-
te. Wenn sie voll ist, darf er in eine Art Ront-
gensicht schalten, mit der es moglich ist,

EVIEW

Der Glatzkopf-Killer hat
nichts verlernt

Gegner durch Wande zu beobachten oder
ihre Laufwege vorauszusehen. Das ent-
puppt sich als ausgesprochen niitzlich, zu-
mal die Gegner schon jetzt einen ziemlich
gewitzten Eindruck machen. Sie sprechen
sich ab, erkunden Gebiete systematisch und
gehen bei verddchtigen Gerduschen ge-
meinsam auf die Jagd. Ein leichtes Spiel
wird Hitman: Absolution deshalb sicher
nicht, da kommt der Instincts-Modus gera-

Erledigte Gegner sollte
man schnellstmoglich in
Schrénken oder Ahnlichem
verstecken, um keine Auf-
merksamkeit zu erregen.

Das Wort »Schrotflinte« ist doppelt gemoppelt, weil Flinten immer zum VerschieBen von Schrot gebaut sind. 43



Keine Gnade: Die mysteriésen Mas-
kenmé&nner machen im Waisenhaus-
Level keine Gefangenen und schieRen
das Personal gnadenlos nieder.

de recht - natdirlich nur fir Fans, die sich fiir
ihre vorsichtige und umsichtige Spielweise
selbst belohnen wollen.

Aber auch Rambo-Freunde kommen bei
Hitman: Absolution auf ihre Kosten. In ei-
nem zweiten Durchlauf spielen die Entwick-
ler denselben Level noch einmal. Allerdings
ist es jetzt vorbei mit dem lautlosen Vorge-
hen: Gleich im ersten Gang schnappt sich
47 von hinten einen der Wachmanner und
bricht ihm das Genick. Dann reif3t der Glatz-
kopf eine Feueraxt von der Wand und bringt
sie im angrenzenden Raum auch direkt zum
Einsatz, indem er sie dem erstbesten Gangs-
ter in den Bauch rammt und seinem Kolle-
gen anschlieBend einen neuen Scheitel zieht.
Oh ja, Hitman Absolution wird ein Spiel fiir
Erwachsene. Die restlichen Wachen sind na-
tirlich langst alarmiert und stlirmen in
Scharen auf 47 zu. Der erwidert den an-
schlieRenden Kugelhagel mit gezielten
Schiissen aus einer eben aufgeklaubten
Pistole. Wenn ein Bereich gesaubert ist,
verdeutlich das Spiel das mit einer groRen
»Clear«-Anzeige auf dem Bildschirm.

Nachdem die Wachen ausgeschaltet sind,
hat der Hitman ein paar Sekunden zum Ver-
schnaufen, die er unter anderem dafiir nutzt,
eine Schrotflinte aufzuheben und Munition
einzusacken. Im weiteren Verlauf des Durch-
gangs schiel3t 47 munter weiter, Absolution

Die Instincts-Fahigkeiten
belohnen fiirs Schleichen

wirkt phasenweise fast wie ein Third-Person-
Shooter. In einem Raum demonstrieren die
Entwickler das neue Point-Shooting. Mit die-
ser Fahigkeit visiert man in Zeitlupe mehrere
Ziele an, markiert sie und erledigt die Gegner
dann anschlieend in einem Rutsch. Das er-
innert stark an Splinter Cell: Conviction und
funktioniert in der Praxis auch genauso gut.

44  Gewehrkugeln bestanden friiher aus Stein, dann aus Eisen, dann aus Blei. Heute sind die meisten Geschosse aus Stahl gefertigt.

Die Sequenzen, in denen 47 groRere Gruppen
in Zeitlupe umlegt, inszeniert das Spiel film-
haft mit Kamerafahrten und -zooms. Verliert
die Serie also ihr urspriingliches Spielgefiihl?
Nein. Da Ballernaturen kaum auf die wichti-
gen Instincts-Fahigkeiten zurlickgreifen kon-
nen, schubst der Titel die Hitman-Spieler
namlich in Richtung »Schleich-Schiene«.

Technisch machte die prasentierte Version
keinen Uiberragenden, aber einen soliden
Eindruck. Dank der neuen Glacier-2-Engine
sehen Umgebungen und Charaktere deut-
lich besser aus als man das von der Serie
bisher gewohnt ist - lediglich ein paar Ani-
mationen wirken noch etwas plump und
abgehackt. Als geradezu grandios entpup-
pen sich dafiir der Sound und die englische
Sprachausgabe. Beide verleihen dem Profi-
killer-Simulator schon jetzt eine hervorra-
gende Atmosphare. Beispielsweise unter-
malen beim Schleichen durch die Gange
mysteridse Klange das Geschehen, die sich
bei spannenden Passagen immer weiter
steigern und sich so dynamisch dem Spiel-
verlauf angleichen. Tobias Veltin / [6&
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Die Schrotflinte gehort zu den starks-
ten Waffen in Hitman: Absolution
und ist fur alle, die sich fur den har-
ten Weg entscheiden, eine gute Wahl.
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Tobias Veltin

Redakteur
redaktion@gamestar.de

Absolution macht schon jetzt einen sehr
guten Eindruck. Der Instincts-Modus fugt
sich klasse ein und wird dafiir sorgen, dass
nur wenige Spieler auf die Rambo-Variante
setzen. Zumal die SchieRereien eklatant
schwer ausfallen diirften - der Hitman ver-
tragt nun mal weit weniger Blei als ein Sol-
dat im Kevlarpanzer. Packend ist die ds-
tere Atmosphare, der Hitman mordet so
eiskalt wie eh und je. Oder vielleicht auch
nicht, ich bin gespannt, welche Wendungen
die Story bereithalt - hoffentlich intelli-
gente und keinen gekiinstelten Gefiihls-
quatsch. AuBerdem sollte 10 noch kleinere
Macken wie das mittlerweile veraltete Kon-
textment tiberarbeiten. Dank der grandio-
sen Atmosphare erteile ich den Entwicklern
angesichts solcher kleinen Siinden aber
gerne die Absolution, das Zeug zur gelun-
genen Fortsetzung hat der Titel allemal.
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