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m Arbeitsplatz kann man gar nicht vor-
sichtig genug sein, finden wir. Was da
nicht alles passieren kann! Dem Dom,
zum Beispiel: Eben noch erfolgreicher
Stripclub-Besitzer, jetzt ein Kandidat fiir
die Darwin-Awards. Was ihm passiert
ist? Ach, das war so: Er stand genau in dem Moment
unter seiner eigenen Discokugel, als das schlecht ge-
wartete Ding von der Decke plumpste. Und weil die Dis-
cokugel das folgende Duell mit Doms Schadel fir sich
entschied, hat es sich jetzt ausgedomt. Sachen gibt’s ...
Na schon, vielleicht haben wir zufallig an der Kugelhal-
terung herumgespielt, als Dom gerade darunter stand.
Und ja, besagte Halterung befand sich moglicherweise
an einem Ort, an dem wir streng genommen tberhaupt
nichts verloren hatten. Und wenn wir so driiber nach-
denken, dann konnten wir diesen Ort mutma@lich nur
deshalb betreten, weil das Security-Personal gerade an
einem akuten Anfall von Ohnmacht laborierte — im, ah,

Wandschrank. Eine gewisse Mitschuld am letzten Tango
von Stripclub-Dom kénnen wir also nicht leugnen, auch
wenn ... ach, wem machen wir hier eigentlich was vor?
Wir sprechen schlieBlich von Hitman: Absolution - und
von Agent 47, der auch im fiinften Teil der Profikiller-
Reihe so originell profikillt, dass wir ihm gewisse Story-
Schwachen und vergleichsweise kleine Levels schon
deshalb verzeihen, weil niemand so spektakulare »Un-
falle« inszeniert wie der Mann mit dem Barcode im Na-
cken. Wobei er an seinem Arbeitsplatz natiirlich gar
nicht vorsichtig genug sein kann.

Die Story-Schwachen gehen so: Zu Beginn des Spiels
erhalt 47 den Auftrag, seine ehemalige Killeragentur-
Kontaktdame Diana zu ermorden. Keine groRe Sache
eigentlich, schlieBlich ist der werte Herr ein professio-
neller Auftragsmorder und halt sich mit Kleinigkeiten
wie einem Gewissen gar nicht lange auf. Kaum aller-
dings ist aus der Kontaktdame eine Exkontaktdame

Starken

Schwachen
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Steam-Pflicht

Hitman: Absolution muss lber die
Onlineplattform Steam aktiviert

werden. Dazu ist eine Internetver- \
bindung notwendig. Anschlieend ( 3
Iasst sich das Spiel auch offline star- a ;
ten, kann aber nicht mehr weiter-

verkauft werden.

42  Der Darwin-Award wird seit 1994 an Menschen verliehen, die sich auf ausgesprochen dumme Weise selbst toten.

Theoretisch konnten wir Absolution
auch wie ein Ballerspiel angehen —
so macht’s bloR keinen SpaR.
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geworden, tut sich ein »Twist« auf: Victoria.
Dieses Madchen namlich soll 47 plétzlich
beschiitzen, weil ... ja, warum eigentlich?

»Weil eben, rufen die Autoren von Hitman:

Absolution an dieser Stelle und schreiben
47 kurzerhand vom eiskalten Klon-Killer
zum vaterlichen Beschiitzer um, sodass die
Glaubwiirdigkeit zunachst auf der Strecke
bleibt. "Moment mal«, wenden nun all jene
ein, die mit der bisherigen Handlung nicht
vertraut sind: »Was denn fiir eine Kontakt-
dame und was denn fiir ein Klon-Killer?«
Das sind berechtigte Fragen - aber Hitman:
Absolution gibt sich wenig Miihe, Serienn-
eulinge mitzunehmen und elementare Zu-
sammenhdnge aus den Vorgédngern zu er-
lautern. Wer die Vorganger nicht kennt, den
lassen die Entwickler trotz kurzer Intro-Er-
klarung im sprichwértlichen Regen stehen.
Wer sie hingegen sehr gut kennt, der fragt
sich immer wieder: Warum zum Kuckuck
hat 47 an diesem Madchen eigentlich einen
Narren gefressen?

Im weiteren Verlauf allerdings lenkt Hit-
man: Absolution geschickt von den grundle-
genden Plot-Problemen ab. Zum einen, in-
dem es uns mit wunderbar

beruhigenden: »I'll be watching!« Im Deut-

schen wiederum wird daraus ein nicht ganz

so passendes, weil beunruhigend-stalker-
haftes »lch beob-

widerwartigen Boésewich-
ten wie Waffenhandler
Dexter konfrontiert, bei de-
nen wir es gar nicht erwar-

Was da nicht alles
passieren kann!

achte dich!«. Ei-
nen anderen
Dialog beendet
47 mit den Wor-

ten konnen, ihnen endlich

den unsympathischen Hals umzudrehen.
Zum anderen mit so groRartig inszenierten
Zwischensequenzen, dass wir uns unwill-
kiirlich fragen, warum andere Spiele (ja, wir
denken an dich, Dishonored) immer noch
mit hélzernen Schweigeheld-Dialogen ar-
beiten. Da trifft es sich prima, dass die deut-
schen Sprecher exzellent sind — und Uber-
haupt nicht prima, dass die deutsche
Ubersetzung teilweise miserabel geriet.
Wenn 47 seinen minderjahrigen Schiitzling
beispielsweise in einem Waisenhaus ver-
steckt, dann verabschiedet er sich im engli-
schen Original mit einem passenden, weil

DER VIKEN CLUB

Im neongrellen Vixen Club sollen wir
Clubbesitzer Dom umlegen - und stau-

nen liber das eindrucksvolle Gedrangel. 4
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ten: »We need to
get going« (»Wir mussen los.«) — woraus die
Ubersetzer unerklarlicherweise ein: »Das
finde ich schon noch raus.« machen.

So argerlich solche Ubersetzungsfehler
auch sind — atmospharisch bleibt Hitman:
Absolution ein kleines Meisterwerk. 10 In-
teractive bewahrt namlich die ganz groRRe
Starke der Vorganger: Wir spielen nicht nur
eine Rolle; wir gehen in dieser buchstablich
auf. Klar, theoretisch konnten wir uns ein-
fach eine Schrotflinte schnappen und uns
wie in einem Third-Person-Shooter durch
die 20 Missionen ballern - bloR hatte das
mit Hitman in etwa so viel am Hut wie ein
IItis mit Quantenphysik. Nein, um Absoluti-
on wirklich zu genieRen, miissen (und wol-
len!) wir es als lautloser Killer spielen, als
unsichtbarer Racheengel, der ebenso unbe-
merkt verschwindet, wie er gekommen ist -
und der neben einer toten Zielperson ledig-
lich die ratlose Frage zuriicklasst, wie zum
Teufel das bloR passieren konnte. Also
schleichen wir uns durch Liiftungsschachte
und vorbei an schwer bewaffneten Body-
guards, erleichtern einen Cop um seine Uni-
form und verstecken den halbnackten Kor-
per im Wandschrank, klettern durch Fenster,
knacken Schlosser, studieren die Gewohn-
heiten des Ziels und warten auf den perfek-
ten Augenblick, fiihlen uns wie der sprich-
wortliche Fuchs im Hiihnerstall und freuen
uns diebisch, wenn wir einen der vielen ge-
meinen Wege gefunden haben, das unver-

Ein europaischer Iltis kann eine Kopf-Rumpf-Lange von 46 Zentimetern erreichen. 43




... um den Entdecker anschlieBend kurzerhand i pe
-™ als menschliches Schutzschild zu missbrauchen. -

X _t“-"ﬂﬁ F

Wenn wir entdeckt werden, diirfen
wir eine Aufgabe vortduschen ...

meidliche Resultat dieser Miihen wie einen
tragischen Unfall aussehen zu lassen.

In diesen Momenten, wenn wir in letzter
Sekunde aus dem Sichtfeld einer Wache
entwischt sind, wenn wir den eben ausge-
knockten Cop gerade noch verschwinden
lassen, bevor seine Kollegen um die Ecke
kommen, wenn die Zielperson ein Stiick der
von uns sorgfaltig vergifteten Pizza ver-
putzt, in diesen Mo-

Bereich trampeln und damit die 6rtliche Po-
lizei zappelig machen. Bei einem schlechte-
ren Spiel wiirde dieses standige Neustarten
zu Frust und ausgewachsenen Tobsuchtsan-
fallen fiihren, zumal die Fehler-Toleranz ext-
rem niedrig angesetzt ist, aber Absolution
gelingt das Kunststiick, jederzeit transpa-
rent zu bleiben. Wenn unsere Tarnung auf-
fliegt, dann wissen wir immer, was wir gera-
de falsch gemacht

menten ist Hitman:
Absolution nicht nur
grol3-, sondern in

»lch beobachte dich!«

haben. Der konse-
quente Verzicht auf
ein freies Speicher-

seiner Form auch

einzigartig. Nirgendwo sonst fiihlen wir uns
so unmittelbar fiir das Gelingen eines Plans
verantwortlich — und nirgendwo sonst ge-
hen wir so hart mit uns selbst ins Gericht,
wenn uns der ganze schone Plan spektaku-
lar um die Ohren fliegt.

Das namlich tun unsere Plane bei Absoluti-
on gern mal, weil 10 Interactive den Schwie-
rigkeitsgrad der Vorganger beibehalt. Auf
»Normal« ist Absolution knifflig, auf den
drei hoheren Stufen bewegt es sich irgend-
wo zwischen »Kniippelhart« und »Ach, du
liebe Giite«. So kann es durchaus vorkom-
men, dass wir an einem Kontrollpunkt zwolf
Mal neu starten, weil uns eine Wache ent-
deckt, wir die verraterische Leiche einen
Moment zu spat aus dem Fenster werfen
oder versehentlich in einen abgesperrten

Der Auftrage-Modus

system stort uns
also nicht die Bohne; wohl aber der Um-
stand, dass die manuellen Kontrollpunkte
eher sparlich und gelegentlich schlicht un-
fair platziert wurden. Fliegt unsere Tarnung
namlich kurz vor dem eigentlich so perfekt
eingefddelten Abschluss einer Mission auf,
missen wir stellenweise den ganzen Ab-
schnitt wiederholen, weil sich der einzige
Speicherpunkt geradezu absurd nahe am
Leveleingang tummelt.

Apropos Tarnung: Natiirlich diirfen wir auch
in Absolution unsere Klamotten wechseln.
Zum Beispiel, um im Mechaniker-Outfit eine
Werkstatt zu betreten, in der wir eigentlich
nicht das Geringste zu suchen haben. Die
Sache hat inzwischen blo einen Haken:
Andere Mechaniker namlich kriegen ziem-
lich schnell spitz, dass sie uns noch nie ge-

Ein originelles Element von Hitman: Absolution ist der so ge-

nannte Auftrage-Modus. Hier beginnen wir einen Level mit indi-
viduell festgelegten Anfangsbedingungen (Welches Outfit tra-
gen wir, welche Waffen haben wir dabei?) und bringen bis zu
drei beliebige Ziele um. Wie? Genau darin liegt der Clou: Mit un-
serem personlichen Vorgehen bestimmen wi

dieser Auftrag spater fiir andere Hitmen hat
namlich online teilen. Haben wir alle Leichen versteckt? Uns nie
erwischen lassen? Besonders ausgefallene Mordwerkzeuge be-
nutzt? Grundsatzlich sind der teuflischen Fantasie (fast) keine

Grenzen gesetzt. Wir finden: Eine tolle Idee -

r, welche Parameter
- wir dirfen ihn

aber es bleibt abzu-

warten, wie die Hitman-Community dieses Features annimmt.
Und ob 10 Interactive neue (und groBere) Level bereitstellt, denn

die Einsatze des Hauptspiels eignen sich nicht immer perfekt.
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Im Jahr 2011 wurden in den Vereinigten Staaten 163 Polizisten getétet.

AGENTUR ARI 180

Der beste
Hitman

Malte Witt
Trainee
redaktion@gamestar.de

Nach dem Spielen der Preview-Version war
ich ja schon ein bisschen enttauscht, aber
jetzt kann ich aufatmen und voller Uber-
zeugung behaupten: Absolution ist das
beste Hitman, das ich bislang gespielt
habe. Ja, es fiihrt mich deutlich linearer

durch die Levels. Dafiir ist es aber unglaub-
lich atmospharisch, die Geschichte fesselt,
die Zwischensequenzen kratzen nah am
ganz grofRen Kino. Und wenn ich dann doch
mal Lust habe, mich frei auszutoben, starte
ich eben den Auftrage-Modus.

sehen haben - und werden misstrauisch.
Wir miissen nun also sehr genau liberlegen,
was wir anziehen, und wo wir damit lber-
haupt hinwollen. Ein Beispiel: Im Gerichts-
gebaude der Kleinstadt Hope sollen wir uns
Zugang zu den Arrestzellen verschaffen.
Kinderspiel, denken wir, schleichen ins Man-
nerklo, braten dem dort pinkelpausenden
Polizisten eins tiber, klauen seine Uniform ...
und merken beim Betreten der Arrestzellen,
dass unsere Idee eine doofe war. Die dort
stationierten Kollegen des Pinkelpolizisten
wundern sich namlich schnell, wer zum
Henker wir eigentlich sind. Neuer Versuch:

- r LT L
AUFTRAG ERSTELLEN I

STARTAUSRUSTUNG

1 X1 =

BACKENKORNCHEN
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GREAT BALLS OF FIRE

BT

en uird nicht gerade
ch ait Freaden umgehin.

Chaos in vier Schritten

o ENET R
L 0

- GREAT BALLS OF FIRE

l

pas sollte eine Reaktion ®
pravozd eren.

[B] z1eifouern

In einer Hillbilly-Kneipe wollen uns die Tiirsteher einfach nicht ins Hinterzimmer lassen. B Da trifft es sich blendend, dass wir auf dem Klo ei-
nen Stromkasten fiir die Jukebox finden. B Das |6st auch bei den Hillbillys einen Kurzschluss aus, die sich furchtbar in die Haare kriegen. & In
der anschlieBenden Massenschlagerei boxen wir uns nun munter in Richtung Hinterzimmer.

Wir klauen dem bedauernswerten Cop zwar
wieder die Uniform, machen um die Arrest-
zellen aber einen groRen Bogen und sabo-
tieren stattdessen die parallel stattfindende
Gerichtsverhandlung mit einer kleinen
technischen Panne. Die folgende Unterbre-
chung nutzt der Angeklagte, um ebenfalls
mal pinkeln zu gehen, wir braten ihm eine
Uber, stecken ihn zum Polizisten in den
Putzschrank und kehren in den Klamotten
des Angeklagten in den Gerichtssaal zurtick
- wo wir prompt verurteilt und in die Ar-
restzellen abgefiihrt werden. Das nennen
wir doch mal guten Service!

So schliissig dieses Prinzip wirkt und so toll
es in vielen Missionen in das Leveldesign in-
tegriert ist, so befremdlich wirkt es an man-
chen Eckpunkten der Handlung. Wenn uns
die Polizei von Chicago zur Grof3fahndung
ausschreibt, dann

teran, denn dieser Modus ist neu. Per Tas-
tendruck werden dabei Zielpersonen (rot)
und stérende Nichtziele (gelb) angezeigt -
auch durch Wande hindurch, sodass wir ei-
nen Raum nicht betreten miissen, um her-
auszufinden, ob potenzielle Gegner darin
l[iimmeln. Zudem werden die Patrouillen-
routen von Wachen sowie relevante Gegen-
stande und Orte (wie beispielsweise
Versteckmoglichkeiten) optisch hervorge-
hoben. Was das jetzt mit Verkleidungen zu
tun hat? Folgendes: Wollen wir als Klemp-
ner verkleidet unbedingt an einem anderen
Klempner vorbei oder ist weit und breit mal
keine bessere Tarnung auffindbar, dann diir-
fen wir unseren Instinkt einsetzen, um fir
kurze Zeit zu verhindern, dass der andere
Klempner misstrauisch wird — auch wenn
wir ihm verflixt dicht auf die Pelle riicken.
Wahrend die optischen Hilfen auf niedrigen
Schwierigkeitsgraden

fragen wir uns
schon, ob es zur
Einstellungsvor-

Fuchs im Hithnerstall

immer verfiigbar sind,
mussen wir fur die
hohe Kunst der Irre-

aussetzung des

Chicago Police Department gehort, jeden
der liber 12.000 Kollegen (wir haben bei Wi-
kipedia nachgeschlagen) an der Nasenspit-
ze identifizieren zu kénnen. SchlieBlich
macht uns in dieser mehrteiligen Mission
ausnahmslos jeder Cop auf 20 Meter Entfer-
nung in fiinf Sekunden als Fremdkorper aus,
wenn wir uns in eine Uniform werfen. Aber
wir haben ja den Instinkt-Modus. »Instinkt-
was?«, murmelt nun vielleicht ein Serienve-

46

flhrung zunachst Ins-
tinkt sammeln; das wiederum tun wir durch
das Erfiillen von Missionszielen oder das
Ausschalten von Gegnern - vorzugsweise
auf eine nicht ganz so finale Weise. Wer mit
dem Instinkt-Feature gar nicht warm wird
(oder findet, dass es in einem Hitman-Spiel
Uiberhaupt nix verloren hat), der darf es im
Puristen-Modus auch ausschalten. Dann
verschwindet die niitzliche Minikarte aber
gleich mit.

Der Frauenanteil im Klempner-Beruf liegt bei unter drei Prozent.

Wer es hingegen benutzt, der darf den an-
gehauften Instinkt auch dafiir einsetzen,
viele Storenfriede auf einmal ruhigzustel-
len; und zwar auf sehr finale Weise. Mit ei-
ner speziellen Zielfunktion wechseln wir
namlich in die Zeitlupe und kdnnen in ei-

Liebe
und Hass

Michael Graf
Mitglied der Chefredaktion
micha@gamestar.de

Oft habe ich in letzter Zeit gelesen, Disho-
nored sei ein Spiel fiir Geduldige. Ha! Wenn
Dishonored Geduld erfordert, dann muss
ich fiir Absolution zehn Jahre ins Kloster!
Die Meuchel-Simulation lebt davon, dass
ich ruhe, beobachte. Was mein Opfer treibt,
wann sich das Fensterchen fiir das perfekte
Attentat auftut. Durchballern kommt nicht
infrage, ein echter Killer bleibt unsichtbar.
Das war schon immer die Faszination der
Hitman-Reihe, dafiir liebe ich sie bis heute.
Zugleich hasse ich sie fiir ihren Sadismus.
Denn natiirlich muss ich im Puristen-Mo-
dus ran, weil der Instinkt-Kram fiir mich
nicht ins realistische Szenario passt. Und
natiirlich rege ich mich standig auf, weil es
darin nicht mal aktivierbare Kontrollpunkte
gibt. Wobei die auch auf den anderen Stu-
fen gerne mal so weit auseinander liegen,
dass ich nun endlich weil3, warum der Hit-
man eine Glatze hat: vom Haareraufen.
Aber egal, so lange ich noch Haare habe,
raufe ich sie fiir Absolution gerne.
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Cool, aber tibermachtig: Beim
Zielfeuern markieren wir Gegner
zur automatischen Exekution.

Lf:. )

Mason McCready

Hitman ganz klassisch: Die
Klaviersaite darf natiirlich auch
im neuen Teil nicht fehlen.

= [a] Exekution beginnen

-
] fn:trechea?_i'-" s

I'—} Markieren

(h
W
L4

iglen

nem knapp bemessenen Zeitfenster (je
mehr Instinkt wir haben, desto langer fallt
es aus) so viele Feinde wie madglich umpus-
ten - ohne dass die groRartig etwas dage-
gen tun kénnten. Dieses »Bullet Time«-Fea-
ture ist uns allerdings einen Tick zu
machtig, und macht fiir einen echten Hit-
man ohnehin viel zu viel Unordnung. Zumal
uns das Spiel gnadenlos abstraft, wenn wir
mordend durch die Levels ziehen: Bringen
wir eine Nichtzielperson um oder werden
entdeckt, dann kassieren wir teils massive
Abziige in der Einsatzbewertung - und das
ist doof, weil wir bei

nem Schalter ziehen oder einen ruhigge-
stellten Gegner wegschleppen, dann miis-
sen wir 47 millimetergenau an die korrekte
Position bewegen - sonst wird die entspre-
chende Option zwar angezeigt, lasst sich
aber nicht ausfiihren.

Und fiir langjahrige Serienfans miissen wir
zum Abschluss noch einen kleinen Wer-
mutstropfen erwahnen: Das Sandkasten-
Feeling der Vorganger erreicht der neue Hit-
man nicht ganz, weil IO Interactive selbst
grol3e Abschnitte in kleine Happchen zer-
legt. Miissen wir ein

Erreichen einer be-
stimmten Punktzahl
mehr oder minder
hilfreiche Boni frei-

Verhangnisvolle
Pinkelpause

Hotel infiltrieren,
dann bilden Keller
sowie der erste
Stock einen solchen

schalten. Wir sagen
»mehr oder minder«, denn 10 Interactive
schafft es nach wie vor nicht so recht, uns
wirklich sinnvoll zu belohnen. Gehen wir
heimlich, still und lautlos vor, dann klingeln
zwar die Punkte und wir schalten in Win-
deseile neue Boni frei — blof8 konnen wir mit
vielen davon wenig anfangen. Schneller
nachladen? Wir schiefRen ja (fast) nie. Mehr
Schaden aushalten? Wir kriegen ja (fast)
keinen, denn wir schiefen ja (fast) nie.

Aber auch wenn die Boni paradox wirken,
weil sie das Spielprinzip teilweise konterka-
rieren, macht Hitman: Absolution ver-
dammt viel SpaR - und zwar mit zuneh-
mender Spieldauer mehr. Sind die Levels im
ersten Drittel noch liberschaubar und, ja,
auch einen Tick zu linear, so werden die Mis-
sionen im weiteren Verlauf komplexer, die
alternativen Routen zahlreicher, die unter-
schiedlichen Losungsmoglichkeiten origi-
neller. Zudem sehen die Schauplatze ein-
fach unverschamt gut aus: Ob wir nun im
Regen von Chicago oder unter der Sonne
von South Dakota unterwegs sind, im Strip-
club oder einer Hillbilly-Kneipe, das Level-
design blutet Atmosphare und schwitzt De-
tailverliebtheit. Gelegentlich laufen uns
zwar ein paar Klon-Gegner liber den Weg,
aber Schwamm druber, denn die Charakter-
modelle sind erstklassig und die Beleuch-
tung ein kleiner Traum. Alles astrein an der
Technik-Front also? Fast — denn die eigent-
lich tadellose Steuerung erlaubt sich einen
kleinen, aber argerlichen Fauxpas: Wollen
wir ein Objekt benutzen, zum Beispiel an ei-
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Happen - und die
beiden oberen Stockwerke einen zweiten.
Diese Anderung muss man nicht mégen, zu
kurz wird Absolution aber nicht. Bei unse-
rem ersten Durchgang haben wir 20 Stun-
den bendtigt — und dabei [angst nicht alle
Herausforderungen erledigt. Wer ausgiebig
ballert und die lautlose Sache nicht ernst
genug nimmt, um einen Abschnitt auch
zehnmal neu anzugehen, der diirfte etwa
halb so lange beschaftigt sein. Wer die
Heimlichkeit hingegen sehr genau nimmt,
kann ruhig noch ein paar Stunden drauf-
rechnen. Extrem vergniigliche Stunden. e

Einfach
groBartig

Jochen Gebauer
Redakteur
jochen@gamestar.de

In gewisser Weise habe ich Hitman immer
als Rollenspiel begriffen. Ja, es gibt keine
Charakterwerte und keine Erfahrungsstu-
fen, aber fiir 20 Stunden - 20 wunderbare
Stunden - schliipfe ich tatsachlich in eine
andere Rolle. Ich spiele den Hitman nicht;
ich bin der Hitman. Ein nachdenklicher und
schleichender Hitman, einer, der das Schei-
tern beim ersten (oder zwolften) Versuch
nicht als Versagen begreift, sondern als sii-
Bes Vorspiel auf jenen einen perfekten Mo-
ment, in dem alle Raddchen nahtlos ineinan-
der Ubergreifen und ich mit einem seligen
Morderlacheln davonschleiche, wahrend
hinter mir ein spektakuldres »Ungliick« sei-
nen tragischen Lauf nimmt.

Einige friihe Mis-
sionen sind sehr
linear und ziemlich
stark geskriptet -
kommt spater aber
kaum noch vor.

Publisher
Entwickler

Square Enix

10 Interactive

Deutsch, Englisch
DVD-Box, 1DVD, 12 Seiten
Handbuch

Steam

Sprache
Ausstattung
Kopierschutz

GENRE-CHECK ACTION

»Holpriger Start, aber ab dem
zweiten Spieldrittel brillant.«

SZENARIO realistisch fiktiv
FREIHEIT linear offene Welt
HANDLUNG einfach komplex

GEWALT keine I brutal
SPIELABLAUF Action I Taktik

GRAFIK

© Level wimmeln von Details © beeindruckende
Menschenmengen © perfekt ausgeleuchtet
© gelegentliche Klon-Gegner

© erstklassiger Soundtrack © exzellente deutsche
Sprecher © knackige Waffensounds
© oft nicht lippensynchron

BALANCE

© sanfter Einstieg © spater schon knifflig
© hilfreiche Instinkt-Features
@ Kontrollpunkte nicht immer fair @ viel Trial & Error

ATMOSPHARE

© abwechslungsreiche Schauplatze © erstklassige Zwischen-
sequenzen © lebendige Level © echtes Hitman-Feeling
© seltene Ubersetzungsfehler

BEDIENUNG

© einfacher Waffenwechsel © niitzliche Minikarte
© gutes Deckungssystem
© Objektanwahl erfordert zu viel Prazision

UMFANG

© iiber 50 Abschnitte © solide Spieldauer
© hoher Wiederspielwert
© Auftrage-Modus

LEVELDESIGN

© alternative Routen © unterschiedliche Losungswege
© etliche optionale Herausforderungen
© Abschnitte eher klein

© haltaktiv Ausschau © geht aggressiv vor © reagiert in der
Regel sinnvoll ... © .. ist bei SchieBereien aber iiberfordert
@ durchschaut Verkleidungen absurd schnell

WAFFEN & EXTRAS

© mehrals 50 Verkleidungen © ordentliches Waffenarsenal
© iiber 80 improvisierte Waffen © freischaltbare Boni ...
©... die nicht immer niitzlich sind

HANDLUNG

© cooler »Held« © wunderbar unsympathische Gegenspieler
© nimmt im Verlauf spiirbar Fahrt auf ...
© ... bleibt zu Beginn aber unglaubwiirdig

Q2 Duo E6g, 0
X3 8750, Geforce Gy a
e RAM, 16,0 GB FEStp/at[e

Phend

South Dakota besteht aus 66 Counties. 47



