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Genre: Actionspiel Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Toronto (Blacklist ist das Erstlingswerk des Studios)
Termin: 22.8.2013 Spieler: einer Sprache: Deutsch, Englisch Preis: 50 Euro

s beginnt mit einem groRen
Knall: Terroristen sprengen
die Andersen Airforce Base in
die Luft, eine amerikanische
Militareinrichtung auf der In-
sel Guam. Der prazise geplan-
te Uberfall am Anfang von Splinter Cell:
Blacklist ist der Ausloser eines Countdowns,
der zum Untergang der USA fiihren soll.
Verantwortlich sind »The Engineers« - ein
Zusammenschluss von Terroristen aus zwolf
oOstlichen Staaten, in denen die Amerikaner
ihre Streitkrafte stationiert haben. Das
klingt ein wenig, als ob sich da jemand beim
Klamauk-Hit Die nackte Kanone inspirieren
lie, in dem Khomeini auf dem Beiruter Gip-
feltreffen der sogenannten Schurkenstaa-
ten die legendaren Worte duRerte: »Wenn
wir schon nichts anderes tun in dieser Wo-
che, dann miissen wir uns wenigstens eine

Weitere Infos auf GameStar.de

glorreiche terroristische Tat ausdenken, um
der ganzen Welt zu zeigen, dass die Verei-
nigten Staaten der groRe Satan sind.« Doch
eine terroristische GroRtat reicht nicht,
denn die Engineers wollen durch eine Reihe
von Anschldgen auf US-Territorium das
Ende der machtigsten Nation der Welt her-
beifiihren. Aber hier ist kein trotteliger
Frank Drebin fiir die Rettung der freien Welt

Uplay-Pflicht

Blacklist muss tiber Ubisofts Uplay-
Dienst online aktiviert werden.
Dazu ist eine Internetverbindung
notwendig. Danach lasst sich das
Spiel auch im Offline-Modus star-
ten, ein Weiterverkauf ist allerdings
nicht mehr moglich.

PEILSENDER IM LKW ANBRINGEN

UNENTDECKT BLEIBEN
GEGNER NICHT VERLETZEN

Splinter Cell
» Blacklist

Terrorgruppe gegen USA. Agent Fisher gegen Terrorgruppe.
Wir klaren, ob Sam in Blacklist noch schleicht oder zum
& Dauerkrawallmacher umerzogen wurde. o xiscomidtundpetraschmic

Auf DVD: Test-Video

zustandig, sondern der grummelige, aber so
fahige wie verldssliche NSA-Superspion Sam
Fisher. Und obwohl Fisher mittlerweile et-
was in die Jahre gekommen ist, zeigt er uns
in insgesamt 13 liber die Welt verstreuten
Einsatzen (plus einiger Nebenmissionen)
eindrucksvoll, dass Terrorbekampfung wie
Radfahren ist: Man verlernt es nie.

Wer schon einmal einen Titel der Splinter
Cell-Reihe gespielt hat, wird dem Vergleich
mit dem Radfahren schon nach wenigen
Spielminuten zustimmen, denn obwohl die
Steuerung etwas liberarbeitet wurde, bleibt
die grundlegende Spielmechanik der Serie
in Blacklist erhalten und wir fiihlen uns auf
Anhieb heimisch: Sam Fisher schleicht leise
durch die Schatten, um Gegner hinterriicks
zu uberwaltigen oder sich unbemerkt hin-
ter die gut bewachten feindlichen Linien zu

Die meiste Zeit lasst uns das
Spiel die Wahl, wie wir vorgehen,
hin und wieder miissen wir uns
jedoch auch an Vorgaben halten.
Hier diirfen wir nicht entdeckt
werden und keine Gegner téten.
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82  Die nackte Kanone ist eine Komddie aus dem Jahr 1988. Leslie Nielsen spielt darin einen vertrottelten Polizisten. GameStar 11/2013




Eine scheinbar ausweglose Situation:
Sam in den Fangen seines Gegenspielers.

stehlen. Entsprechend kann es auch sofort
richtig zur Sache gehen, wenn Sam und
Victor zu Beginn versteckt quer tiber die
Airforce Base huschen. Der Einstieg funktio-
niert aber auch als unaufdringliches Tuto-
rial, das Veteranen mit den Neuerungen
und Einsteiger mit den Grundlagen des
Schleicheinsatzes vertraut macht: Wahrend
die einen lernen, sich die Schatten zunutze
zu machen und Gegner nicht zwangslaufig
ausschalten zu missen, erkunden die ande-
ren zum Beispiel die Vorteile des neuen De-
ckungssystems. Wenn Sam
hinter einer Kiste oder ei-
ner Wand kauert, geniigen
ein Anvisieren per Faden-
kreuz sowie ein Tasten-
druck, um ihn geduckt zur
nachsten Kiste sprinten oder rutschen zu
lassen. Das kennen wir schon aus Splinter
Cell: Conviction und klingt fiir Serienfans
vielleicht zundchst wie eine unnétige Auto-
matisierung, doch macht es die Schleichein-
satze komfortabler. Und wer mag, kann da-
rauf verzichten und die Deckungen
»altmodisch« manuell ansteuern.

Nein, eine Anbiederung an die viel zitierte
Call of Duty-Klientel (was immer das auch
sein mag) mussen Fans der Reihe nicht be-

Und er schleicht
doch noch

Je nach Schwierigkeitsgrad spuckt Blacklist
mehr oder weniger Punkte fiir Aktionen aus.
Wenn man einen Gegner auf »Realistisch«
unbemerkt schlafen legt, gibt’s 175.
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flirchten. Die Missionen, die Sam Fisher bei-
spielsweise in den Irak oder gar auf das
amerikanische Festland fiihren, sind teils
ganz schon knackig - zumindest wenn wir
darauf aus sind, ungesehen zu bleiben. Die
patrouillierenden Wachen sind oft in der
Gruppe unterwegs, sodass wir immer wie-
der vor dem Problem stehen, einzelne Geg-
ner vom Trupp wegzulocken; etwa mit ei-
nem Pfiff oder einem Gerausch-Emitter,
einer Art kleinem Lautsprecherball, den
man irgendwo hinkleben oder durch die Ge-
gend werfen kann und der
in keiner Agenten-Ausriis-
tung fehlen sollte. Die in
moglichst schattige Platz-
chen oder hinter eine Ecke
gelockten Terroristen
schalten wir dann aus dem Hinterhalt aus.
Springen also von einer Wand auf sie herab
oder knallen sie an einer Briistung hangend
mit dem Kopf voran auf das Geldnder oder
greifen zur schallgedampften Pistole, wah-
rend wir uns liber ihnen an einer Rohrlei-
tung festklammern. Im Gegensatz zu den
Gegnern haben wir auch im Dunkeln den
vollen Durchblick, denn ohne Nachtsichtbril-
le verldsst ein guter Spion nie das Haus. Bei
Bedarf kann die Brille auch mit Sonar oder
Warmebild ausgeriistet werden. Wer lieber

Immer wieder cool - einen Feind
liber eine Balustrade zu ziehen
und so aus dem Spiel zu nehmen.

Die deutsche Version

Die deutsche Version von Splinter Cell:
Blacklist ist ungeschnitten und steht mit
einer USK-Freigabe ab 18 Jahren in den La-
den. Texte und Sprache sind auf Wunsch
komplett lokalisiert. Wie in den Vorgangern
ist die Synchronisation gelungen, Sam Fisher
wird wie gewohnt von Martin Kessler ge-
sprochen (Stammsprecher von Vin Diesel
und Nicolas Cage). Wer lieber auf Englisch
spielt, muss damit leben, dass der Held
nicht mehr mit der Stimme von Michael
Ironside, sondern mit der von Seriendar-
steller Eric Johnson spricht.

drei auf einen Streich erledigt, nutzt (auBer
auf der hartesten Schwierigkeitsstufe) die
aus dem Vorganger bekannte »Mark &
Execute«-Funktion: Mit einem Tastendruck
markieren wir bis zu drei Ziele und erledigen
sie ruckzuck per Kopfschuss. Moglich ist
das aber erst, wenn zuvor die entsprechende
Anzeige Uber gelungene Schleichangriffe
aufgefiillt wurde. Hort sich trotzdem einiger-
maBen iibermachtig an, doch problemlos
funktioniert Mark & Execute nur bei norma-
len FuBtruppen: Sobald der Gegner einen
Helm auf hat, wie es etwa bei den schwer
gepanzerten Spezialtruppen der Fall ist,
fliegt ihm dieser nach einem Schuss blof3
vom Kopf und wir sind enttarnt. Was dann
folgt, sind meist zwei Schiisse aus der ganz
dicken Flinte und ein toter NSA-Spion.

Nach einem gelungenen Uberfall sollten
wir serientypisch die Kérper verstecken, um
niemanden zu alarmieren, der aus Versehen
dariberstolpern kénnte. Wenn namlich
Alarm ausgelost wird, miissen wir ziemlich
auf der Hut sein, denn die Finsterlinge sind
nicht ganz bléd, leuchten unsere schattigen
Verstecke schon mal mit der Taschenlampe
aus und schieBen aus allen Rohren, sobald
sie uns entdeckt haben. Sam mag zwar mit
allen Wassern gewaschen sein, wenn es
sich ums Schleichen dreht, doch den Blei-
spritzen der Terroristen hat er nicht viel
entgegenzusetzen und geht schon nach

In Splinter Cell: Conviction steht Sam nicht im Staatsdienst, sondern untersucht auf eigene Faust den Mord an seiner Tochter. 83
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Schleich noch
einmal, Sam

Kai Schmidt
Redakteur
redaktion@gamestar.de

Nach dem von vielen Fans eher verhalten
aufgenommenen Conviction besinnt sich
die Serie auf ihre Wurzeln und versucht an-
genehmerweise nicht krampfhaft, das Spiel
auf Action zu biirsten. Ich hatte viel Spaf
beim spannenden Geschleiche, und an kniff-
ligen Stellen hat sich gezeigt, dass Hartna-
ckigkeit und Erkundung gute Wege aus
scheinbar festgefahrenen Situationen sind.
Toll finde ich, dass zwar an die Stealth-Ver-
weigerer gedacht wurde, Ubisoft dem Spie-
ler aber keine Spielweise aufzwingt. Eben-
falls cool: Koop und Spione gegen Séldner
sorgen fiir Langzeitmotivation und machen
Spal}! An Teil 2, meinen Favoriten der Reihe,
reicht Blacklist trotzdem nicht ganz heran.

wenigen Treffern in die ewigen Spionage-
griinde ein, um von einer Wolke aus zuzu-
sehen, wie Amerika in Flammen aufgeht.
Nein, Quatsch, natiirlich starten wir im
schlimmsten Fall am letzten Speicherpunkt
und lberlegen uns eine neue Taktik. Viel-
leicht verzichten wir diesmal auf Feindkon-
takt und entdecken irgendwo ein paar Liif-
tungsschachte, durch die wir das Gesindel
einfach umgehen kénnen. Das ist es ja
schlieRlich, was die Splinter Cell-Spiele schon
immer so spannend gemacht hat: Die Level-
designer lassen uns mehrere Wege offen -
wir miissen sie blofR finden.

Eine gute Moglichkeit, die Umgebung zu er-
kunden, ist der Tricopter. Das ist nicht etwa
ein Helikopter, in dem Sam zur Luftaufkla-
rung abhebt, sondern eine ferngesteuerte
Drohne, wie es sie in der Realitat beispiels-
weise zur Benutzung mit Apples iPhone gibt:
Was zunachst wie ein Spielzeug anmutet, ist
auRerst hilfreich, denn durch den flisterlei-
sen Antrieb wird das Gerat nicht so leicht be-
merkt und ist zudem noch mit Waffen sowie
einer kleinen Sprengladung ausgestattet.
Wird der Tricopter entdeckt, kdnnen wir dem
Feind immerhin noch frech entgegenfliegen
und ihn mit einer finalen Heldentat aus den
Socken heben. Statt Explosivzeug findet
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auch ein EMP-Emitter in dem Ultraleichtge-
haduse Platz. So kdnnen wir kurzzeitig den
Strom und damit das Licht ausschalten, um
ungestort durch die Finsternis zu schleichen.

Doch keine Angst, auch wer partout nicht
zu schleichen vermag und immer im un-
glinstigsten Moment aus den Schatten tritt,
kann in Blacklist Erfolg haben. Denn anders
als in den Vorgéngern (nun ja, bis auf das
actionorientiertere Splinter Cell: Conviction)
darf Sam nun wahlweise auch auf die Ge-
heimnistuerei pfeifen und zum bleispucken-
den Rambo mutieren. Das geht allerdings
zunachst mal nicht wie in einem x-beliebi-
gen Deckungs-Shooter, denn auch wenn
wir statt Schallddmpferpistole zu Flinte
oder MG greifen, steckt Sam nicht einfach
so mehrere gegnerische Magazine weg, als
waren es Watteballchen. Wir miissen uns
vielmehr auf offenen Angriff spezialisieren,
indem wir entsprechende Ausriistung kau-
fen. An Bord der Paladin, Sams fliegender
Kommandozentrale, kdnnen wir nach jeder
Mission den Waffenmeister aufsuchen und
die fir erfiillte Einsatzziele frisch liberwie-
sene Kohle ausgeben. Hier finden wir so-
wohl ein breites Angebot an Knarren als
auch bessere Klamotten, die sich entweder
positiv auf unsere Schleichfahigkeiten aus-
wirken oder fiir eine starkere Panzerung
sorgen, dafiir aber keine gerduschdampfen-
den Eigenschaften mehr haben. Auch die
Zielgenauigkeit [asst sich im Waffenlabor

Hin und wieder ist Sam auch am helllichten Tag unterwegs. Das clevere Leveldesign
hilft dabei, selbst in solchen Situationen ungesehen zu bleiben - oder die Gegner
mit Schmackes auszuschalten. Hier liber eine der serientypischen Seilrutschen.

odi helfen uns,
ie Wachen zu finden.

verbessern, indem wir spezielle Handschu-
he in den Einkaufswagen legen. Ebenso riis-
ten wir hier unsere Gadgets mit zusatzli-
chen Funktionen wie zum Beispiel Sonar
oder Infrarot fiir die Nachtsichtbrille aus.
Und wer anschliefend noch einige Kroten
tibrig hat, kann sich zum SpaR neue Farben
fiir Sams »Positionslichter« besorgen: Wie
ware es zum Beispiel mit Pink oder Marine-
blau statt des langweiligen Griins?

Neben der Ausriistung kdnnen wir auch die
Kommandozentrale erweitern. Dazu spre-
chen wir zwischen den Missionen unsere
Kollegin Grim an und investieren unsere
Kohle in zusatzliche Technik, die uns im Ein-
satz zugutekommt. So lernen wir zum Bei-
spiel, uns schneller zu heilen, erhalten einen
kleinen Radarschirm, der Position und Blick-
richtung der Gegner anzeigt, oder kniipfen
Schwarzmarktkontakte, um an zusatzliche
Waffen zu gelangen. Die Paladin ist uibri-
gens nicht nur der zentrale Dreh- und An-
gelpunkt in der Handlung, sondern auch die

Die Folter-Kontroverse

Auf der E3 2012 prasentierte Ubisoft einen
Ausblick auf das Spiel, in dem auch eine
interaktive Folterszene zu sehen war: Per
Analogstick musste der Spieler Sams Mes-
ser in der Schulter eines Terroristen herum-
drehen, um ihn zum Reden zu bringen. Was
folgte, war ein Aufschrei der Fans und Me-
dien - Ubisoft lenkte ein und entfernte die
Foltersequenzen. Wer genau aufpasst, fin-
det im fertigen Spiel noch die Stellen, an
denen urspriinglich interaktive Verhore
vorgesehen waren, doch stérend auf den
Spielfluss wirkt sich das Fehlen dieser Se-
quenzen nicht aus.

84  Anna»Grim« Grimsdottir ist Kommunikationsexpertin und schon seit dem ersten Teil der Serie dabei.
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Sich den gepanzerten Gegnern im offenen Kampf zu stellen,
erfordert Zielgenauigkeit. Erst muss der Helm runter.
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Schaltzentrale des Spiels selbst: Um eine
Mission auszuwahlen oder ein Multiplayer-
match zu starten, treten wir an den Karten-
bildschirm und suchen uns den Zielort aus.
Auch die Koop-Einsatze steuern wir von hier
an. Die meisten Koop-Missionen behandeln
einen Nebenstrang der Hauptgeschichte
und funktionieren librigens auch ohne
Partner. Wir kdnnen sie auf Wunsch offline
wie einen Teil der Solokampagne angehen.
Einige Auftrdge erfordern aber zwingend
einen Mitspieler. Um bei diesen Missionen
Erfolg zu haben, miissen wir eng mit dem
Partner zusammenarbeiten — ungestiime
Einzelkdampfer bringen es nicht weit. Kontra
statt Koop ist hingegen beim aus Splinter
Cell 2: Pandora Tomorrow bekannten »Spio-
ne gegen Soldner«-Modus angesagt: Hier
treten zwei Fraktionen an, um sich gegen-
seitig daran zu hindern, Missionsziele zu
erreichen. Die flinken, kletterfreudigen

Neuer
alter Sam

Petra Schmitz
Redakteurin
petra@gamestar.de

Blacklist ist sehr weit von meiner ersten
Begegnung mit Sam Fisher entfernt. 2013
spielt sich der Superagent gefalliger und
flotter als bei seinem ersten Auftritt 2002
(Konsolen) beziehungsweise 2003 (PC). Al-
lein das schnelle Wechseln der Deckung
(das man nicht benutzen muss) bringt ge-
horiges Tempo auf den Bildschirm. Aber
entgegen meiner ersten Beflirchtungen
empfinde ich das nicht als stérend oder gar
zerstorend. Im Gegenteil: Mir machte das
Huschen von dunklem Winkel zu dunklem
Winkel schon in Conviction Freude. Auch
und vor allem, weil ich so viel besser Fehler
korrigieren oder aus dem Sichtradius der
Feinde verschwinden kann. So halt Black-
list das Frustpotenzial niedrig und den
SpaB hoch. Allerdings empfehle ich erfah-
renen Schleichern, sofort mindestens auf
dem dritthdchsten Schwierigkeitsgrad
(»realistisch«) einzusteigen. Den Men-
schen, die sich lieber durchs Abenteuer
ballern wollen, kann ich davon jedoch nur
abraten. Die sollten den niedrigsten wah-
len, dann vertragt Sam immerhin zwei
Komma fiinf Kugeln und nicht nur zwei.
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Spione steuern wir dabei aus der klassi-
schen Third-Person-Perspektive, wahrend
die unbeweglicheren, aber starkeren Sold-
ner in der Ego-Ansicht unterwegs sind.
Durch Erfahrungspunkte, die unsere Leis-
tung im Einsatz widerspiegeln, steigen wir
im Rang auf, und fiir die verdiente Kohle
kénnen wir uns neue Gadgets und Waffen
kaufen. So diirfen wir unseren Agenten zur
Ein-Mann-Kampfmaschine oder zum Super-
Schattenkdmpfer frisieren: Es macht einen
HeidenspaR, sich als bestens ausgeriisteter
Spion durch die Schatten zu schleichen, um
dann von einem Vorsprung auf den ah-
nungslosen Gegner herabzuspringen. Oder
im anderen Fall, einen Spion zu erspdhen,
ihn in Ruhe seine Falle vorbereiten zu las-
sen, nur um ihm dann eine ordentliche La-
dung Schrot vor den Latz zu ballern.

Technisch schlagt sich Splinter Cell: Blacklist
in den dunklen Levels wacker: Licht- und
Schatteneffekte sorgen zusammen mit den
guten Soundeffekten sich unterhaltender
Wachen oder der Schrittgerdausche fiir eine
dichte Atmosphare. Hin und wieder sind al-
lerdings noch die Sprachversionen vermischt.
Wir haben’s ein paarmal erlebt, dass die Ter-
roristen Englisch sprachen, obwohl wir das
Spiel auf Deutsch eingestellt hatten. Kommt
hingegen zu viel Licht ins Spiel, wird deutlich,
dass die Grafik-Engine nicht ganz auf der
Hohe der Zeit ist: Plastikartige, wenig detail-
lierte Texturen und ausgewaschene Farben
machen zum Beispiel die Irak-Mission nicht
gerade zum Augenschmaus.

Storender sind die Nahaufnahmen in den
eigentlich recht gelungenen Zwischense-
quenzen. Trotz aufwandiger Performance-
Capture-Technik (K6rper und Stimme zu-
sammen) wirken die Gesichter puppenhaft.
Zudem wird die Story viel zu selten auBer-
halb der Paladin weitergesponnen, sodass
wir uns manchmal wie in einer Fernsehserie
vorkommen, die aus Kostengriinden immer
wieder dieselben Kulissen verwenden muss.
Schade, das geht ein wenig zu Lasten der
Atmosphare. Schleichfreunde lassen sich
den Spaf3 von den paar technischen Ma-
cken aber nicht vermiesen, es stecken viele
spannende und wirklich anspruchsvolle
Spielstunden in Blacklist. K&l =

TERMIN im Handel PREIS 50 Euro usk ab 18 Jahren

Splinter Cell
Blacklist

Schleich-Action

Publisher Ubisoft
Entwickler Ubisoft Toronto
Sprache Deutsch, Englisch
Ausstattung  DVD-Box,

3DVDs

Kopierschutz  Uplay

GENRE-CHECK ACTION

Dreizehn M lang Sy «
SZENARIO realistisch I fiktiv
FREIHEIT linear I offene Welt
HANDLUNG einfach | komplex
GEWALT keine I hrutal
SPIELABLAUF Action ] Taktik

MULTIPLAYER

SPIELMODI (SPIELER) Koop (2), Spione gegen Soldner (8) sPIELTYPEN Internet
DEDICATED SERVER Nein

SERVERSUCHE Intern MULTIPLAYER-SPASS 30 Stunden

WERTUNG Sehr gut

»War schon in Splinter Cell 2 super. Und ist s jetzt auch noch.«

© gute Korperanimationen
© schone Beleuchtung © detailreich
© verwaschene Texturen © hélzerne Gesichter

© treibender, dynamischer Soundtrack
© gute deutsche Sprecher © gelungene Abmischung

ok der Gegner wiederholen sich schnell
BALANCE

© vier Schwierigkeitsgrade © hilfreiche Tooltipps
© unterschiedliche Spielweisen © nie unfair
© fiir erfahrene Schleicher manchmal zu leicht

ATMOSPHARE
© trotz des ausgelutschten Terrorismus-Klimbims packend

© amiisante Reibereien auf der Paladin © hin und wieder
lassige Spriiche © Sam wirkt zuweilen iibertrieben cool

© Maus&Tastatur- oder Gamepad-Steuerung © beide
Varianten gut zu bedienen © Speicherpunkte fair verteilt
© Zielen aus der Deckung im Zoom teils fummelig

© 13 Hauptmissi plus optionale Nebenmissi
© Belohnungen fiir Entdeckungsfreudige © hoher Wiederspiel-
wert dank vieler Gadgets und alternativer Vorgehensweisen

© alternative Routen © viele Vorgehensmaglichkeiten
© abwechslungsreich © iiberall Deckungs- und Ranhangel-
maglichkeiten ... ©...die hin und wieder arg kiinstlich wirken

© arbeitenim Team © schieBen sehr gut
© Gegner verfolgen Sam hartnackig ...
©...aber nicht durch geschlossene Tiiren

© viele SchieBeisen, die sich Sam kaufen kann @ niitzliche
wie coole Gadgets © lassiges »Markieren & Ausschalten«
© sinnvolle Upgrades fiir Sams Anzug und fiir die Paladin

HANDLUNG

© trotz des klischeehaften Rahmens spannend
© Wiedersehen mit bekannten Serienfiguren
© wenig bis keine Emotionalitét

‘ Q2 Quad £y,

4940, Geforce
enomIX TXS7,
?\;Q@ RAM, 25,0GB Fesrp/me

Michael Ironside spielt im Agententhriller »Liberty« (2014) lustigerweise einen Mann namens Fischer. 85
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