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Der sechste Hitman erscheint als halbes Paket, das mit der Community
fertiggestellt werden soll. Klingt komisch, konnte aber eines der groR3-
ten Probleme der Seriengeschichte endlich losen. von vimitry Haltey

Wer ist Hannes Seifert?

Hannes Seifert (44)
kommt urspriinglich
aus Osterreich, ist
seit 2013 Studiochef
beim danischen Ent-
wickler 10 Interactive
und damit verant-
wortlich fiir die gro-
Ben Entscheidungen
hinter dem neuen
Hitman. Vorher war er als Executive Produ-
cer an Hitman: Absolution beteiligt. Seine
Anfdnge in der Spielebranche gehen aber
zuriick bis zum Amiga-Kultspiel Der Clou!
AufRerdem war er bereits einige Jahre als
Spielemusiker tatig. Ab 2001 wurde sein
Studio neo Software von Take 2 libernom-
men und in Rockstar Vienna umbenannt.
Hannes Seifert war dort als Producer verant-
wortlich fiir die Xbox-Versionen von GTA 3
und GTA Vice City sowie fiir die Konsolen-
fassungen von Max Payne 2. Der Wechsel
zu 1O Interactive erfolgte nach einer kurzen
Phase unter Deep Silver im Jahr 2010.

52 Erst fiinf Monate nach seinem Erscheinen wurde das erste Hitman von der BPjM (damals noch BPjS) auf den Index gesetzt.

Was macht einen guten Auftragskiller aus?
Was muss ein echter Profi, der sein Geld mit
dem Ausknipsen anderer Leute verdient, auf
dem Kasten haben? Leise sollte er sein, das
ist klar. Nach Moglichkeit sogar komplett
unerkannt bleiben. Und zégern darf er auch
nicht — ein zimperlicher Mérder macht ja
schnell Fehler, und die verzeiht so ein heik-
ler Job nicht. Am besten sollte am Ende alles
wie ein Unfall aussehen, fiir den Notfall
klingt eine Kombination aus Drahtseil, un-
scheinbarer Verkleidung und schallge-
dampfter Pistole auch nicht schlecht.

Aber jetzt wird’s komplizierter: Sollte ein
Hitman auf der ganzen Welt sein Unwesen
treiben? Oder lieber nurin einem Land,
das er dafiir kennt wie die eigene Wes-
tentasche? Und wie sieht’s mit dem per-
sonlichen Bezug aus: Soll er Leute toten,
um Menschen zu beschiitzen — oder lieber
eiskalt Jagd auf Fremde machen? Handelt
ein guter Killer aus schnéder Geldgier, Ra-
che oder sogar aus einem verdrehten Ver-

standnis von Nachstenliebe heraus?
Diese Fragen konnte die Hitman-Se-
rie nie wirklich beantworten. Ob-

wohl die Spiele rund um
Agent 47 unter Schleich-

Enthusiasten zurecht sehr beliebt sind, dn-
dert sich in jedem Teil, was genau die Hit-
man-Erfahrung ausmacht. Mal ist es ein
diisterer Thriller, mal eine skurrile Freak-
show mit einer gehorigen Portion schwar-
zem Humor. Am einen Tag wirkt 47 wie ein
herzloses Monster, am anderen reist er
durch halb Amerika, um ein kleines Mad-
chen zu retten. Mit diesem Identitdtsproblem
soll jetzt Schluss sein! Das verrdt uns Han-
nes Seifert, Studiochef von 10 Interactive, im
Interview zum neuen Serienteil. Der sechste
Hitman soll »die ultimative Auftragskiller-
Fantasie« werden. Damit das klappen kann,
greift das Entwicklerteam auf einen raffinier-
ten Trick zuriick.

Die Community soll’s entscheiden

Hitman: Contracts (der dritte Serienteil) war
anno 2004 halb Remake, halb Prolog zum
vierten Teil. Blood Money punktete mit gro-
3en Sandbox-Arealen, krankte aber an sei-
ner wirr erzahlten Geschichte. Hitman: Ab-
solution trumpfte genau da auf, inszenierte
sich wie ein Hollywood-Film, wurde aber fiir
seine Geradlinigkeit gescholten. Deshalb
fragen wir Hannes Seifert: Was soll denn das
neue Hitman jetzt genau werden? Die Ant-
wort: »Es ist der Beginn einer neuen Reise
fur Hitman. Wir sehen das Spiel als Grund-
stein fiir die Zukunft der Serie. Agent 47 ist
auf dem Gipfel seiner Karriere, und deshalb
ist unsere Pramisse, uns ganz auf die Auf-
tragskiller-Fantasie zu konzentrieren. Des-
halb auch der simple Titel.«

Auf der Pariser Modenschau verkleidet sich 47 als Sicherheitsmann und treibt sich ungeé

hinter den Kulissen der Veranstaltung herum.
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Es wird wohl nicht jedes Gebaude betretbar sein, aber trotzdem werden die Hitman-Sandboxes interaktiver denn je.

Hitman soll ein Best-of aller Serienteile wer-
den: »Wir haben bisher fiinf Spiele verof-
fentlicht, und bei jedem dieser Spiele gab
es bestimmte Dinge, die die Fans mochten,
erklart Seifert. »Und es gibt Sachen, die die
Fans weniger gut fanden. Was wir uns vorge-
nommen haben, ist ein Nachfolger, der die
Starken aller Vorgédnger tibernimmt. Das war
zum Beispiel bei Contracts das Reisen um
die Welt, bei Blood Money die komplett freie
Herangehensweise; die grofien, offenen
Sandboxes. Und bei Hitman Absolution ha-
ben wir technologisch sehr viel geschafft und
die NPC-Dichte der Karten stark verbessert.
Das alles soll das neue Hitman miteinander
kombinieren, nattrlich auf die aktuelle Tech-
nikgeneration angepasst.«

Das klingt erstmal nach einem Marketing-
Versprechen, allerdings hat IO Interactive
einige starke Argumente, um das Vorhaben
zu untermauern. In puncto »Technikgene-
ration« gehort dazu beispielsweise auch,
dass das Spiel komplett digital vertrieben
wird und in der Release-Version nur etwa die
Halfte des eigentlich angesetzten Inhalts
mitliefert. Der Rest kommt dann Woche fiir
Woche per Download, bis man am Ende
beim Vollpreisspiel von 60 Euro landet. Der
Clou an der Sache: 10 Interactive setzt voll
auf den Dialog mit der Community, man will
die ultimative Attentdter-Fantasie gemein-
sam mit den Fans entwickeln. »Wir schauen
darauf, was die Spieler tun« sagt Seifert,
»was sie benutzen, wie sie spielen und wo-
hin sie gehen. Aufierdem reagieren wir auf
soziale Netzwerke wie Twitter, Facebook
oder die Kommentar-Sektionen.«
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Jedes Trinkglas ist Gameplay

Aber damit die Community auf den Zug
aufspringt, muss auch die Release-Version
schon einiges bieten. Und was wir bisher von
Hitman gesehen haben, verspricht zumin-
dest die groBten Sandbox-Welten der Serien-
geschichte. In einer Mission ist Agent 47
auf einer groBen Pariser Modenschau unter-
wegs und schleicht sich zwischen méchti-
gen Modezaren und argwohnischen Wach-
mannern zu seiner Zielperson — der Kill
sieht wie ein Unfall aus, der Hitman lasst
eine gigantische Lichtinstallation auf das
ahnungslose Ziel fallen. Hier sind vor allem
die unzdhligen NPCs bemerkenswert, die
das riesige Gebdude bevdlkern. Knapp 300
Personen sollen laut Seifert voll simulierten
Tatigkeiten nachgehen — jeder Pariser hat

eine eigene Identitdt. Zum Vergleich: In Hit-
man Absolution bestand das Maximum aus
50 individuellen NPCs.

Wo die iiberdachte Modenschau noch an
die groBen Missionen friiherer Serienteile
erinnert (zum Beispiel an die Pariser Oper
von Blood Money), zeigt der Ausflug ins ita-
lienische Stadtchen Sapienza unzweifel-
haft, dass der sechste Hitman-Teil technisch
neue Mafistdbe setzt. 47 kann offenbar die
gesamte Kiistenstadt frei begehen. Er schlen-
dert durch ein StraBencafe, besucht eine
Kirche, klettert auf das Dach des Kirchturms.
Er iberquert eine Golfwiese, geht am Yacht-
hafen vorbei, beobachtet von der Spitze
einer alten Burgruine eine komplette Prunk-
villa mit Pool. Kurz gesagt: Die Areale wer-
den um ein Vielfaches grofier als in den Vor-

In Sapienza soll jeder NPC einer eigenen Tatigkeit nachgehen. Der reiche Schndsel hier vertreibt
sich die Zeit mit einer Runde Golf - zumindest bis Agent 47 zuschlagt.

Das erste Hitman war ein PC-exklusives Spiel, die Nachfolger gab’s auch auf Konsolen. 53



PREVIEW

Auf dem Militargelande muss 47 aufpassen - es gibt unterschiedliche Sicherheitsstufen und jeder Soldat schieft scharf.

gdngern, ohne an Interaktivitat einzubiiffen.

»In Open-World-Spielen fahrst du mit Auto
oder Motorrad durch riesige Gebiete, links
und rechts ist aber viel belanglose Land-
schaft. Damit wollen wir gar nicht konkur-
rieren.« Studiochef Seifert sieht die Stadrke
seines Teams in der Glaubwiirdigkeit und
Logik der Spielwelt: »Bei uns wei3 der Spie-
ler, dass jedes Glas auf dem Esstisch ein in-
teraktives Gameplay-Element ist. Du befin-
dest dich in einem grofien Ort wie Sapienza
und kannst quasi jede Tiir 6ffnen. Und viel-
leicht ist da eine Person, die du fiir deinen

Auftrag benutzen kannst. Oder ein Aussichts-

punkt, um den Kill zu planen. Je offener die
Level sind, je mehr KI-Einheiten wir simulie-
ren und je dichter die interaktiven Objekte
nebeneinanderliegen, desto besser.«

Zeitreise in 47s Vergangenheit
Das Experimentieren mit der Spielwelt ist

traditionell eine der groften Starken der Hit-
man-Spiele und soll im sechsten Teil wichti-

ger werden als je zuvor. Dabei scheint sich
am grundsdtzlichen Arsenal von Agent 47
wenig zu dndern. Das muss aber nichts hei-
Ben — schon im Vorgdnger Absolution hatte
der Auftragskiller ein ziemlich umfangrei-
ches Repertoire an Waffen, Gadgets und Fa-
higkeiten. Im neuen Hitman sehen wir ihn
mit Anzug und schallgedd@mpfter Pistole
beim Infiltrieren einer Villa. Auch der Nah-
kampf wird wichtig: 47 entwaffnet einen
Gegner und gibt ihm eins auf die Ribe.
Alternativ kraxeln wir mit dem rudimen-
taren Parkour-System auf den Kirchturm
von Sapienza und packen das Scharfschiit-
zengewehr aus. Allerdings muss unser Ziel

54 Hitman hat‘s inzwischen auch auf Mobilgerate geschafft. Und Hitman GO ist richtig gut. GamePro-Wertung: 80 Punkte.

dafiir auch nach draufen kommen. Wie
wir eine Mission absolvieren, wird Auswir-
kungen auf die anderen Missionen haben.
In Hitman bereisen wir wieder die ganze
Welt. Bestatigt sind bisher sieben Orte:
Marokko, Italien, Frankreich, Thailand, die
USA, Japan und ein geheimes, verschnei-
tes Tutorial-Trainingslager. Wie genau sich
die Auftrage aufeinander auswirken, wis-
sen wir noch nicht. Fest steht aber, dass
man die Reihenfolge der Missionen frei
wahlt und durch sein Handeln verfiigbare
Waffen-Loadouts, Startpunkte, Lagerplatze
und Fluchtwege in den nachfolgenden Ge-
bieten verandert.

Apropos Tutorial: Das findet 20 Jahre in
der Vergangenheit statt. Agent 47 ist gerade
dem Klonlabor entkommen und lernt seine
langjahrige Auftraggeberin Diana Burnwood

kennen. Der Rest des Spiels ist nach dem
Ende von Absolution angesiedelt. Die Story
soll einige Verbindungen zu friiheren Ge-
schichten haben, bisher hiillt man sich
seitens |0 Interactive aber in Schweigen.
»Teil sechs handelt im Prinzip von einem
Auftragskiller und seinen Zielen. Die einzig
wirklich stetigen Charaktere sind 47 und
Diana. Man bewegt sich in der Welt der Rei-
chen und Méchtigen, der Hitman reist da-
bei durch die ganze Welt.«

Live Target statt Action-Kino

Eine durchchoreographierte Dramaturgie wie
in Absolution darf man definitiv nicht erwar-
ten. Durch die non-lineare Missionsstruktur
wird Hitman eher eine tibergreifende Rah-
menhandlung bieten, die als Grundlage fiir
das Sandbox-Gameplay dient. Auch die To-

Die schallgedampfte Pistole kehrt als Waffe zuriick. Alternativ kdnnen wir natiirlich wieder ganz
profimaBig jeden Mord wie einen Unfall aussehen lassen.
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Erkunden lohnt sich: In Paris entdeckt 47 einen leicht bewachten Hin-
tereingang. Fehlt nur noch die passende Verkleidung.

So erscheint Hitman

- Das sogenannte »Intro Pack« von Hitman erscheint im Marz 2016 und liefert etwa die Hilfte
. des fertigen Spiels. Fur knapp 35 Euro erhdlt man damit die ersten drei groRen Sandbox-Level,
sechs Kampagnen-Missionen, 40 einzigartige Kill-Mdglichkeiten und den Contracts-Modus

. mit knapp 800 Zielpersonen. Au-

. Berdem kann man regelmaRig

i stattfindenden Live-Events teil-

: nehmen. Mit dem »Upgrade

¢ Pack« fuir weitere 30 Euro schal-

i tet man den Zugang zu allen

i Post-Launch-Inhalten frei, die ab

i Marz stattfinden werden. Es sol-

. len wochentlich Updates erschei-
. nen, die Hitman vervollstindigen.
. Alternativ kann man auch bis

¢ zum vollstindigen Release war-

¢ ten und Hitman etwas spéter als
¢ Gesamtpaket fiir 60 Euro kaufen.

Italien:

Marrakesch

<
e

nalitdt weicht vom Vorgénger ab, erkldrt Sei-
fert: »Das neue Hitman ist bodenstandiger
als Absolution. Sowohl der visuelle Stil als
auch das Spielgefiihl sind realistischer, wir
haben nicht mehr so viele schrage Charakte-
re.« Er vergleicht es mit der Atmosphdre von
Hitman 2. Keine schlechte Idee, immerhin
gilt Teil zwei fiir viele als bester der Serie.
Der spannendste Aspekt am neuen Hitman
ist aber die Live-Komponente. Und das liegt
gar nicht mal an der Méglichkeit, direkt auf
Community-Feedback eingehen zu kénnen. Di-
verse Early-Access-Titel haben auf dem PC be-
reits gezeigt, wie gut so ein Entwicklungspro-
zess funktionieren kann. Ein Paradebeispiel
dafiir ist Dirt Rally, das im April 2016 auch fiir
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Sandbox-Arealen bestimmte Ziele ausschal-
ten konnen, allerdings nur ein einziges Mal.
»Wir glauben, dass diese Live-Komponente
sehr nah am Gefiihl dran ist, ein wirklicher
Hitman zu sein,« erldutert Hannes Seifert.
»Du bekommst plotzlich einen Auftrag, eine
Location und nur eine Chance, dein Ziel zu
erwischen. Du kannst die Mission natiirlich
besuchen, so oft du willst, und dir alles an-
schauen und einprédgen. Aber sobald du den
Versuch ausfiihrst, hast du nur diese eine
Chance. Der Moment, wenn du da den Abzug
driickst — wir glauben, dass das ziemlich nah
an der Erfiillung der Hitman-Fantasie ist. Das
ist Teil der neuen Identitat der Marke.« Wie
genau man fiir diese Live-Kills belohnt wird,

Die in einen Berg gehauene ICA-Basis wird bereits in der Beta spielbar sein. Die Geschehnisse
dort finden 20 Jahre in der Vergangenheit statt.
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Geht mal alles schief, wird geballert. Das soll laut Seifert aber so
schwierig werden, dass Anfanger sich daran die Zahne ausbeil3en.

ist noch nicht bekannt. Uber das Beloh-
nungs- und Freischaltsystem will Hannes Sei-
fert noch nichts verraten. Zusammenfassend
steht aber fest, dass das neue Hitman sich
als eine Art Live-Dienst definieren will, dhn-
lich wie ein Online-Rollenspiel. Es baut den
Contracts-Modus der Vorgédnger aus, gibt
den Fans die Moglichkeit, eigene Missio-
nen zu erstellen, mit Freunden zu teilen und
sogar die Entwicklung des Spiels zu beein-
flussen. Die Serie um Agent 47 hatte ihre
Probleme damit, eine klare Identitdt zwi-
schen skurrilem Humor und diisterem Thril-
ler, Rachestory und Killer-Simulation,
Action-Kino und Sandbox-Gameplay zu fin-
den. Das mag einen zurecht skeptisch ma-
chen, ob Hitman (6) das dndern kann. Aber
eine Entwicklungsumgebung zu schaffen,

in der man bei der Suche nach der richti-
gen Mischung flexibel auf die Stimmen der
Hitman-Fans horen kann — das klingt schon
nach einer verflucht guten Idee. %

Dimitry Halley
@dimi_halley

Meine Vorfreude auf das neue Hitman wur-
de spatestens dann geweckt, als Studiochef
Seifert die Story mit Silent Assassin vergli-
chen hat. Denn der zweite Teil der Serie ist
bis heute eines meiner Lieblingsspiele, und
in meinen Augen der einzige Ableger, der
die perfekte Mitte zwischen schwarzem
Humor, Thriller-Atmosphare und Sandbox-
Gameplay getroffen hat. Andere finden
hingegen Absolution oder Blood Money am
besten. Und darum geht’s schlieflich: Das
neue Hitman soll uns alle gliicklich ma-
chen. Ein gewagter Spagat, den ich eigent-
lich mit viel Skepsis betrachten miisste.

Bisher hat jedes neue Hitman auf irgendei-
ne Starke verzichten miissen, um ein ver-
meintlich noch besseres Feature auszubau-
en. Aber die Community aktiv in die
Entwicklung einzubeziehen und die Identi-
tat des neuen Hitman so demokratisch
festzulegen, halte ich fiir eine groBartige
Idee. Bleibt nur zu hoffen, dass am Ende
auch ein in sich stimmiges Ergebnis daraus
wird - und nicht bloB ein Kompromiss.

Absolution hat bei den GameStars 2012 Platz 4 bei den besten Actionspielen belegt. 55



