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HITMAN: CONTRACTS

PLAYZONE Special 05/04

DAS SPIEL

HINTERGRUND-INFOS

SPECIAL

igentlich wollten wir Ihnen in der aktucllen P S gabé'
E schon einen ausfiihrlichen Test zu Eidos” Action- nghhght prasen-

tieren. Da dies jedoch zeitlich nicht moglich war, haben wir statt-
dessen entschieden, Thnen Hitman: Contracts anhand einer aussagekraftigen Vor-
schauversion in dieser Sonderbeilage in allen Einzelheiten vorzustellen. Auf den
folgenden Seiten finden Sie neben exklusiven Interviews alle relevanten Informa-
tionen iiber Levels, Waffen und Charaktere des neuen Hitman-Abenteuers sowie
ein Gewinnspiel mit vielen attraktiven Preisen und zwei geniale A3-Poster.
Viel Spaf beim Lesen wiinscht:

Wolfgang Fischer, Leitender Redakteur
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Der Smelahla if

Wer fiir Geld totet, muss sich tiber alle Regeln hmwegsetzen|
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SCHURHAKEN Dem
Hitman ist jedes
Mittel recht!
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Orientierungshilfe

Ohne die umfangreichen Karten ist es praktisch
_ unméglich, eine Mission perfekt zu planen.
.
Durch Driicken der L1-Taste gelangt man jederzeit zu einer Karte,
die nicht nur einen Uberblick tiber den Aufbau aller Ebenen des
jeweiligen Levels bietet, sondern auch wichtige Orte und alle Per-
sonen zeigt, die sich hier aufhalten. Ob es sich bei Letzteren um
Gegner, Zivilisten oder gar die Zielperson handelt, lasst sich an der
Farbe des jeweiligen Symbols ablesen. Ebenfalls vermerkt sind
maogliche Ausgange, Fluchtwege, Treppen, Aufziige, praktisch alles,
was die Planung fiir 47 erleichtert. Eine ausfiihrliche Legende sorgt
daftir, dass man sich jederzeit die Bedeutung der vielen Symbole
wenn notig in Erinnerung rufen kann. Einen kieinen Haken hat die
duBerst niitzliche Kartenfunktion jedoch: Die Zeit lauft dabei uner-
bittlich weiter. Bevor man sich die Karte anschaut, sollte man sich
also ein ruhiges Platzchen suchen, an dem man nicht von patrouil-
lierenden Wachen gestort wird.

SSENBEREICH

() InTERESSANTER ORT

ZIELPERSON Plickus
viP & GuuiyscHacHT
Anpere Personen B LeTER
TOTER FEIND ! STROMSCHALTER
@¢ HUBSCHRAUBER M Aurzus

I Famrzeus TREPPE

EVAKLIERLINGSFLUNKT

KARTE UND LEGENDE ... erleichtern fiir angehende Hitmen die

Planung von Missionen ungemein.

BITTE STILLHALTEN
Lord Beldingford
erhilt seine
verdiente Strafe.

von Schatten zu Schatten schlei-
chen muss. Ebenso wichtig ist
es, ausgeschaltete Gegner ver-
schwinden zu lassen, immer die
richtige Verkleidung fiir den
jeweiligen Missionsabschnitt zu
haben und nicht in der Offent-
lichkeit mit Waffen herumzu-
fuchteln.

BALLERN

ODER SCHLEICHEN?

Die einzige Kleidung, mit der
man in diesem Level tiberall
durchkommt, gehort einem der
beiden Terroristen. Der einfachs-
te und unauffélligste Weg, an
die Klamotten zu kommen, ist,
sein Essen mit Abfiihrmittel zu
versetzen und ihm auf der Toi-
lette aufzulauern. Der Rest der
Mission spielt sich dann prak-
tisch wie von selbst. Der zweite
Terrorist muss ausgeschaltet und
drei Sprengsdtze an der Bom-
benfabrik angebracht werden,
bevor 47 mit dem Transportflug-
zeug, das ihn nach Sibirien
gebracht hat, fliehen kann. Das
ist natiirlich nicht der einzige
Weg, diesen Auftrag anzugehen.
Wer sich geschickt anstellt,
schafft es vielleicht sogar, mit
reiner Waffengewalt durch den
gesamten Level zu kommen,
vorausgesetzt, fast jeder Schuss
sitzt. Gar nicht so leicht, denn
Medikits oder Ahnliches gibt
es bei Hitman: Centracts nicht.
Obwohl derartige Ballerorgien
eine nette Abwechslung darstel-
len, besteht der eigentliche Reiz
des Spiels darin, ohne sie auszu-
kommen. Das ultimative Ziel in

jeder Mission liegt darin, diese
nicht nur irgendwie zu schaffen,
sondern ,perfekt” als lautloser
Killer zu bestehen. Wie man sich
angestellt hat, kann man nach
jedem Auftrag in einer Missions-
tibersicht ablesen.

FANTASTISCHE

PRASENTATION

Was den Titel — abgesehen vom
spannenden, herausfordernden
Gameplay und den durchdach-
ten Levels - so besonders
macht, ist die hervorragende
technische Umsetzung des
Spiels. Was die Entwickler von
10 Interactive beim dritten Hit-
man-Teil aus der iiberarbeite-
ten Glacier-Engine herausge-
holt haben, ist wirklich beein-
druckend. Obwohl alle Levels
sehr gut aussehen, stechen ei-
nige besonders hervor: Das von
einem hollischen Schneesturm
heimgesuchte Sibirien, die un-
wirkliche SM-Party des Fleisch-
konigs in dem blutgetrankten
Schlachthof und das stiirmi-
sche Hongkong, in dem 47 vier
Missionen lang fiir Chaos sorgt,
sind echte Grafik-Highlights.
Aber nicht nur die auferor-
dentlich guten Effekte, sondern
auch die fantastischen Videose-
quenzen zwischen den einzel-
nen Missionen und der geniale
Soundtrack von Jesper Kyd sor-
gen dafdr, dass Hitman: Con-
tracts ein ganz besonderes Spiel-
erlebnis ist. Die uns vorliegende
Version war aber leider nicht
ganz makellos. Ein paar Clip-
ping-Fehler, nicht immer opti-




male Animationen und das
etwas iibertrieben wirkende
Rag-Dolling-Verhalten von to-
ten Korpern fallen zwar leicht
negativ auf, haben aber keiner-
lei Auswirkung auf den Spielab-

SHOOT-OUT IN SIBIRIEN
Das passiert, wenn die
Tarnung auffliegt.

lauf. Sollte es den Entwicklern
noch gelingen, diese Kleinigkei-
ten bis zum Release des Spiels
auszubiigeln, dann diirfen sich
Hitman-Fans auf den bisher
besten Teil der Serie freuen. (wf)

FLUCHT AUS DER KLINIK

Dummerweise hat die
Spezialeinheit der Polizei
i etwas dagegen.-

DER SPIELABLAUF

HITMAN: CONTRACTS

piaToLel eal

PROBLEM UND LOSUNG Um an die Klamotten eines einflussreichen
Terroristen zu kommen, versetzt 47 dessen Essen mit Abfiihrmittel und
lauert ihm danach auf der Toilette auf.



HITMAN: CONTRACTS ( DIE MISSIONEN)

Wir zeigen lhnen im Uberblick, mit welchen Auftragen Sie bei
Hitman: Contracts lhren Lebensunterhalt bestreiten miissen.

ch erwache in gelange dann in einen langen, Finale des ersten Abenteuers. ungemein spannenden
jeinem  weiBen hell beleuchteten Gang. Hier  Hitman: Contracts beginnt mit uer, in dem Sie, politisch
e |Raum. Verriic liegen wieder iiberall Leichen. der Flucht des Killers aus dem  vollig unkorrekt, sprichwort-
ume von toten Menschen Das Bizarre daran: Ich kenne Labor seines Schopfers. Nach  lich iiber Leichen gehen. Auf
folgen mich, die in ihrem jeden einzelnen von ihnen, einer letzten, todlichen Umar- den folgenden Seiten haben
eigenen Blut liegen. Hier liegt ich erkenne sie, sie sehen alle mung mit dem grofenwahn- wir fiir Sie nun exklusive
auch ein toter Mensch. Ich ich sinningen Dr. Ort-Meyer muss  Hintergrundinformationen
durchsuche i und finde Das sind die ersten Momente, 47 noch einmal die Gange des und alle relevanten Details zu
Schliissel — Autoschliissel. Ich  die der eiskalte Berufskiller 47 Sanatoriums durchstreifen, den zw6lf im Spiel enthaltene
gehe auf d ir zu. Ich drii- in Hitman: Contracts erlebt. diesmal auf der Suche nach Missionen zusammengetragen.
c lie Klinke nieder und ... Wem die Vorginger geldufig einem Ausweg. Dieses erste Uberzeugen Sie sich selbst
sie geht auf. Ich § > VOTSic! sind, wird das eventuell Szenario bildet den Auftakt zu  davon, wie dunkel und diister
tig ein paar Schritte durch bekannt vorkommen, denn einem neuerlich moralisch Hitman: Contracts tatsichlich
einen seltsamen Raum und hier handelt es sich um das fragwiirdigen, aber dennoch geworden ist. (wf/af)
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‘Mission 1

 Nachspiel im Sanatorium

Das Spil beginntim Sanatorum. Nach dem

~ Mord an seinem Schopfer ist Flucht der ein-
zige Gedanke, der im Kopf von 47 hammert,
Doch noch bevor 47 den Ausgang erreicht,

stiirmt eine Spezialeinheit der Polizei den Ort. -

Ziel ist es nun, heil das Fluchtauto vor dem
Eingang des Sanatoriums zu erreichen und
sich dem Zugriff der Wachen des Sanatori-
ums und der Polizei zu entziehen.

Auffindbare Waffen: GZ 2000, =
Kiichenmesser, AUG-MP, SPAS 12,
Enforcer-Scharfschiitzengewehr
Gegenstande: Elektroschocker
Tarnung: Patient, Polizist, Arzt

| IRRENHAUS? Im Sanatorium erwarten Sie futuristische Labors, Psychopathen und literweise Blut.

Mission 2

Meat King’s Party

Der erste , echte* Auftrag, an den sich 47
zuriickerinnert, ist die Mission im Schiacht-
haus des , Fleischkonigs®, eines skrupellosen
GroBfleischereibesitzers. Er und sein ebenso
skrupelloser wie gerissener Anwalt miissen
eliminiert werden. Von beiden wird angenom-
men, dass sie ein rumanisches Madchen ent-
filhrt und maglicherweise ermordet haben. 47
soll sie retten, sofern sie tiberhaupt noch am
Leben ist.

Auffindbare Waffen: Fleischhaken,

Kiichenmesser, Fleischerbeil, CZ 2000
Gegenstande: Opiumpfeife, Brathuhn
Tarnung: Metzger, Gast, Wache, Koch

Die Bjarkhov-Bombe

Der néchste Aufirag filhrt 47 nach Sibirien.
Dort soll er Fabian Fuchs nebst Handelspart-
ner Sergei Bjarkhov eliminieren. Die beiden
Manner sind die Hauptpersonen in einem
Bombengeschaft. Um auf Nummer Sicher zu
gehen, muss 47 die Produktionsstatte der
Bombe ebenfalls zerstoren. Dafilr muss er
sich in einen wie eine Festung bewachten
Hafen fiir Unterseeboote einschleichen und
sich vor Wachen und Scharfschiitzen in Acht
nehmen.

Auffindbare Waffen: AUG-MP
Gegenstiande: Bomben, Fernziinder
Tarnung: Wache, Hafenarbeiter

BOMBENSTIMMUNG IN SIBIRIEN In dieser sehr dunkien und Kalten Umgebung zerstort 47 ein U-Boot.
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Mission 4

Beldingford Manor

Nach der Entfiihrung eines jungen Akademi-
kers durch einen gewissen Lord Beldingford
und seinen Sohn muss 47 in das Anwesen
der Beldingfords eindringen und sowohi den
Lord als auch seinen Sohn eliminieren. 47 soll
sich im Rahmen eines gesellschaftlichen
Anlasses unter die Gaste mischen. Nach dem
Auffinden des Entfiihrten kann 47 seinen Auf-
trag als erfiillt betrachten und sollte schieu-
nigst vom Anwesen verschwinden.

Auffindbare Waffen: Schroffiinte, GK17
Gegenstande: Karaffe mit Whiskey, Queue,

Giftflaschchen : = . mttesroce 3 7
Tarnung: Wache, Butler GIFTIGE ATMOSPHARE Das Landhaus samt Grundstiick ist der Schauplatz dieses blutigen Auftrags.

- -
Mission 8
Rendezvous in Rotterdam

Hier soll der Berufskiller zwei Personen, einen
Privatdetektiv und einen Bandenchef, elimi-
nieren. Dafiir sucht 47 im hollédndischen
Biker- und Bandenmilieu nach seinen Opfern
und muss feststellen, dass auch in leer ste-

- kann sich 47 aus dem Staub machen.

Auffindbare Waffen: Magnum 500, AK 74,
CZ 2000, abgeségte Schrotflinte, Desert

~ Eagle, Kiichenmesser

~ Gegenstande: VIP-Karte, Safekombination,
UmschlagmitGeld
Tarnung: Bandenmitglied, Biker, Gangster

Todliche Fracht

Noch immer in Rotterdam, soll 47 nun einen
Waffenhandler eliminieren. Allerdings sind
diesmal auch die hollandischen Behdrden an
der Sache dran. Wie es mit gesetzestreuen
Beamten nun mal so ist: Sie wollen den bosen
Buben lebend. Der Kunde von 47 will genau
das nicht. Also heiBt es diesmal schnefl sein,
nebenbei aufpassen, dass das kieine Atom-
bombchen, auf dem der Waffenschieber sitzt,
nicht hochgeht — und dann ab durch die Mitte.

Auffindbare Waffen: Abgesdgte Schrotflin-
te, M4 Karabiner, AK 47, GK 17, CZ 2000
Gegenstande: Sender < i I = o
Tarnung: Biker, Polizist SCHIFF AHOI Ein GroBteil der Action in diesem Abschnitt passiert auf einem Frachischiff.
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Alte Handelstraditionen
~ Die beiden Fuchs-Briider, weltweit gesuchte

- Terroristen, sind in Budapest unterwegs, um

einen besonders hinterhdltigen Plan durchzu-
ziehen. Bei einer UN-Friedenskonferenz wol-
len die beiden eine Bombe ziinden. 47 muss

die beiden Briider in deren Hotel eliminieren

und mit der Bombe entkommen.

Auffindbare Waffen: GK 17,

Magnum 500, SG 220 mit Schalldampfer,
Scharfschiitzengewehr

Gegenstande: Konferenz-1D-Karte,

Koffer fiir Chemiebombe 5
Tarnung: Polizist, Abgeordneter

Notizen, Geheimkoffer, Zimmerschliissel,

Drachenjagd

Nun findet sich 47 in Hongkong wieder. Hier
beginnt eine Mission, die sich tiber mehrere
Abschnitte erstreckt. Hauptziel ist es dabei,
den Fiihrer der Red-Dragon-Triade, Lee Hong,
auszuschalten und sein Syndikat zu zerschia-
gen. Zuerst wird 47 damit beauftragt, einen
Unterhandler der Orgnanisation zu eliminie-
ren. Um einen Bandenkrieg anzuzetteln, muss
der Unterhéndler einer anderen Triade aber
unbedingt tberleben.

Auffindbare Waffen:
Scharfschiitzengewehr, AK 74, GK 17
Gegenstande: Rattengift, Geheimkoffer
Tarnung: Triadenmitglied

A WALK IN THE PARK Im Tempelpark freffen sich die Triadenfiihrer unter extremen Schutzvorkehrungen.

= =
Mission 9
Vorfall im Wang Fou

Nach erfolgreich absolvierter Drachenjagd
und entspi Chaosin }

wollen die beiden Triaden nun unter allen
Umstanden einen Bandenkrieg vermeiden.
Der Berufskiller muss schnell reagieren und
im Wang-Fou-Restaurant den Verhandlungs-
fiihrer und die Leibwéchter der Blue-Lotus-
Triade eliminieren. Jetzt diirfte sich ein ver-
heerender Bandenkrieg auf keinen Fall mehr
abwenden lassen.

Auffindbare Waffen: AK 74, Micro Uzi,
W2000 Scharfschiitzengewehr
Gegenstande: Bombe und Fernziinder
Tamung: Triadenmitglied

BRUST ODER KEULE Das riesige Wang-Fou-Restaurant ist der Hauptschauplatz dieses Levels.
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Mission 10

Massaker im Fischlokal

Jetzt wollen beide Triaden den Krieg. Leider
verstieht nun die Polizei zu vermitteln. Um die
Fehde weiter anzuheizen, sollen bei einem
Vermittlungsversuch zwischen den beiden
Parteien der Polizeichef, der die Verhandlun-
gen personlich leitet, und der Unterhandler
der Blue-Lotus-Triade eliminiert werden. Der
Anschlag muss dann dem Red-Dragon-Unter-
héndler in die Schuhe geschoben werden.

Auffindbare Waffen: AK 74, GK 17, CZ
2000, SG 220 mit Schalldampfer
Gegenstande: Amulett

Tarnung: Mitglied der Red Dragon,
Mitglied der Blue Lotus

Mission 11

Lee Hongs Ende

Da der Auftragskiller nun alle Auftrége erfolg-
reich absolviert hat, kann er sich endlich mit
dem Hauptziel beschaftigen. Nachdem er bei-
de Fraktionen entscheidend dcht hat,
muss Triadenfiihrer !.eefﬂohg ins Gras beifen.
Um den Untergang der Triade endgiilti zu
besiegeln, klaut 47 das Herrschaftssymbol
der Red Dragon, eine Jadefigur.

Auffindbare Waffen: Micro Uzi,

Micro Uzi mit Schalldampfer,
M4-Karabiner, chinesisches Schwert,
Gegenstande: Safekombination h }%“ = :

Tarnung: Mitglied der Red Dragon LEE HONGS HOLLENTRIP Das Restaurant mit seinen vielen Raumen ist Lee Hongs letzter Aufenthaltsort.

Mission 12

Jédger und Gejagter

Der letzte Aufirag filhrt 47
nach Paris. Der schwer ver-
letzte Killer wird in seinem
Hotel von einem Sonderein-
satzkommando der Polizei
{iberrascht. Es kommt zum
groBen Showdown zwi-
schen 47 und dem Leiter
des Sondereinsatzkomman-
dos, das ihn zu fangen versucht.

Auffindbare Waffen: MP5, SPAS 12
Gegenstande: Gewehrkoffer
Tarnung: Polizist
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Das Tutorial

Der Trainingsmodus bietet Spielern vielfaltige Moglichkeiten, um
sich perfekt auf den neuen Job als Berufskiller vorzubereiten.

UMZINGELT Hier iiben Sie
schnelles und gleichzeitig
genaues Zielen.

er Tutorial-Modus in Hitman: Contracts entpuppt sich als
lebenswichtiges Training fiir angehende Profikiller. Wih-
_Irend man bei anderen Action-Titeln entweder einen
,Trocken“-Level absolviert oder gegen Bewegungslegastheniker kimpft,
trainiert man hier den absoluten Ernstfall. Sie gehen dabei das volle Pro-
gramm durch: Beginnen sollten Sie auf dem Fenster-Parcours, auf dem
Sie plotzlick chen Hausern auftauchende Zielscheiben niederschie-
fen. Auf dem anschlieBenden Schieffstand miissen Sie ebenfalls gegen
Pappkameraden in verschiedensten Entfernungen vorgehen.
Fiir besonders weite Entfernungen empfiehlt sich zur
effektiven Beseitigung natiirlich ein Scharfschiitzen-
gewehr. Selbstverstindlich lernen Sie dadurch
auch griindlich den Umgang mit allen Waffen
Den miissen Sie auch draufhaben, wenn Sie im
néchsten Abschnitt des Trainings gegen echte
- Gegner antreten. Hierbei ist vor allem diskretes
Vorgehen und Tarnen wichtig. Falls Sie sich
SCHEIBENSCHIESSEN Die hinteren Ziele trifft man unauffillig von hinten heranschleichen
nur mit dem Scharfschiitzengewehr. \ miissen, sollten Sie Thren Gegner mit
S einer Klaviersaite oder Spritze aus-
3 schalten, um nicht die Aufmerk-
samkeit von anderen Wachen auf
sich zu lenken. Wenn es schnell
gehen muss, dann sollten
Sie zu etwas anderem grei-
fen — in Threr Waffen-
sammlung finden Sie
bestimmt etwas Pas-
sendes. (af)

EISER KILLER Eine unbemerkte
Vorgehensweise bietet auch
hier viele Vorteile.
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Die Charaktere

Auf den folgenden Seiten finden Sie ein kurzes Who'’s who des
neuen Hitman-Abenteuers mit Infos zum Protagonisten,
‘ seinen Verbiindeten und seinen Opfern.

sen aber, dass 47 das beeindruckende Ergebnis der Forschungen des
ebenso groBenwahnsinnigen wie genialen Dr. Orthmeyer ist. Der Wis-
senschaftler und ein paar seiner Kollegen hatten es sich
zum Ziel gesetzt, den natiirlichen Alterungsprozess
aufzuhalten und per Klontechnologie den perfekten
Menschen zu erschaffen. Ort dieser illegalen Experi-
mente ist eine Klinik in Ruménien, deren Patienten als menschli-
che Versuchskaninchen missbraucht werden. Als den iibrigen
Mitgliedern des Forschungsteams klar wird, dass Orthmeyer
auf dem besten Weg ist, eine loyale Klonarmee zu erschaffen,
versuchen sie ihn daran zu hindern. Der Doktor inszeniert
daraufhin die Flucht seines vielversprechendsten Experi-
ments, Nummer 47. Der glatzkopfige, emotionslose Klon
heuert kurz darauf bei der ,Agentur* an und wird Auftrags-
killer. Ein Job, fiir den er wie geschaffen scheint. Gegen Ende
des ersten Hitman-Teils findet 47 heraus, wer und was er ist,
und stellt sich seinem Schdpfer. Zu Beginn von Hitman 2: Silent
Assassin hat sich der ehemalige Killer aus dem Mordgeschaft zuriick-
gezogen und lebt in einem Kloster. Doch die Vergangenheit holt ihn
ein und zwingt ihn, wieder das zu tun, was er am besten kann:
téten! In Hitman: Contracts ist 47 wieder voll im Geschéft, bis
ein Auftrag schief lauft und er schwer verwundet wird. Dem
Tode nahe, erinnert er sich an vergangene Auftrage
und versucht herauszufinden, ob sie etwas mit
seiner aktuellen Situation zu tun haben.

“ Allzu viel ist Uiber den gnadenlosen, glatzkdpfigen Killer mit dem Bar-
code im Nacken leider nicht bekannt. Kenner der bisherigen Spiele wis-

Gampbell Sturpock, der Fleischidniy ;(‘ Malcolm Sturrock, Bruder des Fleischkinigs

Mis: Meat King’s Party a {, Mission: Meat King’s Party

o
Der fette und widerliche Campbell Sturrock ist ‘N‘" 8= Der Bruder des ebenso irren wie illustren
der fast schon aliméchtige Besitzer der Fleischkonigs scheut das Licht der Offentlich=
groBten Fleischverarbeitungsfabrik keit und halt ieber tief in der Fleischfa-
Ruméniens, die er zusammen mit 4 brik versteckt, um sich dort seinem kranken

seinem verriickten Bruder betreibt. ', € Hobby — dem Verstiimmeln von Menschen —
Trotz erdriickender Beweise wurde 5 e DG " und seiner geliebten Messersammiung zu

der Fleischkonig gerade in einem f " widmen. Hitmans Kunde hat die

mysteridsen Entfiihrungsfall frei- Befiirchtung, dass Malcolm das
gesprochen. Eine Tatsache, die Hitmans arme Madchen in seinen Fangen
Kunde, der Vater des vermissten Madchens, einfach hat und die Gute womdglich schon
skandalds findet und daher den Tod von Sturroek fordert. nicht mehr unter den Lebenden weilt.




Deckname , Yurishka", Ex-KGB-

Mission: Die Bjarkhov Bombe

Yurishka, der als Koch getarnt im Lager
des Waffenhandlers fiir die Agentur.
Informationen sammelt, ist in der Sibi-
rien-Mission der Schiiissel zum Erfolg.
Der Ex-KGB-Agent verrat 47-namlich
die optimalen Stellen, um die fernge-

ii prengsatze i Nur
so kann sichergestellt werden, dass in
Bjarkhovs Waffenfabrik nie wieder
Bomben produziert werden.

Rutger van Leuven, Ba
Mission: Rendezvous C

Dieser zwielichtige Anfiihrer
bande und eines interna

syndikats hat seine Finger in je o)
Geschaf,das in Rotterdam abgeschlossen oF
wird. Rutger van Leuven ist im Besitz von kom- #°
promittierenden Fotos, die Hitmans Kunden

in ernsthafte Schwierigkeiten bringen

konnten. Er muss gestoppt werden,

bevor er die Bilder auf dem Schwarz-

markt meistbietend verkaufen kann.

Fritz Fuchs, internationaler Terrorist

Mission: Alte Handelstraditionen

Die Fuchs Familie hat ihre Finger in allerlei
Fritz, das Ob

DIE CHARAKTERE JUIR{'TUHEHLLE (A E)

Lo Winston & Alistair Beldingford, Milionare=

Mission: Beldingford Manor

Der steinreiche Lord Winston Beldingford und
sein Sohn leben in einem luxuriésen Land-
haus inmitten einer riesigen Parkanlage Die
sind nicht nur stei sie
glauben auch, iiber dem Gesetz zu stehen.
Seit Tagen halten sie den Akademiker Giles
Northcott gefangen, den Hitmans Kunde
unbedingt befreit haben will. Dass die Bel-
dingfords ihre gerechte Strafe fiir die Entfiih-
rung erhalten sollen, versteht sich von selbst.

Bnris Iwanowitsch Deruzhka, Watfenhéindler

| Mission: Tadliche Fracht

. % Der beriichﬁgte Waffenhandler erwartet in

4 Rotterdam die Lieferung einer Atomwaffe. Hit-
\_ mans Auftraggeber wollen, dass der gefahr-

\E liche Gefechtskopf entschérft und Boris fiir

'ner aus dem Verkehr gezogen wird. Zuletzt

wurde der umtriebige Geschaftsmann auf
—em=ginem Schiff im Rotterdamer Hafen gesehen,
der Katerin@ lvanova. Um zu ihm zu gelangen,
muss snch 47 erst einmal mit ein paar Bikern

lagen, die im Hafen patrouillieren.

*

Der Polizeichef von Hongkong £

Mission: Massaker im Fischlokal

Aufgeschveckt durch die pltzlichen Feind-
der Blue-Lotus-

der Sippe, hat einen teuflischen Plan entwickelt,
um mithilfe einer von seinem Bruder Franz

i i be ein auf

eine Fri in zu

veriiben. Beide haben sich im angesehenen
Thermal-Hotel in Budapest

einquartiert und miissen

schleunigst liquidiert werden!

Lee Hony, /
Mission: Lee Hon

Der Anfiihrer der Red

ein einflussreicher und

gefahrlicher Mann. B

direkten Angriff auf ihn W

muss erst einmal sichergestellt sein,

dass ihn der lange Arm der Triade nicht

auf der Flucht erwischt. Sollte es dem

Hitman gelingen, in Hongkong nahe

genug an den Gangsterboss heranzu-

kommen, muss er auch noch mit Hongs

Leibwachter Zun fertig werden.
——..

und der Red-Dragon-Triade, ver-
sucht die Polizei zwischen den T
beiden Parteien zu schlichten,um

i Bl gif b1} i
Damit wird der Polizeichef von
dummerweise zu einem vordringliche
fiir den Hitman, der nicht zulassen kaf
dass der Bandenkrieg abgewendet

Lun, Lee Hongs Leibwéchter
Mission: Lee Hongs Ende

Dieser riesige Fleischklops
sorgt dafiir, dass keiner seinem
Boss Lee Hong zu nahe kommt.
Trotz seines schwerfélligen
Aussehens ist er brandgefahr-
lich und absolut todlich.

Seine Spezialitat:

das Foltern

von Gefangenen

der Red-Dragon-

Triade.
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Die Erwartungen sind grof. Hit-
man 2 war mit iiber zwei Mil-
lionen verkauften Exemplaren
weltweit ein Erfolg, Spiele mit
Schleichelementen sind es nach
wie vor. Hitman: Contracts soll
den Erfolg des ersten Teils sogar
noch tibertreffen. Wir fragten die
Entwickler von 10 Interactive,
wie sie das anstellen wollen.

PLAYZONE: Was genau ist dein
Job bei diesem Spiel?
Rasmus Hojengaard: Ich bin am
Level-Design beteiligt. Der Sibi-
rien-Level geht zum Beispiel auf
meine Kappe. Im Spiel gibt es
Levels auf der ganzen Welt -
Russland, Osteuropa, England
und Asien. Wir haben eine recht
breite Palette an Schauplatzen.
Wir wollten nur solche Orte neh-
men, die etwas Besonderes haben
und diistere Bilder im Kopf des
Spielers hervorrufen. Das macht
es einfacher, dieses Film-Feeling
tiiberzubringen. Wir hétten na-
tiirlich einen Hawaii-Level ein-
bauen konnen, aber das wire im
Spiel nicht gut riibergekommen.
Da denkt man an Surfer, Sonne
und Delfine ...

PZ: ... und Frauen!

RH: (lachelt) Wir haben viele
Frauen im Spiel. Aber dennoch
ist alles gut ausbalanciert. Wir
wollten bei allem, was wir tun,
so weit wie moglich gehen,
ohne zu tbertreiben. Im Falle
der Midels ist das Ganze nicht
allzu wvulgir, sondern eher
geschmackvoll. Ein Striplokal
zum Beispiel ist an sich ein recht
schmutziger Ort. Wir wollten
das realistisch und nicht als
Sex-Mekka darstellen.

Auch fiir Leute spielbar
die im wahren Leben keine

Auftragskiller sind."

Lead Designer Rasmus Hgjengaard sprach mit uns uber

PZ: Darf man dank weiblicher
Figuren auch eine romantische
Nebengeschichte erwarten?
RH: (lacht) Nein, nein! Ganz
bestimmt nicht. Dass Nummer
47 eine romantische Beziehung
mit jemandem hat ..., das wdre
genauso wenig moglich, wie dass
er sich an eine Bar setzt und
einen Wodka trinkt. Das sind
einfach nicht die Dinge, die
Nummer 47 tun wiirde. Die
Freuden normaler Menschen
unterscheiden sich von den
Freuden von Nummer 47.

PZ: Er liebt wohl nur seine
Waffen, richtig?

RH: Richtig. Ich denke, das
Romantischste, was Nummer 47
je getan hat, war, sich in Hitman

RH: Es gibt viele Verbesserungen,
sowohl in Sachen Gameplay als
auch aus technologischer Sicht.
Dennoch ist die augenschein-
lichste Veranderung diesmal
sicherlich der wesentlich dunkle-
re Gesamteindruck. Wir haben
uns fir eine entschieden diistere-
re und gewalttatigere Atmospha-
re entschieden. Diese Verande-
rung passt sehr gut zum Charak-
ter. Dieser ganze Horror geht
Hand in Hand mit der Thematik
und das hebt Contracts stark
von den ersten beiden Titeln ab.
Wir wollten die rauen Seiten
des Lebens eines Auftragskillers
darstellen. AuSerdem bietet Hit-
man: Contracts mehr action-
reiche und spannungsgeladene
Missionen mit einer groBeren

Wi konzentrieren uns auf die dunkien
psychologischen Hintergriinde."

2 im Garten des Klosters um die
Blumen zu kiimmern.

PZ: Erzahl uns doch was iiber
die neuen Nahkampfwaffen.
RH: Da gibt es so einige. Zum
Beispiel Fleischhammer und
Fleischhaken - und dann gibt
es noch Schwerter. Alle Waf-
fen kann man unterschiedlich
nutzen, um die Zielpersonen auf
verschiedene Arten auszuschal-
ten. Den Bereich der Nahkampf-
waffen haben wir im Vergleich
zum Vorgdnger am meisten
erweitert.

PZ: Was ist gameplaytechnisch
die grofite Verbesserung gegen-
iiber den Vorgangern?

Auswahl an Wegen, den Level
perfekt zu meistern. Wir haben
die Ausstattung von Hitman
stark aufgestockt und es gibt
wie gesagt eine Reihe von neuen
Waffen und anderen Gegen-
standen, die man in den Um-
gebungen findet.

PZ: Die Entscheidungsfreiheit
wird bei Hitman: Contracts
also auch wieder sehr grof3
sein?

RH: Wenn wir Levels designen,
dann halten wir uns an wenige
simple Regeln. Dadurch stellen
wir sicher, dass es immer eine
Mindestanzahl an Moglichkeiten
gibt, einen Level erfolgreich zu
beenden. Freiheit spielt bei unse-

hologische Abgriinde, groBe Vorbilder und romantische Killer.

rer ganzen Design-Philosophie
eine grofle Rolle. Freiheit war
auch eine der groRen Stirken
des Vorgangers. Am Start eines
Levels bekam der Spieler Ziele
vorgegeben. Wie er diese erreich-
te, blieb ganz ihm selbst tiber-
lassen. Hitman: Contracts wird
noch mehr Moglichkeiten bie-
ten, die Auftrage perfekt zu er-
ledigen.

PZ: Darf man sich die Waffen
zu Beginn der Mission wieder
selbst aussuchen?

RH: Nein. Das Prinzip des Waf-
fenschuppens, aus dem man zu
Beginn des Levels sein Arsenal
zusammensucht, hatte zur Folge,
dass die meisten Spieler versucht
haben, sich einfach nur mit der
dicksten Wumme durchzubal-
lern. Dadurch verpasst man aber
das Beste am Spiel. Daher woll-
ten wir von Anfang an die
Kontrolle iiber die Nutzung der
Waffen tibernehmen. Wenn du
willst, kannst du spéter in einen
Level zuriickkehren und dann
alle Waffen benutzen, die du
dort bereits gefunden hast. Dann
kann man auch mal die Minigun
in die Hand nehmen und alles
tiber den Haufen schieffen.

PZ: Gibt es dafiir dann so etwas
wie eine Bewertung?

RH: Ja. Man wird wie schon im
zweiten Teil nach der Qualitat
der Exekutionen bewertet.

PZ: Die ,Qualitit der Exekutio-
nen” hort sich ziemlich krass
an. Hitman war ja schon im-
mer ein recht Kontroverses
Spiel. Wie sieht’s denn mit der
Gewalt im dritten Teil aus?




RH: Ich wiirde schon sagen, dass
der Grad der Gewalt etwas zuge-
legt hat. Zum Beispiel sind die
Moves, die man im Nahkampf
ausfithren kann, etwas drasti-
scher ausgefallen. Aber letztend-
lich liegt der Grad der Gewalt
beim Spieler selbst. Ich denke, es
ist sehr wichtig, das Gameplay in
die Hinde des Spielers zu legen.
Wir zwingen den Spieler aber
nicht dazu, auf eine gewalttatige
Art und Weise zu spielen. In
Hitman hat man vielmehr die
Option. Wir schreiben dem Spie-
ler nicht vor, die Probleme im
Spiel mit Gewalt zu l6sen, aber er
sollte zumindest die Moglichkeit
dazu haben, wenn er die gestell-
ten Probleme denn so 16sen will.

PZ: Wo genau liegen fiir euch
die Grenzen?

RH: Ich mag Spiele, in denen
man die Wahl hat, wie man an
eine Sache herangeht. Gewalt
zum Hauptziel eines Spiels zu
erkliren, geht fiir mich aber zu
weit. Unser Ansatz ist da ein
wenig anders. Auflerdem sind
wir mehr an der Story und der
Motivation interessiert. Wir kon-
zentrieren uns auf die dunklen,
psychologischen Hintergriinde
dieser Art von Lebensunterhalt
und darauf, was im Kopf eines
Auftragskillers vorgeht. Dement-
sprechend wird Hitman: Con-
tracts um einiges diisterer als der
Vorganger, was von einer dich-
ten Storyline unterstiitzt wird.

PZ: Wird Contracts eher ein

Spiel fiir die Fans der Vor-
ganger oder fiir den Massen-
markt? Wird es Anderungen
am Gameplay geben?

RH: Nein, wir werden das Spiel
nicht fiir die breite Masse verein-
fachen, falls du darauf anspielst.
Hitman 2 war ein zugangliches
Spiel, was auch die guten Ver-
kaufszahlen belegen. Dennoch
haben wir viel Feedback beziig-
lich der zu steilen Lernkurve von
Hitman 2 erhalten und in Con-
tracts berticksichtigt.

ENTWICKLER-INTERVIEW

wiederverwertet — trotz der
Flashbacks gibt es einen
Hauptplot, der in der realen
Welt stattfindet. Alles passiert
eigentlich in einem Raum und
alles, was tatsdchlich dort pas-
siert, wird nahtlos in die Story
einflieBen. Es ist schwer zu
beschreiben, aber das Ganze
wird sehr surreal.

Die Freuden normaler Leute unterscheiden
sich von den Freuden von Nummer 47."

PZ: Hitman 2 war nicht ge-
rade einfach und kein Spiel
fiir Einsteiger. Wird Hitman:
Contracts auch fiir Nicht-Profis
spielbar sein?

RH: Ja, Hitman wird auch fiir
Leute spielbar sein, die im
wahren Leben keine Auftrags-
killer sind.

PZ: Man kann aber in Levels
aus fritheren Hitman-Spielen
zuriickkehren.

RH: Ja, in Form von Flashbacks.
Nummer 47 liegt sozusagen im
Sterbebett. Thm geht’s so richtig
dreckig, er blutet, er ist auf
Schmerzmitteln und er halluzi-
niert diese Welt vor sich hin. Alle
Levels, die man spielt, sind des-
halb sozusagen Flashbacks.

PZ: Wie passt das mit der Story
zusammen?

RH: Es gibt eine logische Zeit-
leiste in den Hitman-Spielen,
bei der schlussendlich alles
zusammenpassen wird. Es wird
sehr spannend, Stiick fiir Stiick
das ganze Bild zusammenzu-
setzen. Wir haben aber nichts

PZ: Du hast gerade ein ,grofes
Gesamtbild“ erwidhnt — muss
ein Spieler denn die Vorgidnger
gespielt haben, um Contracts
zu verstehen?

RH: Nein, das ist nicht notig.
Dieses Spiel wird auch so viel
Spafl machen. Das war schon bei
Hitman 2 so - das konnte man
spielen, ohne irgendetwas tiber
die Storyline zu wissen. Nimmt
man die einzelnen Levels aus
dem Spiel, erzahlen alle eine
individuelle, kleine Geschichte.
Viele Spieler interessieren sich
ohnehin nicht fiir eine Story, sie
wollen einfach nur Spafl beim
Spielen haben. Wenn man den
Level ein wenig erklirt, eine
Zusammenfassung beim Briefing
gibt, dann sind sie schon zufrie-
den. Aber einige Leute legen viel
Wert auf die Prasentation eines
Spiels und verlieren sich selbst in
der Story, was ich sehr schon
finde. Wenn wir ein Spiel fort-
setzen, dann wollen wir, dass es
zu den fritheren Titeln passt.
Da muss alles miteinander ver-
schmelzen, um eine grofie
Geschichte zu ergeben und den

HITMAN: CONTRACT

Figuren mehr Tiefe zu verleihen.
*Das war uns besonders bei Num-
mer 47 wichtig. Wir wollten
zeigen, wie er sich selbst sieht.
Das hat mehr was von einem
schlimmen Albtraum als etwas
Glamouréses und Heldenhaftes,
wie wir es in den letzten Spielen
dargestellt hatten. Das, finde ich,
ist eine schone Wendung. Man
hat noch immer das gleiche
Gameplay, die gleiche Art von
Spiel, aber es fiihlt sich vollig
anders an, ohne etwas von seiner
Coolness zu verlieren.

PZ: Gemeinsamkeiten zwischen
Splinter Cell und Hitman: Con-
tracts sind unverkennbar - ist
das Spiels gar eine Art Splinter
Cell-Klon?

RH: Das wiirde ich so nicht
sagen. Das Gameplay von Hit-
man: Contracts ist weniger linear.
Die Macher von Splinter Cell
haben ein lineares Spiel ge-
macht, das sich aber nicht so
anfiihlt. In Hitman: Contracts
wollten wir das vermeiden. Es ist
ein sehr komplexes Spiel gewor-
den und es spielt sich auch so.
Alles, was du tust, wird den
weiteren Verlauf eines Levels
beeinflussen. Vermasselst du ein-
mal etwas, vermasselst du wahr-
scheinlich den ganzen Level. In
anderen Stealth-Spielen spielt
man hingegen immer nur kleine
Bereiche, die einander nicht
beeinflussen. Bei Hitran musst
du aber alle Faktoren in Erwa-
gung ziehen, den Level als Ge-
samtbild betrachten. Splinter Cell
ist zwar auch ein Stealth-Action-
Game, das Gameplay unterschei-
det sich aber trotzdem deutlich
von Hitman.
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Desert-Eagle-Pistole

M4-Sturmgewehr

Gatling Gun

-~ Schaufel, Klaviersaite oder BallermannA-
(\ 5  Berufskiller 47 ist bei der Wahl seiner
) Mordwerkzeuge nicht unbedingt wahlerisch.




RESTLICHTVERSTARKER
Das Nachtsichtgerat
sorgt im Dunkein

fiir Durchblick.

iese Aussage gilt

jedoch nicht un-
{ eingeschrankt,
denn es gibt schon ein paar
Waffen und Utensilien, mit
denen der glatzkopfige Killer
seine Gegner am liebsten aus
dem Verkehr zieht. Zur Stan-
dardausstattung, mit der man
jeden Level beginnen darf,
gehort neben einer Giftsprit-
ze, die Gegner unabhidngig
von ihrer korperlichen Kon-
stitution betaubt, auch eine
todliche Klaviersaite, mit der
Feinde permanent ausge-
schaltet werden kénnen. Da
Letztere nicht von Metallde-
tektoren aufgespiirt werden
kann, muss 47 praktisch nie
ganz unbewaffnet auf Men-
schenjagd gehen. Sollte sich
eine direkte Konfrontation

WEITBLICK Mit dem
Feldstecher konnen Sie
die Lage sondieren.

von Beginn der Mission
an nicht verhindern lassen,
dann muss sich der glatzkop-
fige Killer auf seine 45er-Sil-
verballers samt 100 Schuss
Munition verlassen, mit de-
nen er beidhdandig fiir ewige
Ruhe sorgt. Ein nttzlicher
Feldstecher, ein vielseitiger
Dietrich und ein Nachtsicht-
gerit fiir Einsatze im Dunkeln
komplettieren die Grundaus-
rastung.

REICHHALTIGES
WAFFENSORTIMENT
Natiirlich ist es jederzeit mog-
lich, erledigten Feinden alles
abzunehmen, was sie bei sich
tragen, angefangen bei ihrer
Kleidung iiber niitzliche Ge-
genstinde bis hin zu Muni-
tion und Waffen. Dadurch

erhdlt man Zugang zu einem
breiten Sortiment verschie-
denster Nahkampf- und Feu-
erwaffen. Neben einfachen
Pistolen, die man im Regelfall
auch beidhindig verwenden
kann, sorgen diverse Sturm-
gewehre, Maschinenpistolen
und Schrotflinten fiir enorm
viel Abwechslung. Natiirlich
diirfen auch Scharfschiitzen-
gewehre, von denen es im
Spiel diverse Marken und
Ausftihrungen gibt, nicht feh-
len. Fiir den Nahkampf kann
praktisch alles verwendet
werden, was sich auch nur
anndhernd daftir eignet und
in den weitlaufigen Levels zu
finden ist: Billard-Queues,
Schiirhaken, Beile, Schwerter,
Fleischerhaken und vieles
mehr. (wf)




HITMAN: CONTRACTS

Hochstens zehn Prozent der $p
hahien wirklich gute Mus

‘ Kiare Worte von
'Komponist Jesper Kyd,
der mit uns iber seine Arbelt

.ospiele und die Zukuntft

1\1 usik ist aus Videospie-
len nicht wegzuden-
ken - und doch bleibt
ihr Stellenwert klar hin-
ter anderen Teilen ein
Spiels zurtick. Jesper Kyd
erhielt fir seine Sound-
tracks nicht nur zahl-
reiche Preise, sondern
er zeigte auch, wie
stark  Musik ein
Spielerlebnis
beeinflussen kann.

PLAYZONE: Was
erwartet uns
nach dem kom-
plett orchestrier-
ten Soundtrack
von Hitman 2 in
Sachen Musik
bei Hitman: Con-
tracts?

Jesper Die
Atmosphiare
von Hitman:

Contracts = ist
diisterer als
bei Hitman 2

Klingen. Der Soundtrack soll
den Spieler dngstigen und hel-
fen, sich in den Kopf von Num-
mer 47 zu versetzen. Hitman 2
hatte einen sehr heroischen
Soundtrack, der einer hero-
ischen Story folgte. Die Musik
von Hitman 3 verbindet den
Spieler mehr mit der Personlich-
keit von Nummer 47.

PZ: Sowohl Hitman 2 als auch
Freedom Fighters hatten Sound-
tracks, die viel gelobt wurden
und sogar einige Preise gewan-
nen. Hat dieser Erfolg deine
Arbeitsweise verandert?

Jesper Kyd: Ich versuche meine
Arbeit vor dufieren Einfliissen zu
schiitzen, aber natiirlich ver-
andert sich mit zunehmender
Aufmerksamkeit auch der Ta-
gesablauf ein wenig. Mehr E-
Mails, mehr Interviews und
mehr Geschaftsentscheidungen
sind direkte Auswirkungen des
Erfolgs dieser Soundtracks.

Alizu oft klingt die
Musik am Ende nach
Computermusik."

PZ: Deine Soundtracks erin-
nern ein wenig an die Arbeit
von Tommy Tallarico (Sound-
tracks za Earthworm Jim und
MDK). Ist er eine Art Inspira-
tion fiir dich? Welche anderen
Musiker beeinflussen deine
Arbeit?

JK: Ich lasse mich von Film- und
Klassischer Musik inspirieren.
Komiponisten wie Vangelis, Jean-
Michel Jarre, Mike Oldfield oder
Jerry Goldsmith kann ich als
Vorbilder bezeichnen.

PZ: Wo beziehungsweise wie
schreibst du normalerweise die

Musik? Welche Instrumente
benutzt du, wahrend du die
Musik komponierst?

JK: Ich benutze alle moglichen
Instrumente. Wenn ich zum
Beispiel Chorgesange schreibe,
dann spiele ich mit verschiede-
nen Chor-Sounds am Keyboard
herum. Symphonische Musik
erstelle ich meistens am Klavier.

PZ: Glaubst du, dass die meis-
ten Spieler gute Musik in Spie-
len zu schitzen wissen?
JK: Ich rede mir ein, dass
tun. Ich spiele selbst nai
auch sehr viel und bin
von der Musik in Vide
enttauscht. Ich denke, hé
10 Prozent der aktuellen Spiele
haben wirklich eine gute Musik
(davon sind die meisten lizen-
ziert). Ich denke, es tiberrascht
Spieler, wenn sie ein Spiel spie-
len, bei dem die Musik nicht
nur passt, sondern auch mit dem
Konzept des Spiels verschmilzt
und dem Spielerlebnis mehr
Tiefe verpasst. Wenn es in einem
coolen Spiel coole Musik gibt,
verstarkt das die Atmosphire
ungemein. Ein Titel wie GTA
'y (dt.) wiirde ohne den
Achtzigerjahre-Soundtrack sicher
nicht die gleiche Faszination
erzielen.

PZ: Heutzutage nutzen viele
Spiele interaktive Musik (Ghost-
hunter, James Bond: Alles oder
nichts). Ist diese Technologie




JESPER-KYD-INTERVIEW

HITMAN: CONTRACTS

sinnvoll und konnen Spiele
davon profitieren?

JK: Haufig wird Qualitdt zu-
gunsten von Interaktivitit ge-
opfert — und ich hore mir lieber
einen gut gemachten sympho-
nischen Soundtrack an als durch-
schnittliche interaktive Musik. Es
ist sehr schwer, gute Soundtracks
mit interaktiven Musikprogram-
men zu schreiben. Allzu oft
klingt die Musik am Ende nach
»Computermusik”.

PZ: Zu welchem bereits erhilt-
lichen Spiel hattest du gerne
die Musik beigesteuert?

JK: Ich mag Spiele mit guter Sto-
1y. Derzeit spiele ich Call of Duty
und wiirde gerne die Musik zu
einem Spiel dieser Art schreiben.

PZ: Du hast bereits Musik zu
Spielfilmen komponiert. Was
macht mehr Spafl und was ist
herausfordernder: Musik zu
Filmen oder zu Spielen zu
schreiben?

JK: Beides ist herausfordernd. Bei
Filmen bestimmen die Geschich-
te und die Bilder die Richtung
der Musik und es ist schwer,
Uberraschungen einzubauen. Bei
Spielen hat man mehr kreativen
Spielraum, schlieflich muss die
Musik nicht jeder Szene folgen.
Das hat seine Vor- und Nachtei-
le. Fir einen Film-Komponisten
diirfte es schwer sein, ohne Bil-
der zu arbeiten. Ich schreibe
gern Musik fiir Spiele. Wenn die

Musik vom Meister

Wer die Hitman-Serie nicht mag oder noch nie gespiel
Umsténden dennoch schon Musik von Jesper Kyd g
Projekte schmiicken seine Ruhmeshalle. Seine bekanntesten und aktuells-

: ten Werke sind zwar die Produktionen von 10 Interactive, doch auch Spiele
wie MDK Zoder Brute Fome zeigen die | Bandbrexte des gebirtigen Danen

sehen. Zu den Spielen Hltman2 und Freedam Figlyemw
auch ganz offiziell Soundtrack-CDs herausgebracht, wnvan Bstem in
Deutschland bei Synsoniq (www.synsonig.de) erhalti

Musik nicht an Bilder gebunden
ist, hat man einfach mehr Frei-
heit, die Musik in eine bestimm-
te Richtung zu bringen.

PZ: Welche Musik horst du
privat?

JK: Ich hore eigentlich alles quer-
beet: ethnische, indianische,
elektronische Musik und eine
Menge Dance Music.

PZ: In welcher Produktions-
phase eines Spiels beginnst du
normalerweise mit dem Kom-
ponieren der Musik?

JK: Das ist jedes Mal anders. Ich
personlich bin gerne so frith wie
moglich involviert, damit ich
anfangen kann, Ideen zu sam-
meln. Haufig kann ich aber erst

STYLISCH Die offizielle Homepage von Jesper Kyd sieht nicht nur gut
aus, sondern enthilt auch eine ganze Menge Hintergrundinfos.

sehir eng an diese Vorgaben, in
vielen Fallen bringe ich aber
auch meine eigenen ldeen ein.
Es ist wirklich sehr unterschied-
lich, manche Entwickler behar-
ren stark auf ihren eigenen
Ideen, andere lassen mir meht
Freiheit zum Experimentieren.

PZ: Surround-Sound wird in
Spielen immer populirer. An-
dert das deine Arbeitsweise?
JK: Nein, eigentlich nicht. Man
hat mehr Optionen, die Mu-
sik rdumlicher zu gestalten.
Grundsatzlich hat sich meine
Arbeitsweise dadurch aber nicht
verandert.

PZ: Was erwartest du in Zu-
kunft von Videospielen?

Kin Titel wie GTA Vice City (dt.) wiirde ohne

den Achtzigerjahre-S

oundtrack sicher nicht

die gleiche Faszination erzielen."

mit meiner Arbeit beginnen,
wenn schon eine Demo vom
Spiel existiert.

PZ: Bekommst du eigentlich
irgendwelche Anweisungen
von den Entwicklern, wie die
Musik zu klingen hat?

JK: Die Entwickler haben norma-
lerweise konkrete Vorstellungen
davon, wie die Musik klingen
soll. Manchmal halte ich mich

JK: Spiele werden immer realisti-
scher und detaillierter. Dadurch
machen sie auch immer mehr
stichtig. Ein Pac-Man tut dies
natiirlich auch, aber die Zeitspan-
ne, die man mit den Spielen ver-
bringt, ist sehr unterschiedlich.
Ich kann mir nicht vorstellen,
Pac-Man linger als ein paar Stun-
den zu spielen. Ein Spiel wie GTA
Vice City (dt.) will ich selbst nach
einem Tag noch weiter spielen.

FREEDDN
FICHTERS

«
HITMAN 2

PZ: Inwieweit interessiert dich
der Inhalt eines Spiels? Konn-
test du dir ein Spiel vorstellen,
fiir das du unter keinen Um-
standen die Musik kompo-
nieren wiirdest?

JK: Bisher gab’s noch kein Spiel,
dessen Inhalt mich so verstort
hitte, dass ich keine Musik dafiir
hitte machen wollen. Es gibt
eine Reihe von brutalen Spielen,
aber es sind eben immer noch
Spiele. Wenn jemand den Unter-
schied zwischen Filmen/Spielen
und Realitait nicht erkennen
kann, dann ist etwas mit dieser
Person nicht in Ordnung.

PZ: Welches war der beein-
druckendste Soundtrack eines
Spiels im letzten Jahr, der nicht
von dir war?

JK: Ganz Kklar der von GTA Vice
City (dt.). Es gibt so viele Ohr-
wiirmer in diesem Spiel, dass es
sogar meine Arbeit beeinflusst
hat. Es war wirklich schwierig,
die Songs wieder aus meinem
Kopf zu bekommen.

PZ: Wenn du nicht (coole)
Musik fiir Videospiele schrei-
ben wiirdest, was wire dein
vermutlicher Beruf?

JK: Meine Hobbys sind Filme
und Fotografie. Ich bin ziemlich
sicher, dass ich also in einem die-
ser Bereiche arbeiten wiirde.

PZ: Vielen Dank fir dieses
Interview!



L TR T T T W GEWINNSPIEL)

Der Release von Hitman: Contracts steht kurz bevor - ein Grund zum Feiern!
Zusammen mit PLAYZONE présentiert Eidos das ultimative Gewinnspiel
fiir jeden Hitman-Fan!

Achtung! Teilnehmen darf nur, wer das 18. Lebensjahr vollendet hat!

Zu gewinnen gibt es:

1x Scharfschiitzenkoffer von Spielfigur Agent 47!
Um dieses Sammelstiick werden Ihre Freunde Sie
beneiden. Der Inhalt ist eine Uberraschung!

5x das coole Kapuzen-Shirt zum Spiel

10x Hitman 2: Silent Assassin, Platinum-Version
10x Hitman 3-Poster

AuBerdem zu gewinnen: fitavay
5x Time Splitiers 2, ebenfalls in der Platinum-Version

I
- . = - = - = :
Ie I'EIS I‘a el Wie heiBt die Spielfigur aus Hitman: Contracts?

| A) 00-Schneider B) James Bond  €) Agent 47

Um an der Verlosung fiir einen der Preise teilzunehmen, senden Sie bitte eine SMS mit dem Text ,,PZ 22* und dem Losungsbuchstaben (z. B. PZ 22 A) an folgende landerspezifische Nummern:

D: 81114 € 0,49*/SMS, Alle Netze! (*VF-D2-Anteil, € 0,12) | GH: 72444, sfr 0,70/SMS | A: 0900 101010, € 0,60/SMS

Qder rufen Sie uns einfach an: 4

D: 0190 658 650, € 0,41/Min. | CH: 0901 210 211, sfr 0,50/Min.
Oder schicken Sie eine Postkarte mit dem Ldsungsbuchstaben an:

PLAYZONE, COMPUTEC MEDIA AG, Kennwort: PZ 22, Dr.-Mack-StraBe 77, 90762 Fiirth

Leser aus Osterreich konnen derzeit nur per Postkarte und SMS teilnehmen. Der Rechtsweg ist ausgeschiossen. Die Benachrichtigung der Gewinner erfolgt schriftlich oder telefonisch.
Mitarbeiter der Sponsoren und Computec AG sowie deren Angehdrige sind il ist der 26. Mai 2004.




Isch dariiber berich-
vor haben sich so

@ l PC [2] PlayStation.2 X

80X

CcD

eidos )

www.eidos.com

om,m.mdopedhynmiuaGamnsnv.wmhwmmw,amwmmmmmmmmauﬁlh (Games and the Guerrilla Games logo are trademarks of Guerrilla Games BV. All rights reserved.



COMING SOON.

WWW.HITMANCONTRACTS.COM +|Playstation.2 ~ €idos )
STRATEGIE-GUIDE ERHALTLICH 10 i A% 2004 Puttahod b o, ;G 1 s oo ae e admrs o ho Es



	2016-05-08 (1) 0001
	2016-05-08 (1) 0002
	2016-05-08 (1) 0003
	2016-05-08 (1) 0004
	2016-05-08 (1) 0005
	2016-05-08 (1) 0006
	2016-05-08 (1) 0007
	2016-05-08 (1) 0008
	2016-05-08 (1) 0009
	2016-05-08 (1) 0010
	2016-05-08 (1) 0011
	2016-05-08 (1) 0012
	2016-05-08 (1) 0013
	2016-05-08 (1) 0014
	2016-05-08 (1) 0015
	2016-05-08 (1) 0016
	2016-05-08 (1) 0017
	2016-05-08 (1) 0018
	2016-05-08 (1) 0019
	2016-05-08 (1) 0020
	2016-05-08 (1) 0021
	2016-05-08 (1) 0022
	2016-05-08 (1) 0023
	2016-05-08 (1) 0024
	2016-05-08 (1) 0025
	2016-05-08 (1) 0026
	2016-05-08 (1) 0027
	2016-05-08 (1) 0028

