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twickler bislang vorrangig tiber Handlung und Haupt-
gesprochen haben, riickt nun das Drumherum ins Ra
licht: Empire Bay soll mehr sein als eine simple Hauserkulis

IhterIVjéw mit Jarek Kt')lér

GameStar Jarek, mal angenommen, du wiirdest verurteilt
und ein Richter lieBe dir die Wahl zwischen Gefangnis und
Militardienst — wie wiirdest du dich entscheiden?

Jarek Ich wiirde wahrscheinlich beides mal ausprobieren.
(lacht) Aber ich bin wohl ein zu netter Kerl und verbringe
zu viel Zeit im Buro, um kriminell zu werden.

GameStar Trotzdem reizt dich das Familiengeschaft, oder?
Mafia 2 ist nicht die Fortsetzung des ersten Teils, ihr hattet

euer Spiel also in einem anderen Szenario ansiedeln kénnen.

Kolar Vielleicht, aber das Mafia-Thema ist einfach cool und
hat viel Potenzial flr unverbrauchte Geschichten. AuB3er-
dem haben wir das Szenario ja gedndert, etwa den Zeitrah-
men von den 30er-Jahren zu den 40er- und 50er-Jahren.
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e«. Heift Vito 50, weil er aIFJunbesghgiebena% B‘Ttt begihnt undspéter ﬁehl:’Prqﬂflentwickelt?

il

Dadurch @ndern sich nicht nur die Autos und Gebaude,
auch die Mafiafamilien haben andere Werte und Ziele.

GameStar AuBerdem kénntet ihr das Spiel nicht Mafia 2
nennen, wenn es ein anderes Szenario hatte.

Kolar Das lasst sich nicht von der Hand weisen. Wir haben
einfach dieses Problem mit dem Namen. (lacht)

GameStar Von dieser Zwickmiihle abgesehen: Was ist dei-
ne groBte Herausforderung bei der Arbeit an Mafia 2?

Kolar Ich bin erst relativ spat zum Team gestof3en, das Spiel
war schon eine Weile in der Mache. Fiir mich als Produzent
ist nun die grote Herausforderung, die Erwartungen aller
Teammitglieder unter einen Hut zu bringen. SchlieBlich ar-
beiten hier viele talentierter Leute, und jeder méchte ein
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Um einen Mafiaboss auszuschalten, schieBen sich Vito und Joe durch die Wascherei eines Hotels. Zum Feuern kann sich Vito aus der Deckung lehnen, hier zu sehen in der normalen
Spielersicht @ und von auBen 3. Vitos Freundschaft mit Joe zieht sich als roter Faden durchs Spiel, deshalb gibt’s auch vor der SchieRerei einen Dialog zwischen den beiden E3.

rgendwo in der Hauserschlucht

steht dieser Kerl, tiber dem ein
goldenes Geldbiindel schwebt.
Aha, eine Nebenmission! Er habe
sein Erspartes im Kasino ver-
zockt, gesteht der Lederjacken-
trager. Ob wir mal hinfahren
konnten, ein bisschen herum
schieBen und, na ja, die Bank
sprengen? Dabei wiirden freilich
auch ein paar Dollar fiir uns abfal-
len. Ehrensache! Wir brausen zur

Spielbank, schieBen ein bisschen
herum, jagen den Tresor in die
Luft und sammeln die Moneten
ein. Bis uns dammert, wem das
Etablissement gehort: Uns selbst!
Es ist einer dieser Stirnklatsch-
Momente: Warum zur Spielhélle
berauben wir unser eigenes Kasi-
no?! Weil da jemand nicht nach-
gedacht hat, namlich die Entwick-
ler. So geschehen in Mafia 2? Mit
Verlaub: Haha! Dieser Ausflug

nach Absurdistan stammt selbst-
redend aus Der Pate 2. Und ist
das beste Beispiel dafiir, wie die
Nebenmissionen in Mafia 2 gera-
de NICHT ablaufen sollen.

Doch wie funktionieren sie
dann? Und was passiert sonst
noch in Empire Bay, der Stadtku-
lisse von Mafia 2? Dazu schwieg
der Entwickler 2k Czech bislang
ebenso hartndckig wie ein Mafia-
Kronzeuge nach einem Schléger-

besuch. Und das, obwohl das Ac-
tionspiel bereits Anfang 2009 er-
scheint. Um die Funkstille zu bre-
chen, haben wir die Designer im
tschechischen Briinn besucht und
erstmals einen Blick auf das
Stadtleben sowie die Nebenmis-
sionen von Mafia 2 geworfen.

Familiengeschichte
Der Ausflug nach Empire Bay, auf
den uns der Producer Denby Gra-
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In Joes Wohnung vergniigen sich die beiden Helden mit einigen kauflichen Damen. Eine davon baut vor dem Haus einen Autounfall und wird bedroht, Vito kann ihr beistehen.

gutes Spiel entwickeln. Unter einem »guten Spiel« versteht
allerdings jeder etwas anderes, deshalb setzt fast jeder De-
signer andere Schwerpunkte. Doch damit Mafia 2 irgend-
wann fertig wird, durfen wir uns nicht verzetteln und mus-
sen notgedrungen Kompromisse eingehen.

GameStar Zum Beispiel?

Kolar Zum Beispiel kénnten wir die Spielwelt mit immer
mehr und mehr Details fiillen, damit sie noch lebendiger
wird. Aber irgendwo mussen wir einfach den Schlussstrich
ziehen. Und ich muss zu den Designern gehen und sagen:
»Wir entwickeln keine Echtwelt-Simulation, sondern ein
Spiel.« Einige Leute drgern sich dann, dass sie ihre tollen
Ideen nicht umsetzen diirfen. Aber das muss leider sein.

GameStar Einige tolle Ideen sollten es aber auch ins Spiel
geschafft haben - hoffen wir zumindest. Worin besteht der
groBte Fortschritt von Mafia 2 im Vergleich zum Vorganger?

Kolar Bei der Spielmechanik haben wir zahlreiche Details
geandert. Das erste Mafia war zwar spaf3ig, hatte aber auch
einige uninteressante und frustrierende Stellen ...

GameStar Das Autorennen!

Kolar Unter anderem, ja. In Mafia 2 wird es vielleicht wie-
der Autorennen geben, sie sind aber garantiert nicht so
nervig schwer. Und auch sonst wollen wir nicht frustrieren,
sondern unterhalten. Ach ja, die Grafik und die Animati-
onen haben sich natlrlich ebenfalls verbessert, sodass wir
technisch wieder in der ersten Liga spielen.

L o

Dialog zwischen Joe und Marty: »Die
Handlung ist fiir uns das Wichtigste.«
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Preview

Auf der hochsten Fahndungsstufe errichtet die Polizei StraBensperren, um Vito auf-

zuhalten. Um dem Arm des Gesetzes zu entgehen, kann sich Vito verstecken B, mit
dem Auto durch enge Gassen fliichten €3 oder eine wilde SchieBerei anzetteln 3.
Obwohl, Letzteres ist vielleicht keine so gute, weil ausgesprochen tddliche Idee.

ce und seine Kollegen mitneh-
men, beginnt mit einer Zwischen-
sequenz in Spielgrafik. Uber zwei
Stunden solchen Filmmaterials

soll Mafia 2 insgesamt enthalten,
wie im Vorgdnger legt der Ent-
wickler 2k Czech Wert auf eine ki-
noreife Prasentation. In unserem

Fall vergniigen sich Vito und Joe
gerade mit einigen, dhem, Vetre-
terinnen der kduflichen Liebe.

Kurzinfo fiir Mafia 2-Neulinge:
Vito, der Held des Spiels, wachst
in bitterer Armut auf. Schonim Ju-
gendalter dreht er mit seinem
Kumpel Joe krumme Dinger,
schlielich wird er verhaftet. Der
Richter lasst ihm die Wahl zwi-
schen Knast oder Militardienst,
Vito entscheidet sich fiirs Schie-
Ben, kdmpft im Zweiten Weltkrieg
und kehrt im Februar 1945 nach
Amerika zuriick — freilich keinen
Cent reicher. Also schlief3t er sich
abermals mit Joe zusammen und
der Mafia an, gemeinsam kraxeln
die Kameraden die Familien-Karri-
ereleiter empor. Diese Geschichte
erzahlt Mafia 2, der Handlungs-
bogen liberspannt mehrere Jahre
und ragt bis in die 1950er.

Sinnvoll trinken

Die Filmszene mit Vito, Joe und
den leichten Mdadchen entstammt
dem ersten Spieldrittel, erkenn-
bar an Joes heruntergekommener

Mit Molotow-Cocktails sprengt Vito eine Werkstatt. Dank der Physik-Engine kippen Regale um, Trimmerteile wirbeln duch die Luft.

Das Autorennen aus dem Vorganger:
»Uninteressant und frustrierend.«

lmm

GameStar Und wo schldgt das Herz des Spiels? Kannst du
Mafia 2 in einem Wort zusammenfassen?

Kolar Ich wiirde sagen: epische Handlung.

GameStar Moment, das sind nun aber zwei Worter — und
noch dazu welche, die man sehr oft von euch hort. Ihr seid
sehr stolz auf eure Geschichte, oder?

Kolar Naturlich, wir haben ja auch viel Arbeit rein gesteckt.
In Mafia 2 wollen wir die Geschichte eines jungen Mannes
erzdhlen. Als Spieler begleitet man ihn durch einen Teil sei-
nes Lebens; man erlebt hautnah mit, was er durchmachen
muss. Das ist fUr uns das wichtigste Merkmal des Spiels.

GameStar Und die Story war ja auch schon die grof3e Star-
ke des ersten Teils. Actionspiele konnen jedoch auch ohne

komplexen Hintergrund Spal8 machen. In Crysis etwa
heiBt's nur: »Da sind Koreaner und Aliens, Feuer freil« War-
um ist euch die Handlung so wichtig?

Kolar Weil sie ein wichtiger Bestandteil des Mediums Spiel
ist. Wie du schon sagst: Manche Titel verlassen sich allein
aufihre Grafikpracht oder ihre unterhaltsame Mechanik ...

GameStar ... und manche scheitern daran. Wir haben
schon genligend schéne oder vermeintlich innovative
Langweiler gesehen. Ich sage nur Tom Clancy’s H.A.W.X.

Kolar Eben. Zudem ist die Technik heutzutage schon so fort-
schrittlich, dass man in Spielen problemlos packende Ge-
schichten erzahlen kann. Und genau das machen wir. Die
Handlung soll den Spieler zum Weiterspielen motivieren.




Auf dem Weg zum Missionsziel fahrt Vito zu schnell und rempelt einen Kleintranspor-
ter an. Hoffentlich hat die Polizei nichts gesehen, sonst gibt's einen Stafzettel.

Wohnung. Die wird sich ndamlich
spater schrittweise von der Bruch-
bude zum Luxus-Appartement
verwandeln, je weiter ihr Besitzer
in der Mafia-Hierarchie aufsteigt
(siehe Kasten »)Joes Apparte-
ment« auf Seite 31). In der Zwi-
schensequenz erleben wir mit,
wie Joe Getranke ausschenkt und
Geld abzdhlt. Eine der Damen ver-
abschiedet sich unter die Dusche,
dann ibernimmt der Spieler die
Kontrolle tiber den lediglich in Un-
terwasche gekleideten Vito.

»Der Spieler« ist in diesem Fall
der Gameplay Producer Petr Mik-
sa. Er steuert den Helden zum
Kiihlschrank, wo sich Vito einen
Gerstensaft genehmigt. Das hat
seinen Sinn, Nahrungsmittel fiil-

len ndmlich die Lebensenergie
wieder auf. Ob das so bleibt, ist
aber unklar, derzeit basteln die
Entwickler am Hitpoint-System.
Denby Grace fiihrt aus: »Wir tiber-
legen, ob wir den Lebensbalken
wie in Far Cry 2 in Segmente un-
terteilen. Wenn man verletzt wird
und in Deckung geht, fiillt sich
dann der jeweils letzte Abschnitt
automatisch wieder auf. So steht
man nie mit nur einem Leben-
spiinktchen da, heilt aber auch
nicht gleich ganz.« Dafiir miisste
man dann essen und trinken.

Telefonzentrale

Nach der Trinkpause marschiert
Vito weiter durch Joes Wohnung,
die dhnlich wie in GTA 4 als eine
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Beim Waffenhandler gibt's — was sonst? — Knarren und Munition. AuBerdem
kann sich Vito hier Dietriche zum Autoknacken zulegen. Je weiter er die Familien-
Karriereleiter empor klettert, desto mehr Ausriistung bekommt er umsonst.

In der Werkstatt farbt Vito seinen Wagen um und andert das Nummernschild, um
die Polizei loszuwerden. Fiir viel Geld darf er seinen Wagen auBerdem tunen, was
sich neben der Optik auch auf die Fahreigenschaften auswirken soll.

Wenn sich Vito in einer Boutique in neue Klamotten hiillt, erkennen ihn Polizisten
nur noch aus nachster Nahe. So schiittelt er Verfolger ab. In bestimmten Missionen
soll zudem ein entsprechend gepflegtes Outfit Pflicht sein — also auf zum Anzugkauf.

In Joes Wohnung darf Vito derzeit essen und trinken, um seine Lebensenergie wieder
herzustellen. Ob das so bleibt, wissen die Entwickler allerdings noch nicht.

GameStar Aber ein Spiel kann nicht ausschlie8lich von der
der Handlung leben, man mochte ja auch irgendwas ma-
chen. Sonst konnte man ja gleich ins Kino gehen.

Kolar Deshalb hat Mafia 2 naturlich auch eine ausgefeilte
Spielmechanik, man kann viele unterhaltsame Dinge tun.
Man kann sich zum Beispiel eine halsbrecherische Verfol-
gungsjagd mit der Polizei liefern, nur weil man die 20 Dol-
lar flir einen Strafzettel sparen mochte. Ich verspreche, dass
einem in den 20 bis 25 Spielstunden nicht langweilig wird.

GameStar Vorsicht, wir nehmen dich beim Wort! 25 Spiel-
stunden mit einer Haupthandlung samt Nebenmissionen
zu fillen, klingt nach einer Heidenarbeit.

Kolar Aber hallo! Bevor wir mit der Entwicklung begonnen

haben, schrieb unser Lead Designer Daniel Vavra ein 600
Seiten starkes Story-Skript. Das entspricht ungefahr vier
Film-Drehbuichern. Darin standen bereits alle Dialoge, mit
denen Daniel uns den Handlungsrahmen vorgab. Darauf ha-
ben wir Mafia 2 dann aufgebaut; zur Spielmechanik und an-
deren Design-Entscheidungen stand im Skript noch nichts.

GameStar Die Handlung war von Anfang an unantastbar?

Kolar Nein, wir haben sie im Entwicklungsverlauf an zahl-
reichen Stellen erweitert. Zum Beispiel merkten wir, dass
einige Charaktere zu kurz kamen. Deshalb lieBen wir sie
haufiger auftreten, etwa indem wir zusatzliche Nebenmis-
sionen einbauten. Manchmal komme ich mir fast so vor, als
wiirde ich eine TV-Serie mit immer neuen Episoden entwi-
ckeln. Wir haben so viel Material, so viele Charaktere.

Polizei-Verfolgungsjagd: »Man kann
viele unterhaltsame Dinge tun.«




So sieht in Mafia 2 ein unversehrtes Restaurant aus. Beachten Sie die zahlreichen
Details, etwa das Bild an der Wand und das Brot im Regal (beides rechts).

Dann zetteln Vito und Joe eine ziinftige Schlager- und SchieBerei an. Dank der
Physik-Engine kippen Flaschen um, Stiihle poltern und Tischbeine kippen.

Das Ergebnis ist eine Lokalruine, denn fast jedes Objekt lasst sich zerstoren. Be-
achten Sie die kaputten Details, etwa das schiefe Bild und das brotlose Ex-Regal.
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Art Basisstation dient. Zum Bei-
spiel diirfen Sie nur hier den
Spielstand sichern. Zusatzlich
soll Mafia 2 regelmafig automa-
tisch speichern, sobald Sie eine
Missionsetappe absolviert ha-
ben. »Im Vorganger mussten die
Spieler oft doppelte Wege zuriick-
legen, was wir diesmal vermeiden
wollen«, begriindet Grace.

Nun konnte Vito ins Badezim-
mer spazieren, um der Lady beim
Duschen zuzugucken, was sicher
reizvoll ware — doch ausgerech-
net jetzt bimmelt das Telefon. »Du
kannst bei Guiseppe die Doku-
mente abholen«, raunt der Anru-
fer. So bekommt Vito also seine
Auftrage. Logisch, schlieBlich hat
ein 4oer-Jahre-Mafioso im Gegen-
satz zum modernen GTA-Niko
kein Handy in der Hosentasche.
Weil Vito das Haus nicht in seiner
Unterwdsche verlassen kann,
schlendert er erstmal zum Klei-
derschrank, der alle bislang ge-
kauften Klamotten enthalt. Petr
Miksa entscheidet sich fiir Jeans
und Lederjacke. Laut Denby Gra-
ce muss sich Vito allerdings spa-
ter fiir bestimmte »Anldsse« ei-
nen edlen Anzug zulegen.

Lohnende Ereignisse
Bevor er geht, wirft Vito noch ei-
nen Blick durchs Fenster, durch
das wir den Stadtverkehr sehen.
Denn anders als in GTA 4 ist die
Wohnung keine abgeschlossene
Zone, Vito marschiert ohne War-
tepause von drinnen nach drau-
Ben. Das soll auch fiir alle ande-
ren Gebdude gelten. »Man sieht
den Ladebildschirm nur, wenn
man neu anfangt oder stirbt,
verspricht Grace. Im Gang ham-
mert ein Nachbar schreiend an ei-
ne Tiir, seine Angetraute hat ihn
ausgesperrt. Solche Details sol-
len die Spielwelt beleben—genau
wie das, was auf der Strafie pas-
siert: Eines der Freudenmdadchen
will mit dem Auto abfahren,
bremst jedoch plétzlich. Ein an-
derer Wagen kracht in ihren, der
Fahrer steigt wutentbrannt aus
und bedroht die Dame.

Vito kdnnte einfach weiterge-
hen. Doch Miksa greift lieber ein.
Er geht zum Wiiterich und driickt
eine Taste. Vito stoBt den Rivalen
zu Boden, es kommt zur Schlage-
rei. Die simplen Nahkampfe erfor-
dernvier Tasten: eine fiir Schlage,
eine fiir Tritte, eine fiirs Auswei-
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In einem Einsatz zu Spielbeginn wird der Mafioso Henry verletzt. Joe (hinten) schleppt ihn in Sicherheit, Vito
halt ihm den Riicken frei. Eine brennende Schnapsbrennerei liefert die passend-dramatische Kulisse.
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Ein Mafiatrupp: »Manche Charaktere
kamen anfangs zu kurz.«

GameStar Verliert man da nicht den Uberblick? So wie in —
sagen wir — der US-Serie Lost, in deren letzten Staffeln der
Ottonormal-Zuschauer nur noch Psycho-Bahnhof versteht?

Kolar Und ist sehr wichtig, dass man immer genau weif3
und versteht, was gerade aus welchen Griinden passiert.
Wenn man nur ratselnd und kopfkratzend vor dem Bild-
schirm sitzt, wiirde das doch endlos frustrieren. Unsere
Handlung soll die Spieler doch motivieren!

GameStar Damit das klappt, muss sich der Spieler aber
auch mit dem Helden identifizieren. Im ersten Mafia ver-
korpert man den unbescholtenen Taxifahrer Tommy An-
gelo, der eher zuféllig ins Gangsterleben stolpert, als ihn
zwei Verbrecher als Fluchtfahrer einspannen. Diesen Anti-
helden akzeptieren die Spieler gerne. Bei Signore Scaletta

aus Mafia 2 kénnte das schwieriger werden, schlie3lich
war der von Kindesbeinen an ein Verbrecher ...

Kolar Einspruch! Vito ist kein Berufsverbrecher, sondern
ein armer Kerl. Seine Eltern kamen aus Sizilien nach Ame-
rika, um ihr Gllick zu suchen. Doch sie scheiterten und
blieben arm. Vito will also nur sein Leben dandern, er hat
die Armut satt. Also tut er sich mit seinem Kumpel Joe zu-
sammen und erledigt schmutzige Jobs. So gerat er auf die
schiefe Bahn — und endet schlieBlich in der Mafia.

GameStar Die klassische Mafia-Romantik: Die armen Stra-
Benjungs verfallen dem spannenden Gangsterdasein.

Kolar Im Grunde ja. Joe und Vito stolpern zwar nicht zufal-
lig ins Verbrecherleben hinein, geplant haben sie ihre Ma-
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chen und eine fiirs Blocken. Nach
zwei Kinnhaken geht der Gegner
schon zu Boden, die Gerettete be-
dankt sich. Eine Belohnung be-
kommt Vito diesmal nicht.

Wohlgemerkt: diesmal. Denn
in Empire Bay soll es viele solcher
Mini-Ereignisse geben, sodass es
sich lohnt, die Stadt zu erfor-
schen. Zum Beispiel kann Vito bei
einer Autopanne helfen. Oder er
geht den Geriichten tiber einen
Schmugglerring nach, die ihm ein
Schuhputzer zufliistert. Manch-
mal weisen auch die Radio-Nach-
richten oder ein Barkeeper auf
lukrative Nebenquests hin — man
muss nur zuhdren. Als Beloh-
nungen gibt’s dann schon mal
Geld, Waffen oder einen beson-
ders schnellen Sportwagen.

Fahrkarte

Apropos Auto: Nach dem Faust-
kampf-Intermezzo schlendert Vi-
to zur Garage von Joes Wohnung.
Dort darf er alle Wagen einlagern,
die er sich im Spielverlauf erar-
beitet oder erstohlen hat. Das ist
sinnvoll, schlie3lich kann er die
Karren in der Werkstatt individu-
ell aufmotzen —dazu gleich mehr.
Petr Miksa ldsst den Mafioso in
einen schnieken Sportwagen
klettern und braust durchs friih-
abendliche Empire Bay gen Gui-
seppe. Die Richtung zeigt eine
kleine Stadtkarte, bislang der ein-
zige Interface-Bestandteil. Der
Plan lasst sich auch vergrofern,
damit er bildschirmfillend alle
Restaurants und Geschafte der
Mafia 2-Metropole anzeigt.

Steves Auftrag
Vor Guiseppes Biiro trifft Vito auf
Steve. Der Glatzenpeer verwickelt
ihn in ein Gesprach, denn sein
Boss Derek braucht Hilfe: Ein Lu-
xuswagen-Handler hat sich in der
Stadt niedergelassen, obwohl das
Autogeschaft Derek untersteht.
Vito soll dem Emporkommling ei-
ne Lektion erteilen, indem er des-
sen Wagen demoliert. So kommt
man in Mafia 2 also auch an Ne-
benmissionen! 2k Czech bindet die
Auftrage elegant ins Storygesche-
hen ein, nichts mit schwebenden
Symbolen und Reibrett-Zielen.
Denn mit den optionalen Ein-
sdtzen mochte 2k Czech die Hand-
lung erweitern, in diesem Fall er-
fahrt Vito mehr iber Steve, Derek
und deren, dhem, derekige Ge-

schéfte. »Alle Auftrage zu absol-
vieren, ist so, wie die Extended
Edition eines Herr-der-Ringe-
Films anzuschauenc, erldautert
Denby Grace: »Man erfahrt mehr
Hintergriinde. Und wenn man’s
ldsst, verpasst man nichts Ent-
scheidendes.« AuBBerdem bringen
Nebenmissionen natiirlich Geld,
und das ist wichtig, denn im Ge-
gensatz zu Niko aus GTA 4 ist Vito
chronisch klamm. Also nimmt
Petr Miksa den Auftrag an. Wiirde
erablehnen, bekdme er spéter ei-
ne zweite Chance. »Wir wollen ja
nicht, dass der Spieler etwas ver-
saumt, verspricht Grace.

Einkaufstour
Anschlieend holt Vito die Doku-
mente von Guiseppe. Was es da-

Mit quietschenden Reifen und knatternden Bleispritzen jagen die
Helden einen fliichtigen Paten durch Empire Bay. Dabei lenkt
Vito, Joe ballert automatisch aus dem Fenster (oben).

Anfang und Ende einer Nebenmission: Im Treppenhaus trifft Vito Steve, der
ihn bittet, einen Autohéndler auszuschalten. Einige explodierte Karren spater
ruft Vito bei Steves Boss Derek an, um den erfiillten Auftrag zu vermelden.
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Der Held Vito Scaletta: »Kein Berufs-
verbrecher, sondern ein armer Kerl.«

Interview/roretzing

fiakarriere aber auch nicht. Im spateren Spielverlauf mer-
ken sie zudem, dass all das Geld und die Vorziige des Fa-
miliengeschéfts — Autos, Frauen, Waffen — einen hohen
Preis haben. Wir erzahlen also nicht nur die Geschichte ih-
res Aufstiegs, sondern auch die ihres Falls.

GameStar Die Freundschaft zwischen Vito und Joe zieht
sich als roter Faden durchs Spiel, die beiden kampfen hau-
fig gemeinsam. Warum ist Vito kein Einzelganger?

Kolar Das hatte unseren Job naturlich erleichtert, weil die
Interaktion zwischen Joe und Vito weggefallen ware — und
damit aufwandige Animationen. Denn Joe begleitet Vito
in vielen Missionen, man sieht unter anderem, wie der
Kumpel im Nahkampf Gegner verpriigelt. Allerdings spielt
Joe eine sehr wichtige Rolle fiir die Handlung. Er ist sogar

ihr Dreh- und Angelpunkt, er treibt die Geschichte voran.
Zum Beispiel hat Joe eine verriickte Idee, auf die Vito nie-
mals gekommen ware. AuBerdem kann der Spieler dank
Joe noch besser in die Welt eintauchen. Denn Vitos Freund
ist ein Spalvogel, ein sympathisch-irres Kerlchen. Wenn wir
ihn nicht hétten, ware das eine erzdhlerische Katastrophe.

GameStar Aber wiirde sich ein lineares Actionspiel nicht
viel besser eignen, um eine packende und zusammenhan-
gende Geschichte zu erzéhlen? Warum siedelt ihr Mafia 2
in einer offenen Welt an, wo sich die Spieler verzetteln und
die Handlung aus dem Blick verlieren konnten?

Kolar Gute Frage! Auf den ersten Blick ware es tatsachlich
einfacher, Mafia 2 als Einweg-Shooter mit vielen Zwi-
schensequenzen anzulegen. Aber wir erzahlen die Story




mit auf sich hat, ist erstmal egal.
Wenn der Held einen Nebenauf-
trag annimmt, pausiert die Haupt-
mission ndmlich. Bei Guiseppe
kauft Vito nun noch eine Pistole,
einen Dietrich sowie einen Molo-
tow-Cocktail. Letzterer ist auch
schon die ausgefallenste Waffe in
Mafia 2, Raketenwerfer oder Ahn-
liches wird es nicht geben. Ledig-
lich in einer Mission darf Vito ein
Maschinengewehr abfeuern. Waf-
fen-Upgrades planen die Entwick-
ler auch nicht — gut so, die waren
schon in Der Pate 2 tiberfliissig.

Rauber und Gendarm

Mit der neuen Ausriistung im Ge-
pdck stapft Vito zuriick Richtung
Auto. Inzwischen ist dunkel ge-
worden, Regentropfen platschen-
auf den Asphalt. Solche Licht-
und Wetterwechsel geschehen
nicht automatisch, 2k Czech setzt
sie dramaturgisch ein, um die At-
mosphdre zu unterstiitzen. In ei-
ner finsteren Gasse springen
prompt zwei zwielichtige Gestal-
ten in Vitos Weg, einer der Gesel-
len reckt ein Messer hoch: Rdu-
ber! Und ein weiteres Mini-Ereig-
nis. Nun kdonnte Vito den beiden
Geld geben, sich auf einen Nah-

kampfeinlassen oder wegrennen.
Stattdessen zieht er seine Pisto-
le. Die Banditen zucken zusam-
men, stammeln: »Oh, dh, Ent-
schuldigung, Sir, nur ein Missver-
standis ...«, und tiirmen.

So, das war’s —oder?! Ein Poli-
zist hat die Szene beobachtet und
trabt heran. In der Offentlichkeit
eine Knarre zu ziehen, wird in Em-
pire Bay namlich mit einem Buf3-
geld geahndet, ebenso wie Ver-
stof3e gegen das Tempolimit und
das Parken auf dem Gehsteig. Au-
Berdem mochte der Gesetzeshii-
ter Vitos Waffenschein sehen.
Nun kénnte der Mafioso seine Li-
zenz zeigen (falls vorhanden) und
brav die Strafe berappen. Alterna-
tiv liele sich der Schutzmann be-
stechen. Manche Polizisten rea-
gieren allerdings allergisch auf
Schmierversuche und reagieren
mit Handschellen. Dann muss Vi-
to ihnen so viel Geld zustecken,
bis der Anfall von Moral vorbei ist
—dadurch kostet die Bestechung
schnell mehr als der eigentliche
Strafzettel. Alternativ kann der
Mafioso natiirlich die Beine in die
Hand nehmen. Das macht Petr
Miksa auch jetzt, der Schutzmann
ruft und trillerpfeift hinterher.

Auf Erkundungstour: »Ereignisse
oder Nebenmissionen aufstdbern.«

Interviewror ez

Versteckspiel

Um den Verfolger abzuschiitteln,
duckt sich Vito hinter eine Kiste
und wartet, bis der Ordnungshii-
ter vorbeirennt. Ein Fahndungs-
plakat-Symbol am Bildschirm-
rand zeigt, dass die Polizei nun Vi-
tos daufleres Erscheinungsbild
kennt. Doch durch Hinterhofe und
Gassen gelangt der Gangster un-
gesehen zu einem Klamottenla-
den, wo er sich einen Anzug kauft.
Das Fahndungsplakat verschwin-
det, fortan erkennen Polizisten
Vito nur noch, wenn er langere
Zeit direkt vor ihnen herumsteht
— Gefahr gebannt. Den Laden
konnte Vito auch tiberfallen, um
den Anzug zu rauben. Dann steht
das Geschift jedoch einige Missi-
onen lang nicht zur Verfligung.

Ein Fall fiir Dietrich

Petr Miksa hat nun keine Lust,
zum Auto zuriickzulaufen. Also
ldsst er Vito im benachbarten Hin-
terhof eines klauen. Dazu gibt’s
zwei Moglichkeiten: Entweder
schldgt der Gangster die Scheibe
ein, was zwar schnell geht, aber
auch Passanten und Polizisten
anlockt. Alternativ knackt er das
Schloss still und leise mit einem

In der Stadt stoBt Vito auf Nebenereig-
nisse wie dieses Rauberduo. Weil die

Amateurgangster nur ein Messer dabei
haben, kann er sie allerdings leicht mit
der Pistole verscheuchen.

Minispiel, doch das dauert lan-
ger. Miksa entscheidet sich den-
noch fiir die lautlose Variante, der
Dietrich kommt zum Einsatz.

Ahnlich wie beim Schldsser-
knacken in Oblivion schiebt Petr
Miksa mit dem Diebesschliissel
SchlieBbolzen in Position und
driickt dann eine Taste. Je hoch-
wertiger das Auto, desto mehr
Bolzen gibt es. Wer sich unge-
schickt anstellt, braucht langer.
Zerbrochene Dietriche wie in Ob-
livion wird es nicht geben. Statt-
dessen dauert der Diebstahl ein-
fach langer — was natiirlich die
Gefahr erhoht, auf frischer Tat er-
tappt zu werden. Diesmal klappt’s
reibungslos, Vito schwingt sich
hinter das Steuer seines neuen
Wagens.

Regenfahrt
So kurvt der Held durch Empire
Bay, wobei sich der Regen merk-
lich auf die Fahrphysik auswirkt:
Auf dem nassen Asphalt kommt
man leichter ins Schleudern. Zu-
dem beeinflussen auch Schaden
die gradlinige Vorwartshewe-
gung, mit zerschossenen Reifen
fahrt sich’s schwammiger. Wer all
das nicht mag, kann das Fahrmo-
dell von »realistisch« auf »Arca-
de« umschalten. Dann liegen die
fahrbaren Untersdtze wie die be-
rithmten Bretter auf der Straf3e.
Vitos Ziel ist das Industriege-
biet Millville, ein dusteres Lager-
hallen-Labyrinth. Auch hier bele-
ben nette Details die Umgebung,
mal schleppen Arbeiter Kisten,
mal ldsst eine Dampflok zischend

eben nicht nur mit den Filmszenen, sondern mit der kom-

pletten Umgebung. Denn die Stadtkulisse erzeugt eine
glaubwiirdige Atmosphdre. Vito ist kein gesichtsloser Shoo-
ter-Held. Er wacht morgens in seinem Bett auf und kann
sich entscheiden, wie er den Tag verbringt. Ob er gleich sei-
nen ndchsten Auftrag erfiillt oder die Stadt erkundet.
GameStar Dazu musst ihr die Stadt aber sinnvoll fillen.
Kolar Klar, deshalb kann Vito auf seiner Erkundungstour
spezielle Ereignisse oder Nebenmissionen aufstobern.
Zum Beispiel hort er sich um und schnappt Geriichte auf.
So sammelt der Spieler Hintergrundwissen, das ihm hilft,
die Geschehnisse in Empire Bay zu durchblicken.

GameStar Gehoren zu einer glaubwiirdigen Stadt nicht

auch dynamische Tag-Nacht- und Wetterwechsel?

Kolar Wir setzen die Tageszeiten und das Wetter lieber ein,
um die Atmosphadre zu unterstitzen. Eine entscheidende
Mission im nachtlichen Gewitterregen ist doch viel stim-
mungsvoller als ein Ausflug bei Sonnenschein.

GameStar Weil Mafia 2 in einer offenen Welt spielt, wird
es automatisch mit GTA 4 verglichen, das von Kritikern
und Spielern mit Lob Gberh&uft wurde. Fiirchtet ihr, dass
Mafia 2 neben dem tiberméchtigen Rivalen verblasst?

Kolar Nein, denn wir konkurrieren gar nicht mit GTA 4.
Mafia 2 bietet ein komplett anderes Spielerlebnis, wir wol-
len eine unterhaltsame Geschichte erzahlen, sonst nichts.

GameStar Jarek, vielen Dank flr das Gespréch.




Druck ab. Schlie3lich steigt Vito
aus, sein Auftragsziel liegt ganz
in der Ndhe: eine Garage voller
Sportwagen, um die allerdings ta-
schenbelampte Wachter streifen.
Nun kénnte sich der Gangster ein-
fach durch die Aufpasserschar
schieBBen, doch Miksa bevorzugt
abermals den heimlichen Weg.

Heimlich-Manover

Also wechselt Miksa in den
Schleichmodus, damit Vito beim
Gehen weniger Larm macht. So
umgeht er den Sichtbereich der
Wachter und versteckt sich hinter
Kisten. Licht spielt dabei aller-
dings keine Rolle, in hellen Umge-
bungen ist Vito genauso sichtbar
wie in dunklen. »Das hat tech-
nische Griindex, erklart Miksas
Chef, der Senior Gameplay Pro-
ducer Jarek Kolar: »Es ware zu
aufwadndig, fir die ganze Stadt
Licht- und Schattenbereiche zu
definieren.« Auf Larm reagieren
die Gegnerindes schon: Wenn Vi-
to etwa ein Fass umstof3t, werden
sie auf ihn aufmerksam.

Doch der Mafioso umschleicht
alle Hindernisse unbemerkt und
gelangt schlielich in den Riicken
eines Wachters, der gerade in ei-
ner Ecke Wasser lasst. Aus dem
Hinterhalt schaltet Vito den arg-
losen Widersacher aus, die sterb-
lichen Uberreste schleppt er hin-
ter eine Kiste. Falls die Gegner
Leichen entdecken, reagieren sie
namlich duBerst ungehalten.

Hauen und sprengen

Danach schleicht Vito weiter, nur
noch ein Stiickchen — Mist, ein
Wachter hat ihn erspaht! Schluss
mit Schleichen und auf in den
Nahkampf: Vito verpriigelt den
Aufpasser, haut ihm das Knie ins
Gesicht. Das soll nur eines von
vielen moglichen Manovern sein,

Zahlreiche Details beleben Empire Bay, im Industriegebiet Millville etwa dampft ein Giiterzug.

trotz der simplen Bedienung ver-
sprechen die Entwickler abwechs-
lungsreiche Animationen.

Nach der Klopperei rennt Vito
in die Garage. Die Wagen dort
konnte er nun einfach klauen und
im Meer versenken. Oder verkau-
fen. Stattdessen ziickt er den Mo-
lotow-Cocktail und schleudert ihn
mitten rein. Dummerweise ste-
hen auch einige Gasflaschen her-
um, sodass neben den Karren die
halbe Halle expoldiert: Blecherne
Luftungsschdchte krachen von
der Decke, Triimmerteile wirbeln
durch die Luft, Regale kippen um,
Dosen kullern davon. Die Druck-
welle wirft auch Vito selbst zu Bo-
den. Eine beeindruckender De-
monstration der Physikeffekte —
jedoch mit einem Nachteil: Der
Larm alarmiert die Polizei, die
prompt die Einfahrt zur Garage
versperrt. Vito sitzt in der Falle.

Verfolgungsjagd
Doch aufgeben ist nicht, denn ei-
ne Verhaftung bedeutet »Game
Over«, genau wie Vitos Tod. Also
geht der Mafioso hinter einer Be-
tonsdule in Deckung, ziickt seine
Pistole und zerschief3t die Reifen
der Polizeiwagen. Sehr gut, jetzt
konnen ihn die Gesetzeshiiter
nicht mehr verfolgen. Wie durch
ein Wunder hat zudem ein Auto
das Garageninferno tiberlebt. Im
staatlichen Bleihagel rennt Vito
hin, schlédgt die Scheibe ein (kei-
ne Zeit zum Schlésserknacken!)
und braust hinaus nach Millville.
Nun taucht ein anderes Fahn-
dungssymbol auf, ein Nummern-
schild. Denn die Ordnungshiiter
kennen zwar nicht Vitos Ausse-
hen, wohl aber sein Auto. So rast
der Mafioso durch die Gassen
zwischen den Lagerhallen und
hinaus auf die Strafie. Dort hat
die Polizei Sperren errichtet, die
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Joes Appartement dient als Dreh- und Angelpunkt von Mafia 2, zu Beginn lebt Vitos
verarmter Trinker- und Raucherfreund in dieser stickigen Biedermeier-Bude samt
Radiotruhe (Mitte), Rauhfaser-Tapete und groBmiitterlichem Bodenperser.

Ein paar Jahre spéter hiillt sich Joe zeitgemdB in Hawaiihemd und Lederjacken. In
der Mittelklasse-Bude steht erstmals ein Kriimelbild-Fernseher (Mitte), Omas
Staubteppich musste einem zeitgemaRen Farbkringel-Vorleger weichen.

Auf dem Karrierehoch verwandelt sich Joes Unterschlupf ein pink-luxuridses
Kitschparadies samt Glastisch, Schalensessel, schnieken Plastikflamingos (links)
und asiatischer Wandbeschriftung. Danach kann es nur noch abwarts gehen!

]
Firma ‘Il'e' efunken auf den Markt.




der Gangster auf dem Gehweg
umkurvt. Doch einige Gesetzes-
hiiter heften sich an seine Fersen.
Beziehungsweise sein Auspuff-
rohr. Zum Gliick ist der geklaute
Sportwagen ein besonders flinkes
Modell, Vito hélt die Verfolger auf
Distanz. Nach einer Kurve biegt er
unvermittelt in eine dunkle Gasse
ab und versteckt sich in einer
Parkbucht. Puh, durchatmen.

Autopflege
Als keine Polizeiwagen mehr zu
sehen sind, wagt sich Vito wieder
aus der Gasse heraus. Zwei Stra-
Ben weiter befindet sich eine
Werkstatt, er braust hinein. Der
Betrieb gehort Charly, einem Ma-
fia-Helfer. Hier kann der Gangster
seinen Wagen nicht nur reparie-
ren, sondern auch umfarben und
das Nummernschild dndern (das
man selbst beschriften darf). So
schiittelt Vito die Polizei ab, das
Fahndungssymbol verschwindet.
In der Werkstatt lassen sich
die Wagen (iberdies tunen, so-
wohl optisch als auch technisch.
Schone neue Reifen etwa verbes-
sern die StraBBenlage, ein Turbo-
Einspritzer die Beschleunigung.
Solche Extras sind natiirlich teu-
er, der klamme Vito kann sie sich
nicht beliebig oft leisten. Deshalb
sollte man aufgewertete Flitzer in
Joes Garage aufbewahren, um
spater darauf zuriickzugreifen.
»Der Spieler soll eine Beziehung
zu seinen Wagen entwickeln und
nicht einfach jede x-beliebige Kar-
re klauen, erldutert Denby Grace.
Das klappt nur, wenn kaputte Wa-
gen nicht sofort den Geist aufge-
ben — sonst brauchte man ja not-
gedrungen standig neue. Deshalb
darf Vito ladierte Verbrecherkut-
schen notdiirftig flicken, um es
bis zur Werkstatt zu schaffen.

Vito kann ein Auto mit dem Dietrich knacken oder flugs die Scheibe einschlagen. Blod nur, dass die Karre einen Platten hat ...

50 lenkbare Fahrzeuge planen die
Entwickler derzeit, alle mit indivi-
duellem Fahrverhalten. Doch ob-
wohl Empire Bay am Meer liegt,
darf Vito keine Schiffe lenken,
auch die U-Bahn der Stadt bleibt
ihm als Fortbewegungsmittel ver-
wehrt. »Wer schnell und legal von
A nach B kommen will, kann ja ein
Taxi nehmeng, trostet uns Grace.

Derekskerl

Die Polizei ist abgeschiittelt, der
Autohdndler seiner Erwerbs-
grundlage beraubt — Mission er-
fiillt. Nun muss Vito nur noch bei
Derek anrufen. Das konnte er in
Joes Wohnung erledigen, doch
die ist weit entfernt. Der Mafioso
fahrt lieber zu einem nahen Res-
taurant, wo er den Miinz-Fern-
sprecher benutzt. Ein Zwischen-
film zeigt den feisten Derek, der
gerade einen Geschaftspartner
verpriigeln ldsst. Fur diesen Mist-
kerl haben wir gearbeitet? Nun,
die Hintergriinde, die man durch
die Nebenmissionen erfdhrt,
miissen einem ja nicht gefallen.
Uber den erfiillten Auftrag freut
sich Derek natirlich, wir sollen
unser Geld bei Gelegenheit abho-

Weil der Handlungshogen mehrere Jahre iiberspannt, dndern sich im Spielverlauf die Architektur und die
Werbeschilder von Empire Bay. In Taxen (rechts) kann sich Vito durch die Stadt kutschieren lassen.

len. Damit zuriick zur Hauptmissi-
on, wie war das noch mal mit Gui-
seppes Dokumenten ...

Alternative Enden
Doch halt, hier endet unsere Pra-
sentation von Mafia 2. Zur Hand-
lung und den weiteren Missionen
wollen sich die Entwickler nicht
naher duBern. Im Gesprach zie-
hen wirihnen dennoch frische De-
tails aus den Nasen. So soll es
vier alternative Enden geben. »Vi-
to kann gewinnen, er kann aber
auch verlieren«, orakelt Grace.
Der Ausgang soll davon abhédn-
gen, wie man sich in der letzten
Mission entscheidet. »Au3erdem
gibt’s Einfliisse aus der Spielmit-
te«, murmelt Jarek Kolar kryp-
tisch. Auch in anderen Missionen
darf man zwischen alternativen
Lésungen wahlen, was sich aber
nicht auf die Handlung auswirkt.
Dass im Spielverlauf ein Krieg
zwischen drei Mafia-Familien ent-
brennt, ist bereits bekannt. Ein
Fraktionssystem, bei dem man
sich durch erfiillte Auftrage einer
Partei anschliet, wird es aber

nicht geben. Es wiirde auch nicht
passen, schliefllich soll Mafia 2
eine geradlinige und stimmige
Geschichte erzdhlen. »Das heif3t
aber nicht, dass Vito nicht trotz-
dem fiir wechselnde Seiten arbei-
tet«, sagt Kolar. Der Mann hatte in
die Politik gehen sollen!

Zusatzliche Frauen?

Eine Frau wird keine Hauptrolle
spielen — schade, wir hatten uns
schon darauf gefreut, dass sich
Vito und Joe um eine Angebetete
zoffen. Immerhin werden Vitos
Schwester und seine Mutter auf-
treten. Und wer weif, vielleicht
baut 2k Czech spéater noch eine
wichtige Frauenrolle ein. Bei ei-
ner Tour durch das Entwicklerbdi-
ro sehen wir auf einem Meniibild,
dass es »Inhalte zum Herunterla-
den« geben wird? Nebenmissi-
onen? Komplette Addons? Denby
Grace schweigt wie ein Mafia-
Kronzeuge ... das hatten wir schon.
Doch egal, was die Entwickler
nachliefern — Einbriiche ins eige-
ne Kasino wird es in Mafia 2 nie
geben. Zum Gliick. | GR |

»Angeschaut »Genre Actionspiel »Termin 1. Quartal 2010
» Hersteller 2k Czech / 2k Games »> Status zu 80% fertig

Michael Graf: Respekt, Steves Autospreng-
Nebenmission fligt sich so nahtlos ins Hand-
lungsgerust ein, dass es eine Freude ist.
Wenn 2k Czech alle optionalen Einsatze der-
art elegant einbettet, durrfte Mafia 2 wirklich
den stimmigen Gangsterfilm-Eindruck er-
wecken, den die Entwickler anstreben. Zu-
mal die Stadtkulisse nicht der kiinstlichen
Spielzeit-Streckung dient, sondern stets
sinnvoll gefiillt sein soll. Ob das stimmt und

micha@gamestar.de

ob die Handlung durchgehend motiviert, muss sich zwar noch zei-
gen. Doch dass sie schone Geschichten schreiben kdnnen, haben
die Entwickler ja schon mit dem Vorganger bewiesen. Bleibt also
nur noch eines: Ich! Will! Mafia 2! Spielen! Jetzt!




