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Eigentlich sollte man Mama ja
nicht warten lassen. Doch wir
konnen nicht anders, als wir den
jungen Soldaten Vito Scarletta
nach seiner Ankunft in Empire
Bay City zum ersten Mal selbst
steuern diirfen und mitihm durch
sein altes Stadtviertel schlen-
dern. Obwohl ein blinkendes
Symbol in der Minikarte auf un-
ser Ziel (die wartende Mutter)
hinweist, miissen wir alle paar
Meter innehalten, um die Stim-
mung in uns aufzusaugen. Da
gibt es den dicklichen Kioskver-
kaufer, der uns mit den Worten
»Willkommen daheim, Soldat«
zuwinkt. Oder den angetrunke-
nen Typen, der versucht seinen
Kumpel auf (angeblich) »nur ein
Bier« aus den Klauen der am Fen-
ster schimpfenden Ehefrau zu

»Zimmerservice«

Wir haben das Gangster-Epos
ausfiihrlich in der Redaktion gespielt.

befreien. Wir gehen weiter und
staunen tber die herunterge-
kommenen Fassaden, die sanft
rieselnden Schneeflocken, bren-
nende Milltonnen, dampfende
Gullydeckel und schlagzeilen-
schmetternde Zeitungsjungen.
Wahrend Vaughn Monroes »Let it
snow« aus den Lautsprechern
trallert, erreichen wir das Haus in
dem Vito aufgewachsen ist. Als
seine Mutter nun 6ffnet und ih-
ren Sohn liebevoll umarmt, ha-
ben wir bereits unser Herz an
Mafia 2 verloren. Hier ist ein ganz
besonderes Spielin der Mache.

Willkommen daheim

Wer den (bis auf das Autorennen,
Sie wissen schon ...) iberragen-
den ersten Teil von 2002 (Game-
Star-Wertung: 9o Punkte) nicht

gespielt hat, den kdnnen wir be-
ruhigen. Mafia 2 erzihlt eine ei-
gene, vom Vorganger unabhan-
gige Geschichte: Vito Scarletta,
die neue Hauptfigur, kehrt Mitte

der 4oer-Jahre aus dem Zweiten
Weltkrieg zuriick nach Empire
Bay, um zusammen mit Mutter
und Schwester ein neues Leben
anzufangen, die perfekte Nach-

Als wir iiber das Dach abhauen, werden wir von Bodyguards iiber-
rascht. Es kommt zu einer heftigen SchieBerei.

Im Keller des Hotels klauen wir einen Blaumann, gelangen so in den
Suite-Bereich unserer Zielperson und verminen den Konferenzraum.

Vito bekommt den Auftrag, einen Verréter in dessen Hotel zu toten;
am besten publikumswirksam. Der Plan: ein Bombenanschlag.

30 Mafia wurde von den GameStar-Lesern zum Spiel des Jahres 2002 gewahlt. GameStar 09/2010



kriegsidylle also. Mitten hinein
platzt jedoch tags darauf ein
Schlédger, der Vitos Schwester
Francesca bedroht. So erféhrt Vi-
to, dass sein verstorbener Vater
hohe Schulden hinterlassen hat,
die die Familie binnen weniger Ta-
ge bei einem gefiirchteten Mafia-
boss begleichen soll. Vito sucht
Hilfe bei seinem zwielichtigen
Cousin Joe und gerdt aus Ver-

zweiflung auf die beriihmte schie-
fe Bahn. Zwar mag ein solcher
Auftakt wenig innovativ wirken
(GTA 4 |asst griiRen), spannender
und vor allem nachvollziehbarer
als das zufallige Hineinschlittern
in die Gangsterszene, wie es
beim Vorgdngerhelden Tommy
der Fall war, ist Vitos Schicksal
aber allemal. Zumal es der Ent-
wickler 2K Czech meisterhaft ver-

steht, den Spieler durch fantas-
tisch gefilmte und (auch im Deut-
schen) professionell vertonte
Zwischensequenzen emotional
ins Geschehen zu ziehen und ihn
nicht mehr loszulassen. So frith
so »eingesaugt« von einem PC-
Spiel fiihlten wir uns zuletzt
2002, beim ersten Mafia.

Sie leben!

Um nicht zuviel von der Story zu
verraten, werden wir im Fol-
genden keine weiteren zusam-
menhdngenden Details zur
Haupthandlung verraten. Auch
die zahlreichen und allesamt viel-
schichtig gezeichneten Charakte-
re behandeln wir nur am Rande.
Vitos Cousin Joe nehmen wir uns
aber dennoch mal zur Brust, weil
der Bursche exemplarisch dafiir
steht, wie 2K Czech seine Figuren
in Szene zu setzen weif3. Als wir
zu Beginn des zweiten Kapitels
frihmorgens den herunterge-
kommenen Flur zu seiner Woh-
nung entlanggehen, stolpern wir

Mafiosi ballern wohl gern aus dem fahrenden Auto. Wir halten dagegen und zerlegen nebenbei eine komplette Fensterfront. Die meisten der Story-Missionen gipfeln in einer SchieBerei.

iber eine mit einem Besen be-
waffnete Hausfrau, die sich laut-
stark dariiber aufregt, dass Joe
mal wieder nicht die Nachtruhe
eingehalten habe und was immer
dieser Larm solle. Die Ursache ist
schnell klar: Party! Als Joe die Tur
6ffnet, steht er nur in Unterwa-
sche bekleidet vor uns, wahrend
im Hintergrund gleich zwei halb-
nackte Méadels kichern. Allerdings
wird im Verlauf des Spiels deut-
lich, dass sich Joe hinter seinen
Frauengeschichten zu verstecken
versucht. Denn tief in seinem In-
nernist er lange nicht so hart, wie
er sich gibt. So stellt er sich als
ziemlicher Schleimer heraus,
lacht unterwiirfig auch tber die
schlechtesten Witze seine Dons.
Oder erversucht, mit dem Schmie-
den obskurer Plane Eindruck zu
schinden; Joe ist offensichtlich
hinter der Fassade des Lebe-
manns und Gangsters ein ganz
schon armes Wirstchen. Vor
allem diese Eigenheiten, Macken
und Schwachen hauchen Joe wie

Vito und Joe seilen sich mit einem Fensterputzaufzug an der Hotel-
fassade ab. Jetzt miissen wir nur noch den Ziinder aktivieren.

Unsere Bombe detoniert in einer spektakuldren Zwischensequenz.
Publikumswirksam war der Anschlag allemal, aber auch erfolgreich?

Unsere Zielperson hat die Explosion iiberlebt und flieht. Wir hetzen
hinterher und ballern uns durch die brennende Hoteletage.

GameStar 09/2010 2K Czech hieB urspriinglich lllusion Softworks, wurde 2008 von Take 2 Interactive tibernommen und umgetauft. 31
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In den Priigeleien diirfen wir nun Komboketten aneinander reihen. Das macht die Kampfe einen Tick taktischer als im Vorganger.

auch allen anderen Figuren in
Mafia 2 Leben ein und machen
sie zu mehr als nur einer Anh&u-
fung von Bytes und Polygonen —
eine Meisterleistung.

Vollzeit-Job

Neben der hervorragenden Cha-
rakterzeichnung ist es vor allem
das Missionsdesign, das uns be-
reits in der Preview-Version iiber-
zeugt. Die Story-Auftrdge werden
von filmreifen Spannungsbdgen
getragen und gipfeln oft in einem
actiongeladenen Finale. Umso
schoner, dass die von uns bisher
gespielten Missionen auch noch
enorm abwechslungsreich sind.
Ein Beispiel: Wir sollen fiir Don
Falcone einen Verrdter aufspiiren
und herausfinden, mit wem er zu-
sammenarbeitet. Also »leihen«
wir uns ein Auto und verfolgen

o Y7

Laut 2K Games kommt Mafia 2 hierzulande ungeschnitten in die Handlerregale.

den Burschen — natiirlich mit ge-
biihrendem Abstand — zu einem
verlassenen Schachthof. Aller-
dings konnen wir das Geldande
nicht betreten, ohne aufzuflie-
gen. Glucklicherweise verrdt uns
ein ansdssiger Autoschrauber,
dass wir durch die Abwasserrohre
in die Fabrik gelangen. Dort ange-
kommen, zieht Mafia 2 die Span-
nungsschraube weiter an. Wir
diirfen auf keinen Fall entdeckt
werden und schleichen mit zum
Zerreilen gespannten Nerven
durch die spérlich beleuchteten
Flure, weichen Patrouillen aus
und huschen von Deckung zu De-
ckung bis zum Ziel. In einer Zwi-
schensequenz kommt es schlief3-
lich zur Konfrontation mit dem
Verrdter und seinem ... nein, das
verraten wir jetzt nicht. Nur das
Ergebnis: eine handfeste Priige-

o

Der Motor unseres Fluchtwagens gibt den Geist auf. Schon zu sehen: das detaillierte Schadensmodell.

dmpfe hat 2K Czech
im Vergleich zu Mafia leicht tiber-
arbeitet. Zur Erinnerung: Im ers-
ten Teil konnten Sie Faustschldage
»aufladen, sprich: Je langer Sie
die Maustaste gedriickt hielten,
desto weiter holte Tommy aus. In
Mafia 2 hingegen teilen Sie mit
der linken und rechten Maustaste
schwache und starke Schlage
aus, die Leertaste ist zum Aus-
weichen da. Gut getimt, lassen
sich so Schlagkombinationen an-
einander reihen, durch die Vito
seinen Widersachern besonders
fest aufs Maul gibt. Das ist an-
fangs noch ein wenig gewdh-
nungsbediirftig, geht mit der Zeit
aber gut von der Hand.

Die moderne Mafia
Wo wir gerade bei den Neue-
rungen sind: 2K Czech erfindet
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das Spieldesign-Rad zwar nicht
neu (warum auch?), feilt in Ma-
fia 2 aber krdftig an einigen Stel-
len. Das Autoknacken etwa lduft
nicht mehr automatisch ab, son-
dern wird durch ein an Alpha Pro-
tocol erinnerndes Minispiel in-
szeniert, in dem Sie die Zylinder
des Schlosses richtig anordnen
miissen. Vor allem auf offener
Strafie sorgt das Dietrich-Spiel-
chen fiir zusatzliche Spannung.
Denn je ldnger Vito braucht, des-
to hoher ist die Gefahr ertappt zu
werden. Zwar kdnnten wir auch
einfach die Scheibe einschlagen,
dann rennen etwaige Augenzeu-
gen aber noch schneller zum
ndchsten Polizisten. Die gehen in
Mafia 2 {ibrigens zwar an allen
Ecken auf Streife, dafiir greifen
die Cops aber nicht mehr so hau-
fig zur Pfeife, wie sie das noch im
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Neu: Farbt sich das Bild grau, steht Vito kurz vorm virtuellen Tod. Jetzt schnell in Deckung gehen!

GameStar 09/2010
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Vorgdnger getan haben; Rotlicht-
Siinden etwa bleiben kiinftig
straffrei. Ebenfalls neu: Wie in Ac-
tionspielen mittlerweile tiblich
gehoren Heilpackchen nun auch
in Mafia 2 der Vergangenheit an.

Stattdessen regeneriert sich Vito
selbsttdtig, wenn er einige Au-
genblicke in Deckung geht. Apro-
pos Deckung: Die spielt in den
Schief3ereien eine weit wichtigere
Rolle als noch im Vorgénger, denn

Erwischt: Jetzt konnen wir entweder wegrennen (schlechte Idee) oder den Strafzettel bezahlen.

die Kontrahenten wechseln be-
reits in der Preview-Version h&u-
fig ihre Position und feuern sehr
treffsicher. Doch Vorsicht: Die Le-
vels sind teilweise zerstorbar.
Holzzdune und Betonpfeiler ge-
ben unter Beschuss nach und bie-
ten dann keinen ausreichenden
Schutz mehr. Das macht die Ac-
tioneinlagen noch ein gutes
Stiick dynamischer.

Gute Aussichten

Obwohl unsere Preview-Version
nur einen kleinen Teil des eigent-
lichen Programms enthielt, sind
wir uns sicher, dass Mafia 2 ein
herausragendes Actionspiel wird.
Die stimmungsvolle Welt, die
Charaktere, das Missionsdesign,
die Geschichte, all das greift
schon jetzt perfekt ineinander
und erzeugt ein motivierendes

» Angespielt » Actionspiel »
> 2K Czech / 2K Games >

Daniel Matschijewsky: Meine Hoffnung
wurde bestatigt: Mafia 2 ist ein ganz gro3es
Spiel! Die von 2K Czech liberragend einge-
fangene Stimmung, die packend erzéhlte
Geschichte, die vielschichtigen Charaktere -
an all dem werden sich kiinftige Action-
spiele messen lassen missen. Ich habe keine
Zweifel daran, dass Mafia 2 seinen grandio-

senVorgdnger noch tibertrumpft.

Uberraschung! Mit schwerem Geschiitz ballern wir aus dem Hinterhalt auf feindliche Mafiosi. Das erinnert wegen der bislang arg zweckméRigen KI noch ein bisschen an Moorhuhn.

und intensives Spielgefiihl. Auch
technisch hinterldsst Mafia 2 ei-
nen sehr guten Eindruck. Insbe-
sondere der Detailgrad der Fi-
guren ist enorm. In Nahaufnah-
men erkennen wir jede Hautpore
und jede noch so kleine Gefiihls-
regung, und die Animationen
schlagen sogar das in dieser Be-
ziehung sehr starke GTA 4. Krit-
teln kénnen wir bislang nur an
Kleinigkeiten: So sollte 2K Czech
Empire Bay City etwas stdrker be-
volkern. Momentan wirkt die
Stadt zu steril. Auch tber das
Speichersystem sollten die Jungs
noch mal nachdenken. Wie schon
im ersten Mafia diirfen Sie lhren
Fortschritt nicht frei sichern, was
in den teils langen Missionen fiir
Frust sorgen kann. Aber wer hat
behauptet, dass das Leben eines
Mafiosi einfach ware? DM |

27.8.2010
zu 90% fertig

Fa

danielm@gamestar.de

Potenzial Ausgezeichnet

Mafia heilt auch ein thematisch ahnliches Gesellschaftsspiel, das 1986 von dem Russen Dimitry Davidoff erfunden wurde.

Preview

33



