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Sinnvollere Open World, unge-
wohnlicher Hauptcharakter, neue
Epoche — Mafia 3 soll einiges an-
ders machen und zugleich die
Starken der Vorganger erben.
Kann das gliicken? von michael raf

Wer die Gamescom nur fiir eine aufgewarm-
te E3 halt, fiihlt sich mancherorts bestatigt —
nicht jedoch am Stand von 2K Games. Der
Publisher hat sich die groBte Enthiillung
des Jahres namlich fiir Kéln aufgehoben:
Mafia 3. Wir haben den Filzhut abgestaubt,
den Geigenkasten poliert und das Action-
spiel bereits vor Messebeginn bei einem
Event begutachtet. Was wir dort sahen, war
allerdings, sagen wir mal, untypisch fir die
Mafia-Serie: wenig Story, keine Zwischen-
sequenzen, kaum Dialoge. Stattdessen pra-
sentierte 2K Games rund 20 Minuten lang

Drogendealer hangen gerne auf Friedhofen herum. Hier schleicht sich Lincoln an sein Ziel an.

eine Nebenmission. Das hat auch seinen
Grund, die Spielwelt soll diesmal namlich
deutlich sinnvoller ausfallen und nicht nur
als Autofahrt-Puffer zwischen zwei Haupt-
missionen dienen — dazu gleich mehr. Auf
Story und Zwischensequenzen wollen die
Entwickler natiirlich nicht verzichten. Sie

versichern uns, sie seien sich der erzdhle-

rischen Starken der Serie bewusst, wollen
bei Mafia 3 aber eben auch manches an-
ders machen. Und zwar nicht nur bei der
Spielwelt, sondern auch beim Hauptcha-
rakter. Der ist ndmlich erstmals in der Se-
riengeschichte schwarz.

Szenario und Story
Mafia 3 beginnt im New Orleans des
Jahres 1968: In den USA herrscht
noch die Rassentrennung (»Se-

gregation«) zwischen Schwarzen
und Weif3en, in Stidostasien tobt
derVietnamkrieg. Die Betonung

44 In den USA nahm die Polizeigewalt gegen Afroamerikaner in den letzten Jahren wieder deutlich zu.

Auch mit Schusswaffen kann Lincoln
Nahkampf-Takedowns durchfiihren. Hof-
fentlich werden die nicht tibermachtig.

im Zusammenhang mit der Story des Spiels
liegt auf »beginnt«, das sagen zumindest
die Entwickler. Ob die Story von Mafia 3 wie
die von Mafia 2 mehrere Jahre iiberspannt,
wollen sie aber noch nicht verraten.

Der Hauptcharakter von Mafia 3 heif3t Lin-
coln Clay und ist im Waisenhaus aufgewach-
sen, sein Leben lang hat er nach einer Fami-
lie gesucht. Als Heranwachsender schloss
er sich einer Gang an, dann einer Kirchen-
gemeinde und schlieBlich der Armee. Er zog
in den Vietnamkrieg, kehrte zuriick und fand

endlich die Familie, die erimmer
gesucht hatte. Und zwar in der
afroamerikanischen Mafia von
New Orleans, deren Pate fiirihn
zum Ersatzvater avanciert, ein
Mitmafioso wird eine Art Bruder.
Clays neues »Familiengliick« halt
allerdings nicht lange, schon
zu Beginn von Mafia 3 wird
die afroamerikanische Mafia
von der italienischen ange-
griffen und fast vernichtet.
Clay iiberlebt jedoch, ver-
sammelt den Rest seiner
Mitstreiter um sich und
schwort Rache an den
Italienern sowie deren
Paten Sal Marcano.

Mit einem alten Bekann-
ten gegen den Rassismus
Die Rassentrennung und
die daraus resultierenden
Konflikte sollen auch in

Mafia 3 eine wichtige Rol-

Lincoln Clay ist als Waise
aufgewachsen und
jlngst aus dem Vietnam-
krieg zuriickgekehrt.
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Die Entwickler bauen New Orleans
moglichst detailgetreu nach.

le spielen. Auf der Strafie begegnet Lincoln
beispielsweise einem schwarzen Pérchen,
das beim Abendspaziergang von Polizisten
schikaniert wird. Einer der Gesetzhiiter weist
Lincoln forsch an, weiterzugehen. Nun liegt
es am Spieler, zu entscheiden, ob er ein-
greift oder nicht. Das wird auch Auswirkun-
gen haben. Welche genau, verraten die Ent-
wickler aber noch nicht. Lincoln selbst soll
ebenfalls das Opfer von polizeilicher Will-
kiir und Rassismus werden. Auch hierzu gibt
es noch keine Details.

Clay kampft auf seinem Rachefeldzug nicht
alleine, sondern hat Verbiindete. Ihm stehen
seine drei Lieutenants zur Seite: eine dunkel-
hadutige Dame namens Cassandra, Burke, ein
Mann mit ausgeprdgten Geheimratsecken
und ein grauhaariger Italiener. Letzteren ken-
nen wir bereits: Es ist Vito Scaletta, der —
natirlich gealterte — Hauptcharakter aus
Mafia 2! Was genau Vito nach New Orleans
verschldgt und wie Lincoln ihn kennenlernt,
wollen die Entwickler zwecks Spoiler-Vermei-
dung nicht verraten. Gespielt wird Mafia 3
wie gehabt in der Third-Person-Perspektive,
man kann auch wieder Auto fahren. Auf das
Fahrmodell ist Matthias Worch nach eige-
ner Aussage besonders stolz, ausprobieren
konnten wir es allerdings noch nicht. Bleibt
also abzuwarten, ob es wieder so unerbittlich
ausfallt wie im ersten Mafia oder doch so —
verhaltnismafig — vereinfacht wie in Mafia 2.
Der Soundtrack passt iibrigens bestens zum
Szenario, in der Messedemo schallen unter
anderem »Paint it black« und »Fortunate Son«
aus den Lautsprechern. Wir hoffen auf pas-
sende Radiosender im Spiel.

Wir sehen auf der Gamescom ausschlief3-
lich die englische Version des Spiels — ge-
sprochen wird in dem gezeigten Abschnitt
aber ohnehin nicht viel. Die deutsche Verto-
nung des Ankiindigungstrailers wirkt wegen
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Lincolns betont diisterer Stimme indes fast
schon unfreiwillig komisch. Nicht schlimm,
es ist ja nur ein Trailer. Die finale Vertonung
sollte dann aber passender ausfallen.

Offene Spielwelt

Die StraBBen von New Orleans sehen nicht
spektakuldr lebendig aus, sind aber durch-
aus belebt; es gibt zahlreiche Passanten und
natiirlich StraBenverkehr. Auch der Aufbau
der Stadt wirkt realistisch, beispielsweise

kann Lincoln mit dem Auto durch enge Seiten-

gassen fahren, um die Polizei abzuhdngen.
Apropos: Ob es wie in den Vorgdngern zu
beachtende Verkehrsregeln und ein Tempo-
limit geben wird, wollen die Entwickler noch
nicht verraten. »Das Wichtigste fiir uns ist,
dass die Spieler immer Spaf} haben und

nicht bestraft werden«, antwortet Matthias
Worch kryptisch auf unsere Frage. Klingt
eher nicht so, als gabe es wieder Verkehrs-
regeln, fiir deren Missachtung man von der
Polizei verfolgt wird.

In der offenen Spielwelt kann Lincoln Ver-
brechernester der italienischen Mafia er-
obern. In unserer Prasentation ist das stell-
vertretend fiir andere Etablissements eine
Drogenhdhle. Dazu muss Lincoln allerdings
erst mal herausfinden, wo sich der jeweilige
Betrieb tiberhaupt befindet — in diesem Fall,
indem er einen Drogendealer verhort. Um das
jeweilige Verbrechernest zu erobern, muss
Lincoln dann »nur noch« hinfahren und des-
sen Boss (nebst Anhang) ausschalten. Ein
erobertes Verbrechernest kann Lincoln dann
anschlieBend einem seiner drei Mitstreiter

Die neuen Entwickler
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Nach der SchlieBung des ehemaligen Mafia-Entwicklerstudios 2K Czech entsteht Mafia 3 bei
Hangar 13 (Nein, die haben nichts mit Deck 13 zu tun!). Das neue Studio sitzt in Novato bei
San Francisco und wurde von Haden Blackwell gegriindet, dem ehemaligen Entwicklungs-
leiter von Star Wars: The Force Unleashed. Als Producer fungiert James Edward,
der bei Irrational Games an Bioshock Infinite mitgearbeitet hat. Der Design
Director, bei dem alle Entwicklungsfaden zusammenlaufen, ist der Deut-
sche Matthias Worch, der als Doom- und Quake-Levelbastler angefangen
hat, danach unter anderem
bei Ritual Entertainment so-
wie am eingestellten Star
Wars 1313 arbeitete. »Wir
sind hier ein bunt zusammen-
gewirfeltes, aber sehr erfah-
renes Teame, sagt Worch.
»Hier arbeiten ehemalige Ent-
wickler von Far Cry, Star Wars
1313 und anderen Spielen.«
Auch ehemalige Mafia-De-
signer sind bei Mafia 3 wie-
der mit dabei, etwa der Lead
Artist, der bereits zuvor am

Michael Graf und Matthias Worch von Hangar 13 bespre-

Weltdesign gearbeitet hat. chen irgendwas mit Betonschuhen und schlafenden Fischen.

Die Figur des desillusionierten Vietnam-Heimkehrers ist in Filmen und Romanen sehr beliebt. 45



Auf das Fahrmodell sind die Entwickler besonders stolz, ausprobieren konnten wir’s aber noch nicht.

ibergeben. Vito etwa stellt ihm Italo-Schla-
gertrupps als Helfer zur Verfiigung, die er an
einer Telefonzelle »bestellen« kann. Ein an-
derer Helfer kann — ebenfalls per Telefon -
dazu aufgerufen werden, die Polizei zu be-
stechen, damit sie die Verfolgungsjagd
abbldst und der Fahndungslevel sinkt. Und
wieder ein anderer kann Drive-By-Shootings

anordnen oder bringt einen mobilen Waffen-

laden vorbei, damit Lincoln frische Knarren
und Munition kaufen kann. Als Schwarzer
darf er das in normalen Waffenladen nam-
lich nicht. Abhdngig davon, wem Lincoln die
Stutzpunkte ibergibt, dndert sich allerdings
auch die Stimmung der Helfer. Wenn Lincoln
sich bei einem der drei zu sehr einschleimt,
verdrgert er moglicherweise die beiden an-
deren. Die sind namlich keineswegs seine
Kumpels, sondern erhoffen sich eigene Vor-
teile. Lincoln schliet lediglich Zweckbiind-
nisse, keine Freundschaften.

Mafia ist keine Wirtschaftssimulation

Fest steht auch: Es soll keinen Strategiemo-
dus wie etwa in Der Pate 2 geben. »Wir glau-
ben nicht, dass die Fans jahrelang auf Mafia 3
gewartet haben, um nun eine Wirtschaftssi-
mulation zu spielen«, scherzt Matthias Worch.
»Und Vito soll eben nicht nur ein Mentpunkt
sein, sondern ein echter Charakter, der na-
turlich auch eine wichtige Rolle spielt.« Klingt
interessant, auch wenn Worch Details schul-
dig bleibt. Was genau passiert, wenn ein
Lieutenant verdrgert ist, wollen die Entwick-
ler ebenfalls noch nicht verraten. Es konnte
sein, dass es auch die Hauptstory beein-
flusst, wenn auch nicht dramatisch. »Wir
wissen schon sehr genau, was wir erzahlen
wollen«, sagt Matthias Worch. Wirklich nicht-
linear soll die Geschichte also nicht werden.
Dennoch wird man laut Worch »Entschei-
dungen« treffen, die sich auswirken. Mal
sehen, was hier noch folgt.

Nicht-linear soll auch die Spielwelt werden:
Uberall in New Orleans kann Lincoln Klein-

kriminellen begegnen, die erwdahnten Dro-
gendealer lungern bevorzugt in dunklen Sei-
tengassen oder auf Friedhdfen herum. Es
soll allerdings noch andere Gangstertypen
geben, die Entwickler versprechen ein »krimi-
nelles Okosystem, das auch ohne Lincolns
Zutun existiert und funktioniert. Mal sehen,
wie lebendig und dynamisch es sich letztlich
anfiihlt — vielleicht stehen dann einfach nur
iberall irgendwelche Verbrecher herum.
Beim Verhor hat Lincoln unterschiedliche
Maoglichkeiten. In der Prasentation erwischt
er den Drogendealer, als der gerade im Auto
fliichten will, zwingt ihn auf den Beifahrer-
sitz und rast dann halsbrecherisch durch
die Stadt, um ihm Angst einzujagen. Eine
andere Verhormoglichkeit ware eine klassi-
sche Faustmassage. Brutal, ja — aber immer-
hin muss Lincoln niemanden umbringen, er

Das gesuchte Drogennest versteckt sich im Keller eines Jazzclubs. Lincoln kann es mit
geziickter Waffe stiirmen - oder sich einschleichen.

46 New Orleans musste im Jahr 2005 wegen des Hurrikans Katrina evakuiert werden.

Auf den StraBen von New Orleans sind zahlreiche Pas-
santen unterwegs, hier etwa im franzosischen Viertel.
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kann viele Ziele auch erreichen, ohne einen
Gegner zu téten. Nach einem Verhor kann
sich Lincoln dann entscheiden, ob er den In-
formanten t6ten oder verschonen maéchte.
Nachdem Lincoln ein Verbrechernest er-
obert hat, schlagen die Italiener natiirlich
zuriick. In der Messedemo wird der Racher
selbst zum Racheziel, bei einer Autofahrt
durch die Stadt jagen ihn Autos voller be-
waffneter Mafiosi. Die bugsiert er entweder
in den Gegenverkehr, versucht die Flucht,
schiet aus dem fahrenden Wagen — oder

Schleichen ist besonders dann sinnvoll,
wenn ein krimineller Betrieb ganz normale
Geschdéfte als Fassade nutzt. Das in der
Présentation gesuchte Drogennest etwa
versteckt sich im Keller einer durchaus gut
besuchten Jazzkneipe.

Sowohl beim Schleichen (Messerattacke
von hinten) als auch im offenen Kampf gibt
es Takedown-Mandver, mit denen Lincoln
seine Gegner direkt ausschalten kann. Bei-
spielsweise, indem er auf Tastendruck los-
stiirmt und die Schrotflinte aus nachster

tation von Mafia 3 ausschlieBlich todliche
Takedowns zu sehen waren, soll es im ferti-
gen Spiel auch nicht-todliche Attacken ge-
ben. »Wer Lincoln als Menschen begreift,
der keine brutale Gewalt anwenden wiirde,
der sollihn auch so spielen konnen, be-
griindet Matthias Worch die Spielmechanik.
Ob brutaler oder edelmiitiger Gangster —
es ist noch etwas Geduld vonnéten: Der Re-
lease von Mafia 3 ist fiir 2016 geplant, wir
tippen auf die zweite Jahreshélfte. %

Ndhe abfeuert. Das sieht in der Prasentati-
on noch tibermdchtig aus, soll laut Matthias
Worch aber schwieriger sein, als es scheint:

steigt einfach aus und entledigt sich der
Verfolger mit dem Granatwerfer.

Kampfsystem »Da muss schon einiges zusammenpassen,

Wie schon in Mafia 2 gibt es wieder ein De- sagt er und spielt damit womoglich darauf

ckungssystem, Lincoln kann sich also hin- an, dass Takedowns im offenen Kampf auch Michael Graf
ter Objekte kauern und aus der Deckung gutes Timing erfordern. Anders als im Vor- @Greu Lich

schieflen. Ballern ist aber nicht die einzige
Losung: Lincoln darf auch schleichen, was
alternative Vorgehensweisen eroffnet. Statt
sich durch das Drogennest zu schieflen, kann
man sich auch durch die Hintertiir einschlei-
chen. An jedem Schauplatz soll es grund-
sdtzlich mehrere Eingdnge geben, die man
unter anderem durch Erkundung der Umge-
bung oder Verhore aufspiiren kann.

ganger gibt es in Mafia 3 keine automati-
sche Selbstheilung. Stattdessen hat Lin-
coln drei Lebensbalken. Wenn einer davon
komplett geleert ist, fiillt er sich nicht mehr

auf. Stattdessen muss der Spieler unterwegs

eingesammelte Heilpdackchen einsetzen.

Teilweise geleerte Energiebalken fiillen sich

hingegen nach ein paar Sekunden automa-
tisch wieder auf. Auch wenn in der Prasen-

Wenn Lincoln ein Verbrechernest erobert hat, schlagen die ehemaligen Besitzer zurlick.
Fiir diese Gangsterkarosse ist hier allerdings Endstation.
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Die Stadt ist beriihmt fiir den jahrlichen Mardi-Gras-Umzug, der hoffentlich auch seinen Weg ins Spiel findet.

Ich muss gestehen, dass mich die Prasenta-
tion von Mafia 3 nicht direkt vom Hocker
gehauen hat. Die Grafik sieht gut aus, aber
nicht tiberragend, die Verbrechernest-Erobe-
rung wirkt auch nicht weltbewegend neu-
artig. Die Kampfe sind solide, aber nicht ori-
ginell, und die Open World stoi3t bei aller
Passantenvielfalt und Belebtheit ebenfalls
nicht in neue Staundimensionen vor.

Spannend ist an Mafia 3 fiir mich vor allem,
was auf der Gamescom nur angedeutet
wird, namlich die Moglichkeiten des Szena-
rios. Auf einen afroamerikanischen Haupt-
charakter zu setzen und die Rassenkonflikte
der 60er zu thematisieren, setzt ein Zeichen
und kiindet vom Mut der Entwickler — ge-
rade in Zeiten, in denen in den USA wieder
vermehrt tiber Polizeigewalt gegeniiber
Schwarzen diskutiert wird.

Abgesehen davon hat der Gamescom-
Schwerpunkt auf einer Spielwelt-Nebenbe-
schaftigung durchaus seinen Sinn. Denn just
die offene Welt war in Mafia 2 - wie auch in
L.A. Noire - fast schon stérend, weil ich dar-
in lediglich von Storymission zu Storymission
fahren durfte. Sonst gab’s wenig zu tun, die
Kulisse war genau das: eine Kulisse, durchaus
stimmungsvoll, aber auch leer. Wenn New
Orleans nun besser gefiillt wird - gerne!

Und wenn diese »Fillung« durch die Bezie-
hung zu den drei Kameraden erzahlerisch
unterfittert wird, weil ich die Mitstreiter
durch Verbrechernest-Zuteilungen begliicke
oder erziirne und die Folgen tragen muss -
umso besser! Natiirlich besteht die Gefahr,
dass Hangar 13 das in den Sand setzt und
Lincoln zum Klischee-Abziehbildchen mu-
tiert. Es mag sein, dass die einst ruppig-
europdische Mafia-Serie jetzt »amerikani-
siert«, an den Massenmarkt angepasst,
geglattet und auf Zugénglichkeit gebiirs-
tet wird. Und es mag durchaus sein, dass
uns hier zwar ein solider Actiontitel inklu-
sive Schleichoption erwartet, aber keine
spielerische Offenbarung.

Aber vielleicht erwartet uns eben auch
eine packende Story aus einer ungewdhn-
lichen Perspektive in einem zumindest
nicht alltdglichen Szenario. Ich freue mich
jedenfalls schon auf die ndchsten News
aus New Orleans.
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