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Eine Spielwelt zum
Verlieben: Sonnen-
untergang in New
Bordeaux. Neben

einem Tag-Nacht-
Wechsel gibt’s in
Mafia 3 auch dyna-
misches Wetter.

Auf DVD: Preview-Video

Mafia 3 schlagt ein neues Kapitel
fiir die Reihe auf und zeigt, dass es
manchmal eine gute Idee ist, mit
Traditionen zu brechen. von rae Grimm

Bevor wir auch nur den ersten Schluck Kaf-
fee trinken, sind wir Teil einer kleinen Jazz-
Parade. Was in jeder anderen Stadt irritierte
Menschen auf die morgendlichen Straen
locken wiirde, ldsst in New Orleans nieman-
den auch nur mit der Wimper zucken. Hier
gehoren diese Umziige zum Stadt- und
Klangbild. Dass in Mafia 3 die Musik eine
prominente Rolle einnehmen wird, ist folg-
lich nicht verwunderlich, immerhin spielt
der Open-World-Shooter in einem Nachbau
von New Orleans. Wir werden Stiicke von
Aretha Franklin, Steppenwolf oder den Rol-
ling Stones horen, auch Elvis und James
Brown werden uns begleiten. Publisher 2K
Games hat iiber 100 sehr bekannte Songs li-
zenziert, um den neuesten Mafia-Teil auch
horbar in die 60oer zu tiberfiihren.

Musik und Blut treffen also aufeinander,
als wir fiir ein Preview-Event New Orleans ei-
nen Besuch abstatten, um dort wiederum
Zeit im darauf basierenden New Bordeaux
mit Lincoln Clay zu verbringen. Der schwarze
Hauptcharakter von Mafia 3 soll die typische
Mafia-Formel gewaltig durchwirbeln. Mit Lin-
coln will der Entwickler Hangar 13 zeigen,
dass das organisierte Verbrechen auch ganz
anders aussehen kann — ohne dabei die Zu-
taten wie eine packende Geschichte oder fa-
cettenreiche Charaktere zu vergessen.

46 Alle Songs auf dem Mafia 3-Soundtrack stammen aus der Zeit, in der das Spiel handelt - abgesehen von zwei bis drei Ausnahmen.

Prolog im Doku-Stil
Mafia 3 entldsst uns nicht sofort in eine offe-
ne Spielwelt, stattdessen erleben wir einen
linearen, in Missionen aufgeteilten Prolog.
Erzédhlerisch geht’s dabei sofort in die Vol-
len. Wir spielen unterschiedliche Riickblen-
den und springen dabei zwischen Zeiten
und Erzahlstrangen hin und her. Diese kom-
plexe Erzdhlweise erinnert uns wohlig ans
erste Mafia, wobei wir natiirlich noch nicht
endgliltig abschdtzen konnen, wie viel da-
von in der offenen Spielwelt tibrigbleibt.
Der Prolog — eine Mischung aus Bank-
iberfall und Schleichabstecher in die
Sumpfgebiete Louisianas — bildet dabei ein

Lincolns wichtigste Verbiindete

Cassandra

Die Voodoo-Konigin

nikation von Gegnern lahm.

Cassandra ist die Leiterin der Haititani-
schen Mafia und einer von Lincolns Un-
terbossen, die den Menschenhandel in
New Bordeaux stoppen will. Sie bietet
uns unter anderem den Waffenhandler,
der uns auf Wunsch mit neuen Waffen
und Ausriistungsgegenstanden ver-
sorgt, und legt mit Moran die Kommu-

Tutorial, das uns die grundlegenden Werk-
zeuge an die Hand gibt, um in der Welt der
Mafiosi zu tiberleben. Zum einen die Mecha-
nismen eines klassischen Deckungs-Shoo-
ters, wenn wir darauf warten, von unseren
Komplizen aus einem von der Polizei bela-
gerten Safe gerettet zu werden. In einem
Sumpfgebiet lernen wir anschlieBend, wie
wir Mitglieder der haitianischen Mafia mog-
lichst lautlos verfolgen und idealerweise an
die lauernden Alligatoren verfittern.

Das Gameplay wird dabei immer wieder
unterbrochen von Zwischensequenzen. Die
zeigen den Ex-ClIA-Agenten John Donovan
und den Priester Father James — allerdings

Vito Scaletta
Der Mafia-Veteran

Von der Empire-Bay-Mafia verstoRen
lebt Vito Scaletta, der Protagonist aus
Mafia 2, im Exil in New Bordeaux, wo
er fiir Sal Marcano arbeitet, bis dieser
ihn umbringen lassen will. Lincoln ver-
hindert das und macht ihn zu einem
seiner drei Unterbosse. Vito ist derjeni-
ge, der uns einzigartige Waffen, Ver-
starkung und Fluchtstrategien liefert.
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Stilechte Karren,
stilechte Knarren:
Die SchieBereien
von Mafia 3 fiihlen
sich wunderbar
wuchtig an.

Jahre spéter. Im Stil eines Dokumentarfilms
sprechen Lincolns ehemalige engste Ver-
traute entweder in eine unsichtbare Kamera
und somit mit dem Spieler oder rechtferti-
gen sich vor einem Komitee fiir ihr Rolle in
dem Massaker, das Lincoln Clay in New Bor-
deaux anrichtet. Schon zu Beginn ldsst Ma-
fia 3 keine Zweifel aufkommen: Wir werden
die wunderschone Stadt in Schutt und
Asche legen und eine Spur aus Verwiistung,
Blut und Leichen zuriicklassen.

Auf vielerlei Arten ist Mafia 3 in seiner
Brutalitdt extremer als seine Vorganger. We-
der das organisierte Verbrechen, noch der
von der CIA in psychologischer Kriegsfiih-
rung trainierte Lincoln nehmen dabei Gefan-
gene. Das wird bereits zu Beginn deutlich,
wenn wir zu den Klangen des Rolling-Stones-
Klassikers »Paint It Black« beobachten, wie
Lincoln in einem flammenden Inferno alles
verliert, was ihm wichtig ist — inklusive sei-

s Burke

ner Menschlichkeit. Wieder auf den Beinen
ist sein einziges Ziel, den verantwortlichen
Mafiaboss Sal Marcano zur Rechenschaft zu
ziehen. Ohne Riicksicht auf Verluste.

Mafia 3 ist eine klassische Rache-Ge-
schichte, die mit jedem Charakter neue Fa-
cetten bekommt und sich wie ein Spinnen-
netz immer weiter ausbreitet. Allem voran
Lincoln Clay, ein unbarmherziger Antiheld,
der nicht nur mit dem organisierten Verbre-
chen, sondern auch mit dem Rassismus sei-
ner Zeit zu kdmpfen hat. Der Rassismus ist
laut den Entwicklern von Hangar 13 eine not-
wendige Thematik, um die Geschichte von
Mafia 3 zu erzahlen, allerdings nicht das
Kernelement, um das sich alles dreht.

Wir machen kaum einen Schritt in New Bor-
deaux, bei dem uns nicht vor Augen gefiihrt
wird, dass wir anders sind, egal was wir gera-
de tun. Beschimpfungen stehen ebenso an
der Tagesordnung wie misstrauische und her-

John Donovan

ablassende Blicke. Es ist ein ungewohntes
Gefiihl, so sehrim negativen Mittelpunkt ei-
ner Welt zu stehen, die einem immer wieder
reinreibt, dass wir nicht dazugehéren.

Schnelle Autos & brutaler Nahkampf
Es wdre eine Liige zu sagen, dass Mafia 3
eine Gameplay-Revolution wére. Im Gegen-
teil. Aus rein mechanischer Sicht ist das
Actionspiel sogar sehr konservativ. Es wdre
allerdings auch eine Liige, wenn wir behaup-
ten wiirden, es hatte keinen Spaf} gemacht,
in New Bordeaux unser Unwesen zu treiben.
Das fangt schon beim Fahren an. Das
Spiel bietet uns jede Menge grofartige und
zeitgendssische Karossen. Zwar basieren
diese nicht auf Original-Lizenzen, das &n-
dert aber wenig daran, dass die Autos so-
wohl optisch als auch in ihrem Fahrgefiihl
beeindrucken. Egal ob Sportwagen oder Fa-
milienkutsche, jede Karre fiihlt sich anders

Der irische Anarchist Der Ex-CIA-Agent ™

Father James
Der Priester

Der Priester Father James ist ein al-
ter Familienfreund und spiritueller
Berater fur Lincoln, der versucht,

' ihn zuriick auf den rechten Weg zu
bringen — mit maRigem Erfolg. Er
rettet Lincoln nach dem Massaker
in Sammys Bar das Leben, schafft
es danach aber nicht, ihn von sei-

nen Rachepldnen abzubringen.

John Donovan und Lincoln wurden wah-
rend ihrer gemeinsamen Zeit in Vietnam
Freunde. Zurtick in den USA unterstitzt
der ehemalige CIA-Agent ihn wahrend
seines Rachefeldzugs gegen die Mar-
canos mit Informationen und modernen
Hilfsmitteln wie einem Funkgerat, mit
dem wir unter anderem den Waffen-
handler kontaktieren kénnen.

Thomas Burke ist nicht nur Besitzer
eines Schrottplatzes, sondern auRer-

- dem Anfiihrer der irischen Mafia. Und
er hegt einen personlichen Hass gegen
die Marcano-Familie. Als Unterboss
kann er uns mit seinen Kontakten auf
Wunsch Fahrzeuge an einen beliebigen
Ort liefern lassen oder sogar Verfol-
gungen durch die Polizei stoppen.

47

GameStar 10/2016 Die New Orleans Crime Family war das &lteste Mafia-Syndikat der USA.



N

i\
PREVIEW

Mafia 3 bietet eine Menge
unterschiedlicher Autos, deren
Fahrverhalten deutlich vonein-
ander unterscheidet. Wer mehr
Realismus will, aktiviert den
Modus »Simuliertes Fahren.

an. Wer’s ein wenig anspruchsvoller mag,
freut sich tiber die Option »Simuliertes Fah-
ren«, wodurch sich die Oldtimer dhnlich
glaubwiirdig (oder stérrisch) wie im ersten
Mafia steuern.

Lincoln hat zwar sein eigenes Auto, lasst
es sich genre-typisch aber natiirlich trotz-
dem nicht nehmen, andere Wagen zu steh-
len. Das zieht hdufig unliebsame Aufmerk-
samkeit in Form von Zeugen auf sich. Sollten
wir diese nicht schleunigst und unauffallig
ausschalten, haben wir ratzfatz die Cops im
Nacken. Eine blaue Anzeige in der Mitte des
Bildschirms zeigt an, ob wir gerade Blicke
auf uns ziehen, auf der Minimap wird der
Radius dargestellt, in dem die Polizei aktiv
nach uns sucht. Wir haben nun die Wahl, ob
wir uns auf eine Verfolgungsjagd einlassen
wollen oder uns eine SchiefRerei auf offener
StraBe leisten. Allerdings sollten wir wahn-
sinnig aufpassen, dass wir den Stress mit

Mafia 3 lasst sogar harmlose Freizeitparks zu Schauplatzen fiir finstere Machenschaften werden.

48 Da die Polizei in Mafia 3 in Marcanos Tasche steckt, wendet sie sich in Auseinandersetzungen immer gegen den Spieler.

der Polizei nicht noch durch Stress mit rivali-

sierenden Verbrechern potenzieren. Einmal
sind wir zu einer Nebenmission unterwegs
und tberfahren kurz vor unserem Ziel verse-
hentlich einen Passanten. Zeugen rufen die
Gesetzeshiiter, die bald darauf die Gegend
nach unserem Wagen absuchen — wahrend
wir nur wenige Straen vom Unfall entfernt
einigen Zuhéltern im Rahmen einer Neben-
mission die Lichter auspusten. Wahrend die
Cops erfolglos nach uns fahnden, beenden
wir die Mission und diirfen anschliefend im
Polizeifunk horen, dass die Suche nach uns
eingestellt ist. Zwei Fliegen, eine Klappe.
Sehr cool und atmosphdrisch. Allerdings
wadre die Sache wohl anders ausgegangen,
wenn die Cops uns gefunden hétten.

Der Kampf gegen die unberechenbare Kl
Ob wir in den Missionen eine schleichende
oder eine direkte Vorgehensweise wahlen,

bleibt uns tiberlassen — zumindest in der
Theorie. Denn in der Preview-Version ma-
chen uns die teils noch arg erratisch agie-
renden Feinde immer wieder einen Strich
durch unsere sorgfaltig ausgetiiftelten Pla-
ne. Manchmal werden wir iibersehen, ob-
wohl wir hinter einer lacherlich winzigen
Topfpflanze kauern. In anderen Momenten
bekommen wir aus heiterem Himmel eine
Kugel in den Kopf, ohne auch nur zu ahnen,
von wo uns der Schiitze aufs Korn genom-
men hat. Uberhaupt: Welcher Schiitze?

Am meisten Erfolg und Spaf haben wir
also, wenn wir Mafia 3 als Mischung aus
Schleichspiel und Shooter angehen. Wenn
wir die ersten Gegner heimlich, still und lei-
se ausschalten, laufen wir seltener Gefahr,
Aufmerksamkeit auf uns zu ziehen, die fiir
unliebsame Verstdarkung sorgen kann. Alar-
miert durch Schiisse kann es namlich durch-
aus sein, dass einer von ihnen zu einem Te-
lefon sprintet, um seine Kameraden auf den
Plan zu rufen. Pl6tzlich sind wir umzingelt
und die Lage sieht um einiges finsterer aus.
Schaffen wir es, ihn vorher kaltzustellen,
bleibt uns dieses Schicksal erspart.

Kampfe bestehen entweder aus brutalem,
aber immerhin relativ leisem Nahkampf, bei
dem Lincolns Messer zum Einsatz kommt,
oder aus harten SchieBereien. Und trotz der
KI-Probleme machen die Schusswechsel
schon jetzt jede Menge Laune, vor allem
dank des fantastischen Waffenhandlings. Je-
der RiickstoR ist spiirbar, die Knarren unter-
scheiden sich in ihrer Widerspenstigkeit
wohltuend von dem, was uns Call of Duty
und Co. in die Hande driicken. Ein bisschen
modernen Schnickschnack kann sich aber
auch ein Mafia 3 nicht verkneifen, und auch
wenn wir uns Miihe geben, ihn als reine Me-
chanik zu betrachten, kostet der sogenannte
Intel View einiges an Atmosphdére. Der hebt
dhnlich wie der Detektivmodus in den Bat-
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man-Spielen Feinde selbst durch Wande
hervor, was zwar einerseits praktisch ist, an-
dererseits aber auch in einem 6oer-Setting
schlicht deplatziert wirkt.

Deutlich besser gefallen hat uns da das
Underboss-System. Nach und nach rekrutie-
ren wir mit Cassandra, Burke und Vito drei
Mafia-Oberhdupter, die uns im Kampf gegen
die Marcanos unterstiitzen — fiir den richti-
gen Preis. Eine Hand wdscht auch in Mafia 3
die andere. Wir miissen immer darauf ach-
ten, niemanden zu sehr zu bevorzugen, um
ein Gleichgewicht zwischen den verschie-
denen Gruppen zu halten, wahrend wir den
einen oder anderen Auftrag fiir sie erledigen
oder ihnen spater eroberte Bezirke zur Ver-
waltung zuteilen.

Und tédglich griifit die Nebenquest
Ein Element, an dem viele Mafia-Fans der
ersten Stunde zweifeln, ist die Einfiihrung
einer weitldufigeren offenen Welt. Zu leicht
lenkt sie in anderen Spielen von der eigent-
lichen Handlung ab, schwécht sie mit teils
repetitiven Nebenaufgaben. Auch Mafia 3
leidet zumindest nach unseren bisherigen
Eindriicken unter vielen Kinderkrankheiten,
die Open Worlds mit sich bringen. So kdn-
nen wir Playboy-Heftchen und Schallplatten
sammeln und Nebenaufgaben erledigen, die
alle einen gleichen Aufbau haben — ohne
dass uns dafiir ein spiirbarer Mehrwert ab-
gesehen von Achievements geboten wird.
Aber um fair zu bleiben: Wir haben nur
einen Teil des Spiels gesehen, wir haben
langst nicht alles erlebt, was wir hatten erle-
ben kénnen. Und vielleicht haben wir auch
einfach nur ein schlechtes Handchen bei der
Missionsauswahl gehabt und stets die
»Kommen, téten, gehen«-Auftrage erwischt.
Immerhin haben wir das Spiel nicht linear
erlebt. Nach dem Prolog war fiir uns zu-
ndchst mal Schluss mit der Hauptstory, wir
wurden »rund 15 Spielstunden spéter« (so
die Entwickler) in die offene Spielwelt ent-
lassen, begriiBt von unzdhligen Questmar-
kern. Und nicht immer verbarg sich hinter
den Markern eine Logik: So passierte es
zum Beispiel, dass wir ein paar Aufgaben
mehrmals erledigen mussten, weil sich die
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Die Stadt New Bordeaux ist wie New Orleans ein Schmelztiegel unterschiedlichster Kulturen.

Spielwelt nicht daran erinnerte, dass wir
den Ort bereits aufgesucht hatten. Wahrend
wir das erste Mal eher zuféllig in ein Bordell
stolperten und uns dort aus véllig schliissi-
gen Grilnden — mild gesagt — danebenbe-
nommen hatten, bekamen wir spater die
Mission, die dort eingesperrten Mddchen zu
retten. Mdadchen, denen wir vorher nicht be-
gegnet waren, die mit Questbeginn nun aber
die einzelnen Zimmer bevélkerten, wahrend
auch ihre Zuhalter, die wir bereits aus der
Welt geschafft hatten, wieder mit von der
Partie waren. Entweder ist dieses Wirrwarr
durch unsere zerstiickelte Version entstan-
den oder Mafia 3 muss noch mal auf Konsis-
tenz hin abgeklopft werden.

Aber soweit lehnen wir uns schon mal aus
dem Fenster: Mafia 3 scheint wirklich ein im-
mens grof3es Spiel zu werden.

Schone neue offene Welt

Zwar konnen wir selbst nach sechs Stunden
nur schwer abschédtzen, wie gut Welt und
Misssionsdesign funktionieren, aber fiir uns
steht jetzt schon fest: New Bordeaux wird ei-
ner der spannendsten und eindrucksvolls-
ten Schaupldtze der Actionspiel-Geschichte.
Zwischen bedrohlichen Bayous (Sumpfge-
bieten), finsteren Untergrundclubs, friedli-
chen Vororten, urbanen Industriezonen und
farbenfrohen Karnevalsstralen gibt es jede
Menge visuelle und atmosphdrische Ab-
wechslung, die die einzelnen Handlungs-

Wer die direkte Konfrontation scheut, kann Feinde lautlos aus dem Weg schaffen.
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strange unterstreichen sollen. New Bor-
deaux ist keine blofie Kopie von New
Orleans und sollte es nie sein. Hangar 13 hat
es allerdings geschafft, das Feeling der
Stadt authentisch einzufangen, ohne sich
dabei kreativ einzuschranken. Ernst gemein-
te Frage: Warum ist New Orleans eigentlich
nicht schon viel frither Schauplatz eines
Open-World-Spiels gewesen? %

Rae Grimm
@freakingmuse

Nein, eine Revolution in Sachen Gameplay
ist Mafia 3 sicherlich nicht. In den ersten
Stunden habe ich nur wenige Elemente ge-
sehen, die mir nicht aus dem ein oder an-
deren Spiel bekannt vorkommen. Person-
lich stért mich das allerdings wenig, denn
ich war die meiste Zeit viel zu sehr damit
beschaftigt, die fantastische Atmosphare
des Spiels aufzusaugen. Sei es dank des un-
glaublich stimmigen Soundtracks oder der
fantastischen Mischung unterschiedlichs-
ter kultureller Einfliisse, die New Bordeaux
bietet. Was fiir eine faszinierende Spielwelt!

Obwohl sich im Vorfeld immer wieder die
Frage aufdrangte, wie viel Mafia eigentlich
noch in Mafia 3 steckt, verfliichtigten sich
meine Zweifel ziemlich schnell. Mafia
zeichnete sich schon immer durch seine
Gabe aus, die Architektur, Musik und Atmo-
sphére einer Zeit einzufangen und das ge-
lingt auch Teil 3. Ebenso schafften es die
ersten Stunden, mich so zu fesseln, dass ich
wissen mochte, wie die Rachegeschichte
von Lincoln Clay weitergeht.

Es mag keine typische Mafia-Story sein,
aber gerade das finde ich an Mafia 3 span-
nend. So faszinierend, nahezu romantisch
verklart das Bild des italienischen Mafioso
normalerweise sein mag, ist es an der Zeit
fir etwas Neues. Und genau das bietet Ma-
fia 3. Wir spielen einen AulRenseiter im Sys-
tem, der es von innen heraus zerstort, in-
dem er sein eigenes Imperium aufbaut. Ob
das ebenso in Flammen aufgeht wie das
seiner Gegenspieler, will ich ndchsten Mo-
nat auf jeden Fall herausfinden.

Hangar 13 ist zwar ein neues Studio, am Titel arbeiten aber viele Entwickler, die schon beim ersten Teil dabei waren. 49
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