Moze byliSmy nadzieje zobaczy¢ materiat wideo przedstawiajacy Mafie Ill w niekorzystnym Swietle. Wszystkie
btedy, ktore zaprezentowano na wspomnianym filmie mozna wykry¢ w sztuce, ale na aktualnym nie koniec. Dzieto
studia Hangar 13 w zdecydowanej wiekszosci przypadkéw wyglada gorzej od Mafii Il opublikowanej w 2010 roku.
Recenzowana produkcja czasem potrafi oniesmieli¢ bogactwem detali, zeby po chwili zmusi¢ nas do eksploracji
niewielkich pomieszczen pozbawionych jakichkolwiek szczegétow. Dobrze objawiaja sie odbicia na karoserii albo
te kropelki deszczu sptywajace po masce samochodu, a jadac po ciezkim moscie czasem spedzamy oslepieni przez
stonce, co robi niesamowity klimat. Czar jednak pryska, kiedy rozgladamy sie na konce i widzimy opustoszate ulice
(oraz w Srodowisko), stabo wykonane modele aut albo same niezbyt zaawansowany system zniszczen pojazdow.
Tak jakby autorzy wykonali strona swojej karierze, przechowujac w nierzeczywistym swiecie skoniczone obiekty,
podczas gdy te trudne dopieszczenia oddano wydaj w bycie surowym. Mozna narzeka¢ na ograniczenie
techniczne jeszcze dtugo, ale zamiast gani¢, lepiej chwali¢ - oraz jest co, bo o ile grafika pozostawia wiele do
wymagania, o tyle sciezka dzwiekowa w Mafii Ill to prawdziwy majstersztyk. Podczas rozgrywki ustyszymy ze
wszystkie klasyki z lat siedemdziesiatych.

Nie niszczy to przeciez faktu, ze osadzenie akgji trzeciej Mafii w 1968 roku w Obecnym Bordeaux, ktére stanowi
fikcyjna wersja Nowego Orleanu, objawia sie by¢ atrakcyjnym pomystem. Zbudowano dtugi oraz zréznicowany
obszar pod wzgledem architektonicznym rowniez pokazano réznice miedzy rozmaitymi grupami spotecznymi,
stawiajac wptyw na ukazanie problemu potaczonego z rasizmem, o czym zapewniamy sie zaraz po kilkudziesieciu
minutach rozgrywki. Za miastem spotka¢ mozemy mniej zamoznych obywateli, a wchodzac do ruchu w samym
centrum miasta zaobserwujemy alkohol toczacy sie strumieniami; gdzieniegdzie natkniemy sie na biznesy, domy
uciech réwniez nowe przybytki, do ktérych mozemy utkwi¢ w porach otwarcia albo wiecej wtamac sie pod opieka
nocy, by ukras¢ pieniagdze z kasy.

Mozliwos¢ przytaczenia sie w czarnoskérego bohatera z samego poczatku budzita kontrowersje. W praktyce
przejawia sie jednak, ze osoba Lincolna Claya powstaje w pamie¢ na dtugi czas po skonczeniu gtéwnego watku
fabularnego gtéwnie ze powodu na dobra przesztos¢ rowniez zwiekszong osobowos¢ protagonisty. Choc tworcy
zaserwowali nam standardowa opowie$¢ o zemscie, wprowadzili ja w zupetnie ciekawy sposéb. O stanach Claya
opowiada miedzy innymi John Donovan, ktory leczyt mu w rozprawieniu sie z cztonkami mafii, badz tez ojciec
James, przyjaciel rodziny. To absolutnie oni posiadaja rzuci¢ wiecej swiatta na wydarzenia, ktére widzimy na
ekranie. Dzigki ich uwagom dowiadujemy sie jakimi celami zapisywat sie Lincoln Clay, a jeszcze poznajemy
doswiadczenia z jego historii, ktore trudno bytoby przedstawi¢ za pomoca tradycyjnej narracji. Warto jeszcze
doda¢, ze zgodnie z reklamami w Mafii Ill pojawiaja sie istotne odniesienia do celu drugiej edycji cyklu, w ktérym
nie wyjasniono doktadnie, jaki los spotkat Joe Barbaro.

Mafia Il od indywidualnego poczatku az do konca wcigga ze wzgledu na swietnie poprowadzony watek fabularny.
To oczywiscie on stanowi sitg napedowa produkgji studia Hangar 13, jakiej mozna wiele zarzuci¢ pod wzgledem
mechaniki rozgrywki. Pierwszych kilkadziesigt minut imprezy to nic innego jak swietnie wyrezyserowany i
skonczony w najnizszych szczegdtach prolog, w ktérym nie mamy zadnej swobody. Te dochodzimy dopiero
pozniej, ale szybko sktada sie, ze gra jest czesta.

W sztuce nie mozemy od razu przystapi¢ do zabdjstwo gtowy rodziny mafijnej, bo to nic pomoze, wiec zmieniamy
te organizacje przestepcza z najmniejszego szczebla, ale niestety wedtug jednego schematu. Pod tym powodem
recenzowana produkcja budzi skojarzenia z wazng odstona cyklu Assassin's Creed, gdzie musielismy wykona¢
szereg podobnych czynnosci, aby odblokowa¢ mozliwos¢ rozprawienia sie z kluczowym przeciwnikiem. Tutaj
zaliczamy mniejsze zadania, aby wyrzadzi¢ obrazy w poszczegdlnej dzielnicy na dana liczbe, co pozwoli nam na
konfrontacje z bossem. Po zabiciu go jedyni decydujemy, jaki z wtasnych przyjacidt przejmie kontrole nad danym
terenem (Vito, Cassandra czy Burke) — w relacji od podjetej decyzji otrzymujemy rozmaite przywileje (np.



zwiekszony pasek zdrowia albo i sporo znaczenia w magazynku). Misje polegaja miedzy innymi na przestuchaniu
Swiadkow, zabdjstwie podopiecznych danego gangstera lub i zniszczeniu nalezacych do niego problemow.
Wydawac zeby sie mogto, iz w niniejszej spraw otrzymujemy catkiem sporo mozliwosci, bo sami wybieramy w jaki
tworz dojdziemy do koncu, ale nieliniowosc jest tutaj tylko pozorna - autorzy biorg w zanadrzu zaledwie kilka
planéw oraz zongluja nimi przez wazniejsza grupe kampanii.

W kontraktu z powyzszym dziatajac w trzecig Mafie nieustannie mamy wrazenie, ze jeszcze zwracamy sie
dawaniem tych tychze czynnosci. Problem jest zawsze wiekszy, bo twércy pozwola sobie na recycling lokacji.
Czasem musimy odwiedzi¢ podstawe danego bossa wiecej niz raz (najpierw aby wyrzadzi¢ szkody, i potem aby
zabi¢ kluczowego przeciwnika), natomiast to inwestuje sie logiczne. Zastrzezenia budzi jednak fakt, ze czes¢
niektorych (réznych!) zadan przesuwa sie w identycznych miejscéwkach (w wczesnych godzinach zabawy jest
wéwczas rzeznia). Wydaje nam sig, ze przeciez wczesniej juz tutaj bylismy, ale wystarczy rzut oka na liste zadan,
zeby zauwazy¢, ze natomiast jesteSmy w tymze jednym miejscu, zatem jest ono potozone zupetnie gdzie indziej.

System czucia w Mafii lll zrealizowano niemal perfekcyjnie. Pokonywanie kolejnych wrogéw za pomoca roznych
typow broni (z zwyktych pistoletow, przez karabiny maszynowe, strzelby po karabiny snajperskie) czy produktow
wybuchowych (granaty lub koktajle Mototowa) sprawia wielka frajde. Szkoda tylko, ze poza dynamicznymi
wymianami ognia dziata jest kilku duzo do zaoferowania. Rbwniez mamy do tworzenia z misjami innego rodzaju,
ktore czesto i zmuszaja nas do wyciggniecia spluwy. Nie powinno zatem dziwi¢, bowiem motywem przewodnim
atrakcje jest zemsta i sita rozprawienia sie z kolejnymi cztonkami mafii, przeciez w sukcesie, kiedy na wykonanie
samych zadan fabularnych potrzeba blisko 30 godzin, zabawa z czasem staje sie monotonna. Nieco bardzo
roznorodnosci pojawia sie w pracach pobocznych, gdzie bierzemy sie miedzy innymi kradziezg samochodéw badz
same dostawa towarow. Jesli zechcemy, mozemy przeznaczy¢ i troche czasu na szukanie znajdziek - poza
archiwalnymi numerami Playboya zajmiemy sie miedzy innymi kolekcjonowaniem obrazéw Vargasa. | raczej
"szukanie", bo odblokowujac kolejne obszary za pomoca specjalnych materiatow rowniez korzystajac nieco w
charakteru trybu detektywa podswietlamy wszystkie interaktywne punkty na poszczegolnym terenie.

Warto doda¢, ze Mafia Il nie musi jednak czerpania z stoi palnej, bo gra oferuje mozliwos¢ likwidowania wrogow
bez wzbudzania jakichkolwiek podejrzen ze karty innych przeciwnikdw. Dopoki jest zatem mozliwe warto mowic
sie ze straznikami przy zachowaniu gotych piesci lub noza réwniez zaoszczedzi¢ amunicje (mozna nosic przy sobie
jedynie dwa sposoby broni), by nie zwrdci¢ uwagi wartownikow, jacy potrafig wezwac positki, a ogromniejsza ilos¢
przeciwnikow oznacza wiecej ktopotdw i wieksze dotarcie do punkcie misji. W sukcesu skradania sie ogromne
zastrzezenia mozna liczy¢ do sztucznej inteligencji komputerowych oponentow, ktérzy zachowuja sie tak, prawie
nie zalezeli nas zauwazy¢. Wisienka na torcie przejawia sie jednak zachowanie wspomnianego juz wartownika,
ktéremu sprowadza sie wzywac¢ pomoc wychylajac gtowe przez okno. W takiej spraw nie pozostaje nam nic
nowego, jak zabi¢ go przed zdazy wypowiedzie¢ magicznag formutke do stuchawki.

Mafia lll nie jest rzeczywiscie drugim Grand Theft Auto natomiast nie ma nim stanowic¢ - wéwczas nie ten budzet,
nie ta liga i nie ten rozmach, a ponadto sami twoércy ewidentnie pokazuja, ze chcieliby odciac¢ sie od poréwnan z
popularng serig Rockstara. Dlatego oraz z czasem odblokowujemy mozliwos¢ dostawy pojazdu we oznaczone
miejsce (mozna tak ukras¢ pojazd z parkingu, i nawet "wysadzi¢" kierowce na Swiattach, natomiast toz wyjatkowo
delikatna opcja). Wyrazamy che¢ otrzymania wozu, a po chwili obecny pozostaje nam dany przez pewnego ze
partneréw Lincolna. Clay moze takze wzig¢ z ustug handlarza broni, ktérego furgonetka pojawi sie tuz przy niego
wytacznie w pare sekund. Wezwa¢ mozna rowniez osobe angazujaca sie deponowaniem gotdéwki, bowiem w razie
Smierci bohater straci wiekszos$¢ pieniedzy otrzymujacych sie w portfelu. Musi je to mie¢ w skrytce, co nie ma
zadnego prawa rowniez wytacznie wydtuza czas gry. Na wesele jednak chcac wykonaé szybkie zakupy (np. naby¢
amunicje do broni) nie musimy bra¢ gotowki z banku, lecz trzyma ona automatycznie wzieta ze skrytki. Mafia I/l za
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Policja w Srodowisko miasta szybko reaguje na nasze przewinienia, oraz na przedmiesciach funkcjonariusze raczej
odliczaja godziny do tytu prace niz prébuja scigac przestepcow - to peten plus, ale szkoda, ze psy w Mafii Ill sg po
prostu bezwzgledni. W okresie ztamania jakichkolwiek przepisow nasz bohater nie zostanie ztapany i nie bedzie
mogt przekupié strézow prawa, kiedy w ubiegtych czesciach. Kiedy Lincoln zostanie ztapany, panowie w
mundurach zaczng do niego strzela¢ bez ostrzezenia. Co ciekawe, policja moze przystapi¢ za nim poscig nie
dopiero wtedy, jezeli bedzie swiadkiem przestepstwa - wykroczenia Claya moga sta¢ zgtoszone telefonicznie przez
ludzi. W takiej formy wystarczy jednak juz oddali¢ sie z miejsca zdarzenia. Kiedy wyjdziemy za okrag dostepny na
niewielkie mapie, funkcjonariusze po chwili przestang nas sciga¢ (nawet jesli po drodze miniemy kolejny radiowoz).
Warto rowniez dodac, ze tworcy zwolnili z potrzeby przestrzegania dozwolonej predkosci - w trzeciej Mafii nie
mozemy zatozy¢ blokady na licznik w samochodzie, aby przesuwac sie po miescie zgodnie z przepisami.

Ciezko byc¢ zarzuty do duzych gier, jakie oferujg zréznicowang i angazujaca rozgrywke. Mafia Il do takich nie
nalezy réwniez zapracowata na szersza ocene, gdyby autorzy zdecydowali sie skroci¢ walke o co najmniej kilka
godzin. Dawno nie musielibysmy spetnia¢ az tylu takich samych zadan, ktére poczatkowo sprawiaty catkiem sporo
frajdy, ale z czasem zaczynaty po prostu nuzy¢. Nie polepsza to jednak faktu, ze zaréwno wprowadzenie, kiedy
oraz finatowe misje w dziataniu studia Hangar 13 zrealizowano wysmienicie, a osadzenie fabuty w Dzisiejszym
Bordeaux w 1968 roku oraz oferte zajecia sie w czarnoskérego bohatera wykazatoby sie strzatem w dziesiatke.
Podobnie zresztg, jak srodek na opisanie sprawy z mozliwosci opowiesci ludzi, ktérzy méwig dokonania Lincolna
Claya.

Z powyzszych akapitow wytania sie obraz bardzo nieréwnej gry, ktora ale o poznac chocby ze powodu na fabute.
Powinien mie¢ ale na uwadze, ze rozgrywka moze tatwo znuzy¢, tylko dzieki dobrej historii bedziemy w okresie
wykonywac zblizone do siebie misje, by poznawac kolejne losy Lincolna Claya. Z biezagcego powodu Mafia llI
objawia sie by¢ produkcja bardzo powazna do oceny, ale pamietam, ze nota na stanie 7 oczek w 10-punktowe;j
skali idealnie obrazuje jakos¢ produktu.

Ocena uzytkownika: 7/10
Wymagania sprzetowe Mafia Il

Minimalne: Intel Core i5-2500K 3.3 GHz / AMD FX 8120 3.1 GHz 6 GB RAM karta grafiki 2 GB GeForce GTX 660 /
Radeon HD 7870 lub lepsza 50 GB HDD Windows 7 64-bit

Rekomendowane: Intel Core i7-3770 3.4 GHz / AMD FX 8350 4.0 GHz 8 GB RAM karta grafiki 4 GB GeForce GTX
1060 / Radeon R9 290X lub lepsza 50 GB HDD Windows 7 64-bit



