Die Spielwelt

Genau wie in Thief: Deadly Shadows diirfen wir
auch in Thief unsere Umgebung frei erkunden.
Wahrend wir durch »The City« schleichen, werden
wir immer wieder Zeuge besonderer Ereignisse
und belauschen Gesprache der Stadtbewohner. So

erhalten wir Hinweise auf potenziell wohlhabende
Opfer und ihre Aufenthaltsorte. Wollen wir schnell
und ungesehen von einem Ort zum anderen ge-
langen, bietet sich der Weg liber die Dacher der
Stadt an. Ganz wie Altair, Ezio und Co. in Assassin’s
Creed, bewegt sich ndmlich auch Garrett wiesel-
flink in diesen schwindelerregenden Hohen.

Eine Legende tritt aus dem Schatten:
Endlich gibt's Infos zum neuen Thief. Wir
sagen lhnen, was Sie vom Serien-Neustart
erwarten kdnnen. von johannes rohe
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Der Bogen

Schon seit dem ersten Serienteil gehort der Bogen zu Garretts Markenzeichen -
Ehrensache, dass er in Thief ein Comeback feiert. Abgesehen von der offensicht-
lichen und nur leidlich eleganten Nutzung zur Beseitigung von Gegnern kénnen
wir mit dem Bogen Objekte wie zum Beispiel Flaschen zerstéren, um Wachen ab-
zulenken, oder Schalter aus der Distanz betatigen. Ebenso altbekannt und liebge-
wonnen sind die Spezialpfeile, die uns das Diebesleben erleichtern. Bislang haben
die Entwickler sowohl Trockeneis- als auch Rauch-Pfeile bestatigt. Wahrend wir die
Frostbolzen nutzen, um Feuer und Lichtquellen zu I16schen, sorgen die Rauch-Pfeile
fiir Ablenkung und ge-
ben uns Deckung.

Die Gadgets

Neben seinem Bogen besitzt Garrett auch noch verschiedene Gad-
gets, die ihm das Diebesleben entscheidend erleichtern. Das wich-
tigste Utensil fiir einen ordentlichen Langfinger ist natirlich der
Dietrich. In einem Minispiel, das an Splinter Cell oder The Elder
Scrolls 4: Oblivion erinnert, knacken wir verschlossene Tliren und Truhen. Damit uns dabei
niemand beobachtet, konnen wir Wachen mit dem sogenannten »Blackjack« ausschalten.
Kurz mit diesem Lederkniippel angeklopft und schon liegen uns die Burschen buchstab-
lich zu FuRen. Sind wir trotz aller Vorsicht entdeckt worden, machen wir uns mit der
»Claw« aus dem Staub — einem Wurfhaken, der uns prompt aufs Dach beférdert.
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Zusammen mit

Meisterdieb Gar-

rett kehren wir in

Thief nach langer T
Abwesenheit in 33aal
seine Heimatstadt Hmﬂa!
»The City« zuriick. ]

Die einst wohlhabende Industrie-Me-

tropole leidet unter zunehmender Ar-

mut und den Auswirkungen der Pest.

Wahrend sich am Wegesrand die Lei-

chen stapeln und Bettler um Almosen

bitten, flaniert die Oberschicht - ge-

schiitzt von Bodyguards - durch die

StralRen der Stadt. Uber diesen Moloch

herrscht der »Baron« und unterdriickt

seine Untertanen mithilfe der Stadt-

wache. Garrett kehrt jedoch nicht zuriick, um diesem Zustand ein
Ende zu bereiten, sondern um das Chaos fiir diebische Zwecke zu
missbrauchen - schliefRlich ist er ein Langfinger und kein Robin Hood.
Da Entwickler Eidos Montréal die Schleich-Serie mit Thief neu starten
will, ist noch unklar, ob und inwiefern die Ereignisse der Vorganger
eine Rolle spielen. Die Entwickler betonten jedoch, dass die iiberna-
tiirlichen Elemente deutlich zuriickgefahren werden sollen.
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Der »Focus«

Auf Knopfdruck versetzen wir Garrett in den sogenannten »Focus«. In

diesem Sichtmodus werden Gegenstande, mit denen wir interagieren

kénnen, blau hervorgehoben. So entdecken wir auch verborgene Tii-

ren oder geheime Symbole. AuBerdem beschleunigen wir auf diese

Weise auch das Schldsserknacken und erkennen Fingerabdriicke, die

ebenfalls auf Geheimnisse oder wertvolle Beute hindeuten. Aktivieren

wir den »Focus« im Kampf, nehmen wir die Bewegungen unserer

Feinde in Zeitlupe war und haben so die Mdglichkeit, unsere nachsten

Aktionen zu liberdenken. Auf den Gegnern werden zudem mehrere

1 Angriffspunkte sichtbar, die wir gezielt attackieren kénnen. So diirfen .

wir Feinde entweder wegstoRen oder durch das Kombinieren von Der; Vorgeschichte
mehreren Angriffen eine verheerende Kombo auslésen. Bei der Dar- zum SE-Horror=Game
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Das Schleichsystem

Wie in jedem Thief gilt auch in der Neuauflage: Schleichen ist das
oberste Gebot. Um zu vermeiden, dass wir entdeckt werden, sollten
wir uns im Schatten halten - oder wenigstens im Halbdunkel. Damit
wir jederzeit erkennen, wie gut Garrett momentan vor seinen Ha-
schern verborgen ist, verdunkeln sich die Ecken des Bildschirmrands
mit zunehmender Tarnung. Eidos Montréal bezeichnet das als »Cloak«.
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Der Glockenturm

Der alte, defekte Glockenturm im Zentrum von »The City« dient
Garrett als Unterschlupf und ist Ausgangs- und Endpunkt seiner
Diebestouren. Unter den Stadtbewohnern hilt sich hartnackig das
Gerlicht, im Turm spuke es, was Garrett nur gelegen kommt,
schlieBlich halt es ihm ungebetene Gaste vom Leib. Schon in den
Vorgangern spielte der Turm eine besondere Rolle, wurde jedoch im
Rahmen der Story vollstandig zerstort.

Die Gegner

Damit das Herumgeschleiche trotz »Focus« und Gadgets nicht zu leicht wird, hat Eidos Mon-
treal viel Arbeit in die Entwicklung der Kl gesteckt. Die Computergegner sollen sich der Ge-
schehnisse in ihrer Nahe bewusst sein und Versteckmoglichkeiten gezielt aufspiiren kénnen.
Unschone Szenen, wie wir sie aus anderen Schleich-Spielen kennen, also beispielsweise eine
Wache, die verzweifelt nach uns sucht, aber nie auf die Idee kommt, mal in den Wandschrank
vor ihrer Nase zu schauen, sollen in Thief nicht vorkommen. Verschiedene Gegner sollen auf

Die Levels

Thief besitzt offenbar keine Level im klassischen
Sinne. Stattdessen machen wir potenzielle Opfer
bei unseren Streifziigen durch die Stadt ausfindig.
Sind wir auf einen dicken Fisch gestofRen, verfolgen
wir ihn unbemerkt, bis er uns zu seinen ... pardon,
zu unseren Reichtiimern fiihrt. Der Ort des Ver-
stecks kann dann beispielsweise ein Bordell sein,
das unser Zielobjekt regelmaRig aufsucht. Auch
diese Orte sollen uns genug Freiheit und spiele-
rische Moglichkeiten lassen, um unterschiedliche
Vorgehensweisen auszuprobieren. Das erinnert bis-
weilen an die Hitman-Reihe: Im schon erwahnten
Freudenhaus reichern wir beispielsweise das Luf-
tungssystem um eine Prise Opium an, um die An-
wesenden zu betauben. Damit wir nicht selbst Op-

fer unseres Anschlags werden, sollten wir uns bei
der anschlieBenden Flucht aber sehr beeilen.

ihrer Suche nach Garrett
aufllerdem unterschied-
liche Vorgehensweisen an
den Tag legen.

Das Diebesgut

Fiir einen echten Meisterdieb zahlt natiirlich nur eins: fette Beute. In Thief gibt’s viele
Moglichkeiten, um unsere Taschen mit Dingen zu fiillen, die uns gar nicht gehéren. Klein-
geld erhalten wir quasi »im Vorbeigehen« durch Taschendiebstahl. Lukrativer sind die
kleinen und groRBen Wertgegenstande, die wir in den Missionen erbeuten. Dabei sacken
wir vom Silberbesteck bis zur Perlenkette alles ein, was der bedauernswerte Vorbesitzer
nicht an die Wand genagelt hat. Nach jedem Beutezug verkaufen wir das Diebesgut und
verbessern mit dem erhaltenen Geld unsere Fahigkeiten und Ausriistung. Besondere
Artefakte, die neben dem materiellen auch einen emotionalen Wert haben, behalt
Garrett jedoch und dekoriert mit ihnen sein Versteck.
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Auch der beste Schleicher kann
nicht allen wachsamen Augen
entgehen und wird schon mal
entdeckt. Wenn wir dann nicht
schnell genug die Biege machen,

kommt es unweigerlich zum

Kampf. In den alten Serienable-
gern bedeutete das meist: Gar-
rett tot, Spielstand neu laden,
beim nachsten Mal nicht mehr
erwischen lassen. Im neuen
Thief wollen uns die Entwickler
die Moglichkeit geben, auch aus
brenzligen Situationen zu ent-
kommen. So kann Garrett in den
Kampfen die Spielwelt zu sei-
nem Vorteil nutzen. Zum Bei-
spiel schieBen wir mit unserem
Bogen auf eine Statue und las-
sen sie so auf die heranstiir-
menden Gegner stiirzen.

28 Imlahr 2011 gab es in Deutschland 132.595 registrierte Wohnungseinbriiche. GameStar 05/2013
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Die Entwicklung

Die Entwicklung von Thief lief Iangst nicht so problemlos

und ziigig, wie es sich Fans und Entwickler gewlinscht

hatten: Nach der ersten zaghaften Ankiindigung des
Titels im Jahr 2009 blieb es lange
ruhig um das Projekt. Publisher
Eidos hatte seinem Team freie
Hand und reichlich Zeit fiir den
Serien-Neustart gelassen - und das
probierte unterdessen viele unter-
schiedliche Konzepte aus. So wurde
beispielsweise mit verschiedenen
Kameraperspektiven experimen-
tiert. Mit der Verpflichtung von
Stéphane Roy kam dann eine ge-
wisse Struktur in das Projekt, in-
zwischen sind die Arbeiten am
spielerischen Grundgeriist abge-
schlossen und die Entwickler gehen
langsam zum Feintuning tber. Er-
scheinen soll Thief aber erst 2014.

Eidos Motreal

Nachdem lon Storm, die Macher des
dritten und bislang letzten Thief-Titels,
ihre Pforten schlieBen mussten, begab
sich der Publisher Eidos (damals noch
nicht von Square-Enix libernommen) auf
die Suche nach einem neuen Entwickler
fiir die Spiele-Reihe. Im Jahr 2008 beauf-
| tragte man schlieBlich das noch junge,
firmeneigene Studio Eidos Montréal mit
der Produktion eines Serien-Neustarts.
Das erste Projekt des noch jungen Ent-
wicklers war das 2011 erschienene Deus
Ex: Human Revolution, das, trotz einiger
Schwachen in der Spielbalance, durch-
aus zu Uberzeugen wusste. Im Jahr 2012
wechselte der Schleichspiel-Experte Sté-
phane Roy, der zuvor an der Splinter Cell-
Reihe mitgearbeitet hatte, von Ubisoft
ins Team von Eidos Montréal und lber-
nahm dort den Posten des Producers.

cidos.

MO NTREAL

Uber das technische Gerist von Thief ist bisher nur wenig bekannt.
Die ersten Bilder beeindrucken aber mit atmospharischer Beleuch-
tung sowie tollen Licht- und Schatteneffekten. Die Charaktermodel-
le wiederum liberzeugen mit vielen Details. Laut Eidos Montréal
sollen wir sogar in der Lage sein, Garretts Fingerabdriicke zu erken-
nen. Bei der Gestaltung ihrer Spielwelt kénnen die Entwickler aus
dem Vollen schopfen, denn Thief wird nicht mehr fiir die aktuelle
Konsolengeneration entwickelt. Neben dem PC erscheint Thief auf
der Playstation 4 - »und anderen Next-Gen-Konsolen«.

Die Vorganger * & 3y
Das erste Thief erschien 1998 in Deutschland - und zwar unter dem EE Eﬁi‘giiis j .jfjj & , Z

Titel Dark Project: Der Meisterdieb. Fiir damalige Verhéltnisse revo-
lutionar: Wir sollten die Gefechte nicht suchen, sondern aktiv ver-

meiden. Im Dunkeln halten und den Schrittgerauschen der Wachen
lauschen - das Genre der Schleich-Shooter war geboren. Produziert

wurde das Spiel (wie auch sein im Jahr 2000 erschienener Nachfol-
ger Dark Project 2: The Metal Age) von den Looking Glass Studios.
Trotz des Erfolgs der beiden Diebesspiele musste das Studio kurze
Zeit spater schlieRen, und lon Storm libernahm die Entwicklung des
dritten Teils. Auch Thief: Deadly Shadows liberzeugte im Jahr 2004
und fuihrte erstmals in der Serie eine offene Spielwelt ein, die auch
im vierten Ableger wieder zum Einsatz kommen soll.
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Schldger oder Schleicher?

‘ Johannes Rohe
9 Redaktion
redaktion@gamestar.de

Ganz ehrlich? Ich bin noch etwas skeptisch, was das neue Thief an-
geht. Ja, es sieht super aus. Und ja, auch das Gameplay klingt span-
nend, aber mich erinnert das Resultat mehr an Hitman trifft
Assassin’s Creed trifft Dishonored - und nicht unbedingt an die
guten alten Serienteile. Besonders die erweiterte Kampfmechanik
inklusive spektakularer Finishing-Moves passt fiir mich noch nicht so
recht zu einem Spiel, in dem das Schleichen die oberste Prioritat ha-

ben soll. Wenn es Eidos Montréal allerdings schafft, eine verniinftige
Balance zwischen Kdmpfen und Schleichen zu finden und vielleicht
auch noch um eine gewisse Prise des Ur-Thiefs zu ergdnzen, dann
konnte uns ein echter Kracher ins Haus stehen. Und bis zum Erschei-
nungstermin 2014 ist dazu ja auch noch mehr als genug Zeit.




