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Der Adventure-Spezialist Deck 13 wagt
sich an ein neues Genre. Wir haben uns
das vielversprechende Action-Rollen-
spiel exklusiv angeschaut.

Venetica

er Tod hat eine Tochter, die in

Venedig lebt. Diese Tochter
hat wiederum 20 Eltern, die in
Frankfurt leben: Die Adventure-
Spezialisten der Spiele-Schmiede
Deck 13. Die zeichnen fiir die er-
folgreiche Ankh-Serie und zuletzt
fiir Jack Keane verantwortlich und
wagen sich mit ihrem aktuellen,
bisher streng gehiiteten Projekt
Venetica in neues Fahrwasser. Ein
Action-Rollenspiel soll’s werden!
Wir haben exklusiv einen Blick
auf eine friihe spielbare Version
geworfen und anschliefend die
Entwickler mit Fragen gel6chert.

Der betrogene Tod

Der Tod wurde betrogen. Ein hin-
terhdltiger und machtgieriger Ne-
kromant hat es fertiggebracht,
immun gegen das Sterben zu wer-
den. Wie es dazu kam? In der Welt
von Venetica ist der Tod kein mys-
tisches Wesen, sondern im Grun-
de ein gewdhnlicher Mensch mit
besonderen Fahigkeiten und ei-

ner ungewdhnlichen Bestim-
mung. Zu Beginn jeder bedeu-
tenden Epoche der Menschheit
wahlt ein mysterioses und ge-
heimes Gremium namens »Cor-
pus« aus den Reihen der Sterb-
lichen einen neuen Verantwort-
lichen, der dann dafiir zustandig
ist, die Toten in die Unterwelt zu
geleiten. Fiir diese wichtige Auf-
gabe wird er mit tibermensch-
lichen Kraften ausgestattet.
Diesmal hat sich der geheime
Rat fiir den Falschen entschieden:
Ein Mann namens Victor soll der
neue Tod werden. Der gierige
Scherge hat jedoch nichts Besse-
res im Sinn, als direkt nach seiner
Benachrichtigung in diversen ok-
kulten Biichern herumzust6bern,
um sich tiber die dunkle Kunst der
Nekromantie zu informieren. Das
ist laut den Gesetzen des »Cor-
pus« streng verboten; der Rat er-
kennt ihm sein Amt wieder ab, um
einen anderen, besser geeig-
neten Kandidaten zu erwdhlen.
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Die Entwickler legen besonderen Wert auf mdglichst detaillierte Gesichts- und Handanimationen.

Der unsympathische Victor hatte
sich aber bereits mit seiner neuen
Position angefreundet und sieht
Uiberhaupt nicht ein, dass er die
versprochene Macht nun doch
nicht erhalten soll. So schart er
Helfer um sich, mit deren Hilfe er
ein Ritual vollzieht, das es ihm er-
moglicht, den Tod zu hintergehen.
Nun ist er untot, der neue Sen-
senmann hat keinen Zugriff auf
ihn. So kann er ungestort Krafte

Wenn Sie unachtsame Gegner wie diesen Assassinen hinterriicks angreifen, haben Sie das Uberraschungsmoment auf Ihrer Seite.

Es ist den Entwicklern bewusst, dass die Riesenhiite ihrer Assassinen nicht zweckdienlich sind ...

sammeln, um schlussendlich
stark genug zu werden, um den
Tod selbst zu vernichten —was ei-
ne Katastrophe fiir das Gleichge-
wicht des Universums ware.

Die Tochter des Todes
Die einzige Losung dieses Pro-
blems liegt in der Vergangenheit
des neuen Todes: Er hat eine
Tochter. Das ist nach den Richtli-
nien des »Corpus« strengstens
verboten, weil sich die tibernatiir-
lichen Kréfte des Vaters auch auf
seine Kinder tibertragen. In die-
sem Fallist es jedoch die einzige
Moglichkeit, dem unsterblichen
Nekromanten die Stirn zu bieten.
Das Tochterchen heif3t Scar-
lett und weif3 noch nichts von sei-
ner Bestimmung. Sie lebt fried-
lichin einem kleinen Bergdorf, bis
der »Corpus« sie zu sich holt. Und
ihr der Tod personlich in Darth-
Vader-Manier erklart, dass er ihr
Vater ist. Die verdngstigte Scar-
lett soll das Universum retten,
weil sie das Potenzial fiir tiber-
menschliche Kréfte in sich tragt.
Der madchtige Nekromant Vic-
tor wiederum bekommt Wind von
den Planen des geheimen Gremi-
ums und setzt nun alles daran,
seine einzige Widersacherin aus-
zuschalten. Er sendet seine Spi-
one aus, um das vermeintlich
schwache Mddchen beseitigen zu
lassen. Hier beginnt das Spiel.
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Fiir Einsteiger

nicht todlich

Sie steuern die hiibsche Scarlett
aus der dritten Person und kon-
nen sich aussuchen, ob Sie sich
mit Tastatur und Maus ins Aben-
teuer stiirzen oder lieber zum
Gamepad greifen. Da Venetica
parallel fur die Xbox 360 und den
PC entwickelt wird, schenken die
Macher des Spiels beiden Steue-
rungsvarianten gleich viel Auf-
merksamkeit. Und egal fiir wel-
ches System Sie sich entschei-
den: Sie konnen Scarletts Kampf-
stil ganz nach Ihren Wiinschen
gestalten. Es ist moglich, Gegner
mit wildem Driicken einer Taste in
die Knie zu zwingen, Sie sollen
aber auch Combos einsetzen oder
im richtigen Moment Spezialfa-
higkeiten zur Hilfe nehmen diir-
fen. Sollten Sie sich fiir das spa-
Bige Tastengehdmmer entschei-
den, werden lhre Gegner zwar
schnell kapieren, was los ist, und
sich gegen lhren Angriff schiitzen
—sie segnen aber trotzdem das
Zeitliche, sobald Sie lhr Timing
clever verandern und Liicken in
der Deckung suchen. Mit diesem
System soll Venetica Einsteigern
die Moglichkeit bieten, direkt los-
zulegen, aber trotzdem komplexe
Kampfmanover fiir Profis gewdhr-
leisten. Zumal die junge Heldin
ihre Fahigkeiten sowieso erst
nach und nach erlernt.
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Venetica hat eine groBe Spielwelt, die in viele seperate Unterabschnitte gegliedert ist, hier ein AuBenareal an der Kiiste.

Todliche Waffen

Die Entwickler planen fiir Vene-
tica vier verschiedenen Waffen-
gattungen, die jeweils andere
Schlagkombinationen ermégli-
chen sollen. Wahrend Sie etwa
mit Schwertern und anderen Klin-
genwaffen in schnellen Angriffs-
serien auf Ihre Gegner einste-
chen, hauen Sie mit den tragen
Hammern ordentlich rein. Sie leh-
ren mit lhrem Arsenal jedoch
nicht nur lhre Gegner das Fiirch-
ten, sondern kdnnen auch ver-
schiedene Objekte in der Umge-
bung mit Waffengewalt beeinflus-

sen: Versperrt lhnen eine ein-
fache Holztiir den Weg, sparen
Sie sich mit ein paar geschickten
Schldgen Ihres Hammers den
Schliissel. Diese Fahigkeit wollen
die Entwickler auch dazu einset-
zen, bestimmte Areale fiir ge-
wisse Zeit unzuganglich zu ma-
chen. Wenn Sie etwa ein Gebdude
erforschen und aufverschlossene
Tiiren stofRen, kann es sein, dass
Sie noch nicht im Besitz einer
Waffe sind, die genug Durch-
schlagskraft besitzt, um hindurch
zu gelangen. Finden Sie spaterim
Spiel einen passenden Hammer,

koénnen Sie zurtickkehren, die wi-
derspenstige Blockade zu Klein-
holz verarbeiten und sich die
Schétze unter den Nagel reif3en.
Wie die Tiiren haben auch die
meisten Gegner eine Schwach-
stelle, die Sie ausnutzen miissen,
um als Sieger aus einer Konfron-
tation hervorzugehen. Manche
Feinde besitzen eine gut ge-
schiitzte Vorderseite; Sie konnen
ihnen nur schaden, wenn Sie mit
einer leichten Waffe flink die
schwachen Flanken oder den Ri-
cken angreifen. Andere lhrer Wi-
dersacher, etwa hummerartige

... aber sie haben sie im Spiel gelassen, weil sie so cool aussehen.
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Preview

Manche Gegner, wie diesen Riesenhummer, konnen Sie nur mit schweren Waffen knacken.

Das Arsenal in Venedig

Das Arsenal ist eine um 1100 gebaute Schiffs-
werft in Venedig, die vor allem in der Mitte des
16.Jahrhunderts zu Beriihmtheit gelangtist.
Im Jahr 1570 wurden hier im Krieg gegen die
Tiirken binnen zwei Wochen lber 100 Galee-
ren gebaut - das galt als Magie, weil zu jener
Zeit mehrere Wochen als tbliche Bauzeit fiir
ein einzelnes Schiff galten. Dieses Kunststiick
gelang, weil bis zu 30.000 Arbeiter gleichzeitig
eingesetzt wurden und alle Teile fir die Schiffe
genormt und nummeriert waren. Durch die
immense Zahl der Arbeitskrafte gilt das Arse-
nal als der gro3te Produktionsbetrieb Europas
vor der Zeit der Industrialisierung.

Das Canaletto ist das Wassertor des Arsenals (Bild von 1732).

Monster, sind {iberall stark ge-
panzert und kénnen nur mit Ham-
merschldgen geknackt werden.
Die imposanteste Kreatur, die wir
bisher zu sehen bekamen, war
ein steinerner Lowe, der trotz sei-
nes schweren Korpers verdammt
flink zuschlagen konnte. Auf
Hiebe von Schwertern und Dol-
chen zeigte er keine Reaktion.
Erst ein paar gezielte Hammer-
schldge brachten den ersten Er-
folg — ein Teil seines Kopfes zer-
sprang. Nach vielen weiteren At-
tacken dieser Art bestand die
iberdimensionierte Zementkatze
nicht mehr aus geniigend Teilen,
um weiter anzugreifen.

Um sich gegen solche Bestien
zu schiitzen, soll Scarlett im ferti-
gen Spiel Riistungen tragen. Die-
se schicken Einteiler durften wir
noch nicht begutachten, aber sie
sollen jeweils einen bestimmten
Zweck erfiillen; welche speziellen

gen, wollten die Entwickler noch
nicht verraten. Denkbar wéaren
Spezialisierungen im Zelda-Stil,
etwa eine Feuerschutz-Riistung,
eine tarnende Assassinen-Riis-
tung oder ein Anzug, der das At-
men unter Wasser ermdoglicht.

Die Magie des Todes

Damit Scarlett es mit dem mach-
tigen Nekromanten aufnehmen
kann, erlernt sie im Laufe der Ge-
schichte immer mehr Zauber ih-
res Vaters. Da sie die Tochter des
Todes ist, beschaftigt sich diese
Magie nicht unbedingt mit Feuer-
béllen und Blitzen, sondern eher
mit Fliichen und Spriichen, die in
Verbindung mit dem Totenreich
stehen. Zu Beginn lernt die junge
Dame, die Geister der Toten zu
sehen, spater kann sie mit ihnen
reden, handeln und kampfen. Ir-
gendwann erlangt sie sogar die
Fahigkeit, Tote in die Welt der Le-
benden zuriickzuholen. Das be-
schaftigt die Heldin des Action-
Rollenspiels besonders, weil sie
in den Wirren der Vorgeschichte
ihren Geliebten verloren hat.

Der Einsatz der Spezialfahig-
keiten kostet Energie, die sich
nicht automatisch regeneriert,
sondern durch Pausen in Gast-
hausern oder durch Krauter und
Tranke wieder aufgefrischt wer-
den muss. Die wohl machtigste
Begabung besteht darin, nahezu
unsterblich zu sein: Da Scarlett
einen sehr guten Draht zum Tod
hat, ist sie in der Lage, ihr eigenes
Ableben zu verhindern. Sterben
Sie in einem Kampf, haben Sie die
Moglichkeit, direkt wieder ins Ge-
schehen einzusteigen — dhnlich
wie in der Prince of Persia-Serie.
Jedoch drehen Sie nicht einfach
die Zeit zuriick, sondern schliip-
fen stattdessen aus ihrem Korper
und kénnen entscheiden, wo Sie
sich erneut materialisieren wol-
len. In der Zwischenzeit befinden

einen grauen Schleier. So kénnen
Sie hinter einem Gegner auftau-
chen und sich einen taktischen
Vorteil verschaffen. Vorsicht: Die-
se hilfreiche Option steht Ihnen
nicht unendlich oft zur Verfiigung.
Irgendwann gibt selbst die Toch-
ter des Todes den Loffel ab.

Todschicke Gegend
Wie der Name Venetica schon
vermuten ldsst, findet das Spiel-
geschehen in der italienischen
Wasserstadt Venedig statt. Je-
doch nicht in der modernen Me-
tropole, sondern in einer Mi-
schung des Venedig des 16. Jahr-
hunderts und einem Traumgebil-
de. Die Entwickler nehmen sich
das Aussehen vieler bekannter
Gebdude zum Vorbild und vermi-
schen es mit eigenen ldeen, so-
dass Sie auf der einen Seite viel-
leicht das ein oder andere wieder-
erkennen und dennoch komplett
Neues entdecken kénnen. Die
wohl beeindruckendste Hinter-
grundgeschichte hat die Werft na-
mens »Arsenal« (siehe Kasten).
Deck 13 will die sagenumwobene
Geschichte des Bauwerks nutzen,
um im Gebdude eine diistere At-
mosphdre voller Maschinen,
Dampf und Rauch zu schaffen.
Die Spielwelt besteht aus vie-
len verbundenen Einzelarealen,
die jeweils verschiedene Zwecke
erftillen: Die Straten und begeh-

Die Dacher der Stadt sollten Sie nicht ohne Waffen betreten: Dort lauern gruselige Wesen.

|

baren Gebdude dienen tagsiiber
dazu, Erkundigungen einzuholen,
Geschéfte zu tatigen und Aufga-
ben anzunehmen. Nachts ver-
wandeln sie sich jedoch in ein ge-
fahrliches Pflaster, auf dem sich
Diebe und Mérder tummeln. Das
bietet ihnen die Gelegenheit,
ebenfalls zum Langfinger zu wer-
den und in Hauser einzubrechen.
Die Wasserstraen, die die ge-
samte Stadt durchflieRen, ermog-
lichen es lhnen, auch versteckte
Areale zu erreichen und in die Ka-
nalisation hinabzugelangen. Die-
se Katakomben sind voller Getier,
dort ist es immer gefédhrlich — es
gibt aber auch immer etwas zu
holen. Die Ddcher liegen auf der
Gefahrenskala zwischen der Ka-
nalisation und den Straflen bei
Nacht. Die einzigen Hindernisse,
die Sie auf dem Weg nach oben
iberwinden miissen, sind Leitern
— lastige Hupf- und Klettereinla-
gen soll es keine geben.

Auf Marktplatzen konnen Sie bei Tag Handel treiben und
sich mit neuen Tranken und Krdutern eindecken.

» Angeschaut » Genre Rollenspiel » Termin 3. Quartal 2009
»Hersteller Deck 13 / Dtp > Status zu 60% fertig

Philipp Dubberke: Auch wenn ich eher ein
Freund reinrassiger Rollenspiele bin, macht
Venetica einiges her: Die Figuren sind (wie
von Jack Keane gewohnt) schick animiert,
und besonders die Gesichtsanimationen
sehen schon beeindruckend aus. Die Stadt
Venedig wirkt ungeheuer atmosphérisch,
was durch die Tag- Nachtwechsel noch ge-

férdert wird. Nicht nur Action-Rollenspieler

Sie sich in einer Art Paralleldi- sollten Venetica im Auge behalten!

mension und sehen alles durch

Fahigkeiten die einzelnen Panze-
rungen schlussendlich mitbrin-

philipp@gamestar.de

70 Fiir Venetica hat Deck 13 ein eigenes System zur Simulation von Tauben, Ratten und anderem Getier entwickelt. GameStar 07/2008



