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Scarlett, die Tochter des Todes, lockt
uns erneut nach Venedig. Im Action-
Rollenspiel der Jack-Keane-Macher
haben wir gekampft, geklaut und
finstere Herzen gebrochen - sogar

im Schattenreich der Toten.

Schlieﬁen Sie lhre Augen und
stellen Sie sich Venedig vor.
Was haben Sie gesehen? Sicher
die kitschige Touristenattraktion
mit singenden Gondolieri, roman-
tischen kleinen Cafés und bun-
tem Karneval. Vergessen Sie den
Kram! Der deutschen Entwickler
Deck 13 schickt Sie im Action-
Rollenspiel Venetica zwar in die
Wasserstadt, allerdings in ein vol-
lig anderes Venedig. In der mittel-
alterlichen Fantasywelt der Ankh-
Entwickler ist Venedig ein diiste-
rer Moloch mit Gothik- und Steam-

Mit insgesamt 2.472 Ubergéngen ist Hamburg die Stadt mit den meisten Briicken in Europa. Venedig hat nur 450 Wasseriiberquerungen.

punk-Anleihen: Himmelhoch ra-
gende Bauwerke verdunkeln die
unteren Ebenen, in finster-feuch-
ten Katakomben wimmelt es von
grimmigen Monstern.

Gassen, Keller und Dacher der
Lagunenstadt durchstreifen Sie in
der Rolle der duf3erst wehrhaften
Scarlett. Die junge Dame ist
maéchtig sauer auf einige Nekro-
manten, die ihren Freund ermor-
den lie3en und ihren Vater ausge-
trickst haben, um selbst unsterb-
lich zu werden. Um das richtig
einordnen zu kdnnen, miissen Sie
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Folgendes wissen: Scarletts Vater
ist der leibhaftige Tod!

Ankh, das Rollenspiel

Deck 13 macht tolle Adventures,
das haben die Entwickler mit Jack
Keane und ihrer Ankh-Reihe be-
reits bewiesen. Jetzt wagt sich
das Team an ein neues Genre.
»Ein Rollenspiel stand bei uns
schon lange auf dem Plan, wir
hatten bereits bei Ankh daran ge-
dacht. Aber so weit waren wir da-
mals noch nicht«, erzdhlt Jan
Klose, der Creative Director von
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Venetica. Die Grundidee zum
Spiel ist eine Kombination aus
zwei Themen, die das gesamte
Team schon seit einiger Zeit be-
schéftigen: einerseits Leben und
Tod, andererseits Venedig. »War-
um unsere Geschichte ausgerech-
net in Venedig spielt? Weil die
Stadt etwas Mystisches hat. Die
verwinkelten Gassen, die kleinen,
versteckten Platzchen, das ist ei-
ne grofartige Kulisse fiir eine
spannende Geschichte. Auf3er-
dem bietet das Stadtbild automa-
tisch mehrere Spielebenen, die

Beim Kampf gegen groBe Endgegner haben Sie nur mit der richtigen Angriffstaktik eine Chance. Hier muss Séarlett die empfindliche Schwachstelle am Bauch der wiitenden Krabbenkdnigin finden.
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Im Hintergrund macht sich Scarlett bereit, den beiden Lektoren eins iiberzuziehen.

Décher, die StraBen und was sich
in von Wasser unterspiilten Kana-
len und Kerkern darunter verber-
gen kdnnte, erkldrt Klose.
Venetica wird aber nicht nurin
Venedig, sondern auch in der n&-
heren Umgebung, also der Kiiste
und einigen ldndlichen Gebieten
spielen. Aufierdem soll der Spie-
ler per Schiff weit entfernte Ldn-
der erreichen konnen. Die Spiel-
welt ist dhnlich wie in Mass Effect
in kleine, aber detailliert ausgear-
beitete Gebiete unterteilt.

Achtung, der Lektor
greift an!

Venetica ist im Herzen zwar ein
Rollenspiel, legt den Schwer-
punkt allerdings auf die action-
reichen Kdmpfe in und iiber den
engen Gassen und unterirdischen
Gewolben Venedigs. Trotz kom-
plexer Schlagkombinationen be-
notigt der Spieler nur wenige Tas-
ten, sodass auch Einsteiger
schnell zurechtkommen. Das
Kampfsystem orientiert sich stark
an Vorbildern wie Age of Conan,
ganz im Gegensatz zu den oft stu-
piden Klick-Orgien der vielen Di-
ablo-Klone. »Unsere Gegner rea-
gieren auf die Angriffe des Spie-
lers. Irgendwann blocken sie zu-
mindest die Standard-Attacken
teilweise ab. Dann muss man um-
denken«, beschreibt Jan Klose die
Actionsequenzen. Die Gegner, die
man uns bei Deck 13 in Frankfurt
zeigte, haben Klasse, profilieren
sich durch ihr fantasievolles De-
sign und lassen den Einheitsbrei
der unzadhligen mittelalterlich an-
gehauchten Rollenspiele schon
jetzt meilenweit hinter sich. So
bekommt es Scarlett neben ver-
gleichsweise austauschbaren

Riesenkrabben auch mit blut-
diirstigen Fledermaus-Bestien
und einzigartig gestalteten Wi-
dersachern wie dem Lektor zu tun.
Der wirkt wie eine schrage Mi-
schung aus glupschaugigem Cha-
maleon, Ratte und Biber. Neben
seinen Angriffspranken hat das
Monster noch ein zusétzliches
Paar Arme, um seiner Hauptbe-
schaftigung nachzugehen: dem
Lesen. Der Lektor durchstébert
vorzugsweise Bibliotheken und
Katakomben nach alten Biichern
und Schriftrollen. Doch so possier-
lich die Kreatur auch aussieht: Im
Kampf ist das merkwiirdige We-
sen ein harter Gegner, der sich vor
allem auf tiberraschende Sprung-
angriffe spezialisiert hat. Um den
Lektor zu besiegen, muss Scarlett
die richtige Taktik finden. Das gilt
auch fiir die tibrigen Gegner, wie
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Zwischen den kraftezehrenden Kampfen darf Scarlett iiber die Markte Venedigs schlendern und neue Waffen, Riistungen und Heiltrénke einkaufen.

etwa die Riesenkrabben, die Fron-
talangriffe blocken und die Sie
am besten von der Seite oder von
hinten verwunden kénnen.

Mit dem Hammer
anklopfen

Nicht allein die richtige Taktik,
auch die Waffenwahl kann tiber
Sieg und Niederlage entscheiden:
Im Laufe des Spiels findet die
Todestochter viele neue Aus-
ristungsgegenstande, wie etwa
Schwerter, Speere und auch Ris-
tungen, die sie besiegten Finster-
lingen abnimmt. Da die meisten
Gegner im Spiel mannlich und
kraftiger gebaut sind als unsere
Heldin, muss Scarlett die erbeu-
teten Harnische zuerst von einem
Schmied in der Stadt bearbeiten
lassen, bevor sie dem zierlichen
Korper Schutz bieten kénnen.
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Auch in der Palastruine ist Scarlett nicht vor Angriffen sicher: Diese riesigen Fledermaus-Kreaturen wollen ihr Blut.

Auf Fernwaffen haben die Ent-
wickler bewusst verzichtet. »Scar-
lett tritt dhnlich wie in Prince of
Persia gegen kleine Gegnergrup-
pen an. Die Auseinanderset-
zungen haben einen Duellcharak-
ter, daher steht der Nahkampfim
Mittelpunkt«, erkldrt Jan Klose.
Einige der Waffen, wie etwa die
Hammer dienen auch als vorbild-
liche Abrisswerkzeuge. Mit dem
schweren Kampfgerdt haut Scar-
lett nicht nur Kontrahenten ge-
konnt aus den Kettenhemden, sie
zerlegt auch massive Holztiiren in
kleine Haufchen Feuerholz.

Herzensbrecherin

Die meisten Gegner tauchen kur-
ze Zeit, nachdem sie besiegt wur-
den, wieder auf. So lassen sichim
Kampf gegen Strafienrduber bei-
spielsweise prima Erfahrungs-

—ia Y Sha-

Auch in den Fantasy-Parodien des britischen Buchautors Terry Pratchett hat der Tod eine Tochter. Sie ist mit seinem Lehrling Mort liiert.
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Hammer: Die schweren Waffen hauen
Gegner um und setzen sie so flr langere
Zeit auBer Gefecht. Zudem dienen sie Scar-
lett als wuchtiger Turschlisselersatz. Eini-
ge Pforten lassen sich nur mit dem pas-
senden Hammer einschlagen.

Speer und Schild:
Diese Kombination bietet

Schwert: Neben den Standardangriffen
fasst Scarlett das Schwert fiir Spezialatta-
cken beidhandig und dreht sich auf der
Stelle. So erwischt sie mit der langen Klin-
ge gleich mehrere Gegner in ihrer Ndhe.

Mondklinge: Diese handliche
Sensenwaffe entzieht Feinden
nekromantische Energie und ladt
so Scarletts Zauberkréfte auf. Nur
mit der Mondklinge kann die Hel-
din des Spiels ihre untoten Geg-
ner endgliltig erledigen.

Scarlett optimalen Schutz und ist
fur Spieler gedacht, die lieber de-
fensiv kampfen. Mit dem langen
Speer halt die Tochter des Todes
ihre Feinde auf Distanz und teilt
trotzdem sehr gut aus.

punkte scheffeln. Doch nach ein
paar Dutzend Gaunern wird es
hochste Zeit, dem Treiben der raff-
gierigen Gassenpest endgiiltig ei-
nen Riegel vorzuschieben. Viele
Gegnertypen in Venetica haben
daher irgendwo in der Spielwelt
Hauptquartiere oder Brutstatten,
aus denen immer neue Widersa-
cher hervorkriechen — klar, dass
der Spieler die zerstéren muss.
Die Entwickler nennen solche
Orte »Herzen der Finsternis«. Bei
den Cypoden, einer Art Riesen-
krabbe, legt zum Beispiel eine Ko-
nigin Eier, aus denen dann der
streitlustige Nachwuchs schlipft.
Die Straflenrduber rekrutieren ih-
re Lehrlinge hingegen in gew6hn-
lichen Hausern in der Stadt. Zer-
stort Scarlett die Herzen der Fins-
ternis oder besiegt, wie im Haupt-
quartier der Schurken, einen be-
sonders starken Hauptmann, ist
Schluss mit dem Gegnernach-
schub. »Der Spieler wird die Welt
aber nicht ganz von Feinden leer-
fegen kdonnen, versichert der
Creative Director des Spiels. »lst
ein dunkles Herz
zerstort, lUber-
nimmt vielleicht
eine andere Gegner-
gruppe die Kontrolle iiber
den Stadtbezirk.« So soll die Her-
zensbrecherei nicht immer von
Vorteil fiir den Spieler sein. Spa-
testens im dritten Gaunerquartier
wird ein Anfiihrer Scarlett fragen,
wem sie des Nachts im Mondlicht
lieber auf den Strafien Venedigs
begegnet: einem mickrigen Ta-
schendieb oder der korrupten,

Die Republik Venedig verlor erst im Jahre 1797 nach fast tausendjahrigem Bestehen ihre Selbststéndigkeit und gehort seitdem zu Italien.
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In den Katakomben Vened

gut ausgeriisteten Stadtwache,
die sich nur zu gern einen Extra-
taler mit krummen Dingern ver-
dient. Jan Klose dazu: »Es gibt
nicht immer eine perfekte Ent-
scheidung. Manchmal kann sich
Scarlett nur das kleinere Ubel
aussuchen.«

Venezianische
Offentlichkeitsarbeit
Venetica ldsst lhnen weitgehend
die Wahl, wie Sie spielen und was
Sie tun. Heldenhaften Spielern ist

igs lauern uns Cypoden-Krabben auf.

> >
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Die gewaltige Riesenkrabbe reiBt im Kampf mit ihren Scheren das halbe Gemauer ein. Ihr Pech, denn damit begrabt sie sich unter den tonnenschweren Triimmern selbst.

allerdings der Zuspruch der Be-
volkerung sicher. Reparieren Sie
den Brunnen im Stadtzentrum,
applaudieren die herumstehen-
den Passanten, und ihr Bekannt-
heitsgrad steigt. Die Wachen wer-
den lhnen fortan mit etwas mehr
Respekt begegnen, und manche
Auftraggeber vertrauen lhnen
jetzt spezielle Nebenquests an.
»Der Spieler soll merken, dass er
mit der Zeit an Bedeutung ge-
winnt und dass seine Umgebung
ihn und seine Taten wahrnimmtc,
so Deck-13-Entwickler Jan Klose.
Fir einen verdngstigten Monch
sollen Sie beispielsweise in einer
verfluchten Kapelle nach dem
Rechten sehen. Normalerweise
wirde der Gottesmann keinem
Fremden die Schlussel zur heili-
gen Kirche tiberlassen, von lhnen
hat der Diener Gottes aber bereits
Gutes gehort und erméglicht Ih-
nen so den Zugang. Nun miissen

Sie ein paar Geister vertreiben.
Und wenn Sie wollen, kdnnen Sie
danach in aller Ruhe die Kirche
auf der Suche nach Kostbarkeiten
durchstobern und geheime Ver-
stecke pliindern. Wer also lieber
den Schurken spielt, kommt in Ve-
netica ebenfalls auf seine Kosten.

Nebenjob: Einbrecher

Im Laufe des Abenteuers erlernt
Scarlett neue Fahigkeiten und
kann irgendwann die Geister be-
rihmter Gauner um Hilfe bitten
und so auch komplizierte Schlos-
serknacken. Was liegt also ndher,
als in Wohnungen einzusteigen
und die Wertgegenstande beim
nachsten Hehler in bare Miinze
umzuwandeln? Wer sich fiir einen
Bruch entscheidet, sollte vorher
seine Opfer gut beobachten. Jeder
Biirger der Stadt hat einen Tages-
ablauf, verldsst also irgendwann
sein Haus. Jetzt konnen Sie sich

Wo viel Wasser ist, da sind auch viele Briicken: Das Venetica-Venedig ist fantasievoll.
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Deck 13 hat unter dem Label Artex Software ein Freeware-Spiel fuir Kinder veréffentlicht, das die gewaltlose Lésung von Problemen férdern soll.

ein Fenster suchen, in die Hitte
einsteigen und Langfinger spie-
len. Sollte wider Erwarten doch je-
mand daheim sein, werden Sie
wie in Oblivion aufgefordert, das
Haus schleunigst zu verlassen.
Kommen Sie der Aufforderung
nicht nach, rennen die Bewohner
raus, rufen die Wachen, und lhnen
bleibt nur die Flucht aus dem
Fenster. Werden Sie doch er-
wischt, diirften Sie eine Nacht hin-
ter schwedischen Gardinen ver-
bringen und werden auf3erdem
um einen Batzen Geld erleichtert.

Ist der Einbruch gegliickt,
findet Ihr Diebesgut bei den zahl-
reichen, tiber Venedig verteilten
Handlern schnell einen neuen Be-
sitzer. Allerdings ist beim Kauf
und Verkauf Vorsicht angesagt:
Nicht alle Geschafte bieten die
gleichen Preise. Wer aufmerksam
vergleicht, kann wie im wahren
Leben ein Schnappchen machen.

Die jeweilige Laune der Charaktere kann der Spieler den Gesichtern auf den ersten Blick ablesen.

Geschichten aus der
Schattenwelt

Die Tochter des Sensenmannes
zu sein, ist nicht ganz alltaglich.
Die Krafte, die dieser Umstand
mit sich bringt, sind es noch weni-
ger: Scarlett kann mit Verstor-
benen sprechen, im Kampf Unto-
te beschworen oder Feinde von
den Geistern ihrer Ahnen heimsu-
chen lassen. AuBerdem hat sie
Zugang zur Schattenwelt, in der
sich die Seelen Verstorbener tum-
meln. Durch die Flucht in diese
Zwischenwelt kann die Heldin
dem Tod von der Schippe sprin-
gen, falls es sie in einem Gefecht
im Diesseits dahinraffen sollte.
Oder sie wechselt wéahrend eines
Kampfes in die andere Dimensi-
on, lduft im Schutz der Schatten
um ihren Feind herum und mate-
rialisiert erneut hinter seinem Ri-
cken — Squisch! Ganz ungefahr-
lich ist die Schattenwelt aber
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Die fiesen Cypoden-Krabben werden wir nur dann endagiiltig los, wenn wir auch ihre Kénigin toten.

auch fiir die junge Sensenschwin-
gerin nicht, denn auch hier wer-
den Kampfe ausgetragen. Zum
Beispiel mit eigentlich bereits be-
siegten Schlusselfiguren, denen
Scarlett hier endgiiltig den Gar-
aus machen muss.

Um die Schattenwelt jederzeit
betreten zu kénnen, muss die
Tochter des Todes voraussichtlich
besondere Fahigkeiten erlernen.
Eine andere Moglichkeit zum Kon-
takt mit dem Jenseits sind Por-
tale, die tber die Spielwelt ver-
teilt sind. Diese Ubergénge wer-
den oft erst durch Nebenaufga-
ben aktiviert. Eine dieser Missi-
onen fiihrt Scarlett in einen entle-
genen Stadtteil Venedigs. Hier lie-
gen die Trimmer einer alten
Steinstatue verstreut. Der Spieler
muss nun alle Teile der Figur fin-
den und anschliefend zusam-
mensetzen. Erst dann 6ffnet sich
der Weg in die Schattenwelt, und

Scarlett kann die Totendimension
betreten. Die Entwickler kiindig-
ten an, dass nicht jeder Besuch
im mysteriosen Reich des Sen-
senmanns freiwillig sein wird.

Venedig bei Nacht
Ahnlich wie in den Hohlen, Kata-
komben und Domruinen der re-
alen Welt trifft die nekromantisch
begabte Kriegerin auch im Schat-
tenreich auf Figuren, die ihr
freundlich gesonnen sind, sie um
Hilfe bitten oder ihr wichtige In-
formationen anvertrauen. »Wir
wollen keine strikte Trennung
zwischen Kampfgebieten und
Arealen, in denen der Spieler Han-
del treibt oder Gesprdche fiihrt,
sagt der Entwickler Jan Klose
beim Studiobesuch in Frankfurt.
Die Strafien Venedigs dienen
daher tagsiiber den Gespréchen
mit den Stadtbewohnern und
dem Handel auf zahlreichen

Mérkten der historischen Wirt-
schaftsmetropole. Viele Lehr-
meister, bei denen der Spieler
seine gewonnenen Erfahrungs-
punkte in neue Kampfkinste,
bessere Ausdauer und stdrkere
Zauberspriiche umwandelt, bie-
ten ihre Dienst nur zu den gesetz-
lichen Offnungszeiten an.
Mit den letzen Sonnenstrahlen
weicht das geschdftige Treiben
Venedigs einer bedrohlichen Stil-
le. Kriminelle Banden lungern in
den Schatten der engen Gassen.
Von der Wache fehlt jede Spur,
denn der Doge, der korrupte Fiirst
der Stadot, ldsst nur seinen Palast
und einige Markthallen bewa-
chen. Wer sich jetzt noch auf den
StraBen herumtreibt, will Ihnen
garantiert nichts Gutes. Ohne ei-
ne starke Riistung wird ein nacht-
licher Spaziergang zum morde-
rischen Spiefrutenlauf.

Der Tag-Nacht-Wechsel ldsst
aber auch magische Pflanzen auf
den Ddchern der Stadt erblithen.
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Sammeln Sie die leuchtenden
Bliiten ein, fiillt sich Scarletts ne-
kromantische Energie auf, und sie
kann erneut in die Schattenwelt
hintiber wechseln.

Papa und die
Gondolieri

In der realen Welt greift Scarlett
auf die Dienste der venezia-
nischen Gondolieri zurtick, um
Abkiirzungen zu nutzen und von
Ort zu Ort zu reisen. Mit den sin-
genden Streifenhemdtrédgern, die
die Touristen durchs heutige Ve-
nedig kutschen, haben die Fahr-
manner in Venetica jedoch nicht
viel gemein. Finstere Gesellen,
immer miesmuffelig und in einem
verschwiegenen Geheimbund or-
ganisiert, bewegen die schlanken
Boote durch die Kanale.

Bei einem Spiel mit so viel
Heimlichtuerei wundert es kaum,
dass auch Scarletts Vater eine
wunderliche Beziehung zu seiner
Tochter pflegt. »Das Verhdltnis
zwischen Scarlett und ihrem Va-
ter dhnelt ein bisschen dem von
Sydney Bristow und deren Vater
in der Fernsehserie Alias. Beide
werden von ihren Vdtern auf ge-
fahrliche Missionen geschickt,
beide strauben sich anfangs ge-
genihre Rollen, und beide suchen
irgendeine Form von Verbindung
zu ihren Vdtern, vergleicht Klose
die Serien- und die Spielfigur.

Im Verlauf des umfangreichen
Action-Rollenspiels erfahrt Scar-
lett, dass nur sie das Gleichge-
wicht zwischen Leben und Tod im
Universum wiederherstellen
kann. Doch zu Beginn der Hand-
lung hat sie nur ein Ziel: Sie will
ihren ermordeten Freund wieder-
sehen. Uber die Entwicklung sei-
ner Hauptfigur sagt Entwickler
Jan Klose: »Scarlett wird an ihrer
Aufgabe wachsen, und irgend-
wann wird sie ihre Rolle in der Ge-
schichte akzeptieren.« [ KS |

» Angeschaut » Genre Rollenspiel » Termin 3. Quartal 2009
»Hersteller Deck 13 / Dtp > Status zu 65% fertig

Kai Schmidt: Die sehr friihe Version des
Spiels, die wir bei Deck 13 in Frankfurt zu A
sehen bekamen, macht schon Appetit auf

mebhr: In der Spielwelt steckt viel Liebe zum
Detail, und die Kampfmechanik scheint pri-
ma zu funktionieren. Dank des gelungenen
Designs, einer fantasievollen, ungewohn-
lichen Geschichte und hervorragenden
Spielideen sollten Action-Rollenspiel-Fans
Venetica unbedingt im Auge behalten.

redaktion@gamestar.de

Der damalige Blirgermeister Venedigs, Paolo Costa, wollte im Jahr 2004 den Gondolieri das traditionelle Singen verbieten.
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