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Venetica

Endlich gibt es die erste komplette Pre-
view-Version des einzigartigen Rollen-
spiel-Erstlings vom Adventure-Spezia-
listen Deck 13. Wir sind losgezogen und
viele faszinierende Stunden lang in die
Venetica-Welt eingetaucht.

enetica ist ein Rollenspiel.

Das musste jetzt malin aller
Deutlichkeit gesagt werden. Denn
wegen seines Comic-Looks haben
viele Leute dieses groBe Spiel
falschlich unter Casual- oder
Jump & Run-Titel abgespeichert.
Doch wer erstmal auf der Miihlen-
Anhohe vor den Toren des Vene-
digs von 1538 sein Auge (iber die
zerkliiftete Klippenlandschaft mit
ihren felsigen Inselvorposten
schweifen ldsst; wer sich, geblen-
det von gleilenden Reflexen auf
der Wasseroberflache, tber die
unfassbar lange Lagunenbriicke
in die Renaissance-Metropole
hineinsehnt, der wird keinen Ge-
danken mehr an Hiipfspielchen
verschwenden. Verwirrt? Lesen
Sie im Folgenden, was genau wir
Ilhnen mit diesem leicht ver-
schwurbelten Satz sagen wollen.

Charakterentwicklung
& Kampf
Wenn Sie auf der Klippe ange-
kommen sind, haben Sie in Vene-
tica schon einiges hinter sich. Das
gesamte erste Kapitel ist wie ein
umfangreiches Tutorial konzi-
piert, das lhnen unaufdringlich al-
le Spielfunktionen nahebringt, et-
wa das Aufleveln lhres Charak-
ters. Sie erhalten Erfahrungs-
punkte durch das Erledigen von
Gegnern oder Auftragen (»Suche
eine neue Werkstatt fiir den
Schmied«, »Klare die Vorfalle in
der Mine auf« usw.). All diese Ne-
ben-Quests hangeln sich am
groflen Handlungsstrang entlang:
Sie sollen eine Verschworung des
Bosen aufdecken.

Fur jeden Stufenaufstieg er-
halten Sie drei Attributspunkte,
mit denen Sie die vier Grundwerte

Die mdchtige Fiirstin in
ihrer menschlichen Gestalt.
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Die Monstergestalt der ersten Zwischengegnerin, der Fiirstin, bekdmpfen wir in der Schattenwelt.

Konstitution, Weisheit, Starke
und mentale Starke lhrer Heldin
Scarlett steigern. Gleichzeitig
hagelt’s 20 Fertigkeitspunkte mit
denen Sie zum ndchsten Trainer
eilen und neue Kampffahigkeiten,
hiibsch aufgereiht in zwei Talent-
bdumen, freischalten. Dabei ha-
ben Sie die Wahl zwischen Kér-
per- und Seelenfertigkeiten. Zu
Ersteren zdahlen Klassiker wie das
Parieren von Angriffen, Schildat-
tacken, Riposten oder machtige
zweihdndige Hiebe. Auch den

Die Zwischensequenzen sind wunderschon und erzahlen die spannende Geschichte; hier wird unser Dorf niedergebrannt.

Einer der zentralen Handlungsorte von Venetica ist das Arsenal in Venedig, eine Werft und einst groBter Produktionsbetrieb Europas.
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Umgang mit den vier Waffenkate-
gorien Schwerter & Klingen, Ham-
mer & Axte, Speere & Schilde so-
wie Sensen lernen Sie hier.

Die Seelenfertigkeiten spie-
geln die dunkle Seite lhrer Per-
sonlichkeit wieder, lhr leiblicher
Vater ist schlieBlich niemand Ge-
ringer als der Tod — ein delikates
Biografiedetail mit spektakuldren
Folgen. So kdnnen Sie einen
Schwarm rasender Raben auf
Gegner hetzen. Oder Sie beleben
getotete Feinde wieder und las-
sen sie flir sich selbst kampfen.
Oder Sie lassen mithilfe herauf-
beschworener Geister zdhe Wi-
dersacher formlich zu Stein er-
starren, um Sie dann zu zerbro-
seln. Dabei sind besonders die
spektakuldren Kombinationsan-
griffe hilfreich: Ahnlich wie im
Rollenspiel The Witcher erschaf-
fen Sie durch rhythmisches Kli-
cken zum richtigen Zeitpunkt
mdchtige Angriffsketten.

Die Spielwelt

All diese Komponenten sind da-
bei sinnvoll in Venetica eingewo-
ben, nichts ist bloBer Zierrat. Das
merken Sie sehr schnell, wenn
Sie auf dem mittleren von drei (je-
derzeit wechselbaren) Schwierig-
keitsgraden schon zu Beginn ein
paar Mal verbliiffend schnell ins
Gras gebissen haben. Dann miis-
sen Sie sich tiber Ihre Fahigkeiten
klar werden. Haben Sie schon ver-
sucht, an den drei libermdchtigen
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Wachen vorbei zu schleichen, in-
dem Sie in die Welt der Schatten
wechseln, um sie dann mit einer
Explosion aus der Geisterwelt
heraus zu verstiimmeln? Wichtig
ist die Wahl der richtigen Waffe:
Auch mit der scharfsten Klinge
richten Sie nur wenig aus gegen
gepanzerte Soéldner oder mutier-
tes Schalengetier wie Monster-
krebse. Da wirkt ein heftiger Ham-
mer Wunder. Der hilft ibrigens
auch bei so manch verschlos-
sener Tur, heftig splitterndes Holz
gibt dann den Weg frei. Viele sol-
che liebevolle Details machen die
Welt von Venetica nachvollzieh-
bar: Lampen leuchten Ihnen nur
den Weg durch dunkle Verliese,
solange Sie Brennstoff nachfiillen
— den missen Sie bei Handlern
kaufen. Verlorene Gesundheit
heilt in Venetica nicht die Zeit,
sondern nur Nahrung, Arznei oder
ein Schlafchen auf Betten.

Spielgefiihl

Wir haben zu Beginn von einem
grofRen Spiel geredet, das gilt in
mehrerer Hinsicht. Alleine um
nach Venedig vorzudringen, brau-
chen Sie so lange, dass Sie in die-
ser Zeit locker ein komplettes Ac-
tionspiel moderner Pragung
durchspielen kénnten. Und zu die-
sem Zeitpunkt legt die Geschichte
von Venetica erst richtig los. Au-
Berdem haben Sie bis dahin schon
die ersten Gefahrten gewonnen —

Gegen mehrere Gegner hilft die geeig- : =3 I N S i .
nete Waffe sowie darauf abgestimmte YA | - ?f@\ | !
Kombinationsangriffe. L a1 !
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e Famiilie von Nesto gehen soll. (wie'es auf dem

und durch einen heimtiickischen
Hinterhalt wieder verloren, darge-
stellt in wunderschonen, film-
reifen Zwischensequenzen. Die
emotionale Bindung an die Welt
von Venetica geschieht schnell.
Dazu tragen auRerdem die her-
vorragenden Sprecher und die
ausdrucksstarke Mimik der Cha-
raktere bei. Und in den Dialogen
treffen Sie folgenschwere Ent-
scheidungen a la »Téte ihn« oder
»Hilfihm«. Als groes Dauerfaszi-
nosum treibt die spannende Ge-
schichte, die mit jeder weiteren
Wendung an Zugkraft gewinnt,
den standig laufenden Motivati-
onsgenerator an — grof3.

In Dialogen

haben Sie oft
unterschiedliche
Optionen.
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Michael Trier: Der Kollege Dubberke hat an
dieser Stelle einmal Venetica mit Gothic ver-
glichen, auch Heiko Klinge duf3erte sich ahn-
lich. Ich finde den Vergleich mit The Witcher
passender, sowohl das Kampfsystem als
auch die feste Story-Fiihrung tiber Skripte
erinnern mich an das Rollenspiel von CD
Projekt. Was beiden Spielen gemeinsam ist:
Ich habe sie geliebt, bin immer wieder zu-
rickgekehrt in diese Welten. Auch wenn Ve-

michael@gamestar.de

netica optisch so gar nicht an Gothic und The Witcher erinnert,
sollten sich Rollenspieler diesen Titel fett markieren.

Potenzial Sehr gut

Als Sprecher dabei: die deutschen Stimmen von Natalie Portman, Pierce Brosnan, Liv Tyler, Daniel Craig, Johnny Depp u.v.a.



