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Das textbasierte Rollenspiel setzt genau wie Disco Elysium auf eine starke Detektivstory, viel-
faltige Charaktere und Entscheidungsfreiheit. Dabei soll jeder Spieler seine eigene Geschichte
schreiben. Denn in Gamedec gibt es kein Richtig oder Falsch. von natatie schermann

In Gamedec spielt ihr einen Detektiv in einer
dystopischen Version von Warschau, lost
Félle und verfolgt Kriminelle — und das so-
wohlin der Realitdt als auch in virtuellen
Spielwelten. Wir haben ausfiihrlich mit Ja-
kub Kwinta und Krzysztof Wojdyla von An-
shar Studios gesprochen und die neue De-
moversion gespielt. Wir verraten euch, wie
die Welt von Gamedec funktioniert und war-
um besonders Fans von Disco Elysium das
Rollenspiel im Blick behalten sollten.

Gamedec erinnert durch Pramisse, Game-
play und Tempo an ein in ein Cyberpunk-Ge-
wand gekleidetes Disco Elysium. Und tat-
sdchlich lieBen sich die Entwickler fiir ihr
Projekt inspirieren: »Gamedec und Disco Ely-
sium sind sich ziemlich &hnlich, nicht nur
was die Platzierung der Kamera angeht, son-
dern auch was das Gameplay betrifft. Dessen
sind wir uns bewusst«, bestatigt Jakub Kwin-
ta, PR-Manager von Anshar Studios.

Um euch am Tatort umsehen zu
kénnen, musst ihr zundchst an der
Wache vorbeikommen.

Wie in Disco Elysium verzichten die Entwick-
ler auf Actionszenen und konzentrieren sich
in erster Linie auf die Erzdhlung, die der
Spieler in seinem eigenen Tempo erleben
kann. Genau wie das Detektivrollenspiel ist
auch Gamedec sehr textlastig und bietet
dem Spieler unterschiedliche Moglichkei-
ten, zum Ziel zu kommen.

Das Realium und Virtualium

Als sogenannter Gamedec — also Game De-
tective — ist es eure Aufgabe, Falle zu l6sen
und kriminellen Machenschaften auf den
Grund zu gehen. Und das sowohl in der rea-
len Welt, dem sogenannten Realium, als
auch in virtuellen Spielwelten, dem Virtuali-
um. Dieses Konzept und das gesamte Uni-
versum von Gamedec basieren {ibrigens auf
den gleichnamigen Biichern des polnischen
Autors Marcin Przybylek. Anders als in den
Biichern soll es im Spiel aber nicht um einen

38 Marcin Przybylek, der Autor der Gamedec-Saga, ist von Beruf eigentlich Arzt.

bestimmten Gamedec und seine Geschichte
gehen. Vielmehr soll es den Spielern mog-
lich sein, einen Detektiv zu erstellen und ei-
gene Entscheidungen im Laufe des Spiels zu
treffen, aus der sich eine ganz individuelle
Erzdhlung ergibt. »You are the sum of your
choices« (dt.: Du bist das Ergebnis deiner
Entscheidungen) lautet der Slogan von
Gamedec. Und genau darum geht es den
Entwicklern: »lhr erstellt eure eigenen Ge-
schichten und eure eigenen Konflikte«, be-
schreibt es Krzysztof Wojdyla, PR-Spezialist
von Anshar Studios.

Viele Hintergrundinformationen aus den
Biichern konnen auch im Spiel als Kodexein-
trage gefunden werden, die mehr iiber die
Welt, ihre Eigenheiten und ihre Bewoh-
ner verraten. Die Entwickler wollen fiir
die Kenner der Biicher auch einige «
Easter Eggs im Spiel verstecken.
Bisher sind die Werke von Mar-
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cin Przybylek nur auf Polnisch erhaltlich.
»Wir haben unseren Backern auf Kickstarter

versprochen, die ersten zwei Biicher, auf de-

nen unser Spiel hauptsachlich basiert, ins
Englische zu iibersetzen«, erzahlt Jakub.
Wer also tiefer in das Gamedec-Verse ein-
tauchen mochte, sollte die Biicher im Hin-
terkopf behalten. Aber auch ohne Vorwissen
ldsst sich Gamedec laut Entwickler problem-
los spielen.

Cyberpunk im Gamedec-Verse
Auffallig ist, dass es in der Welt von Game-
dec im Vergleich zu anderen Cyberpunk-
Spielen keine Cyberware oder Augmentatio-
nen gibt. Das liegt am Hintergrund des
Gamedec-Erfinders Marcin Przybylek. Der
polnische Autor absolvierte ndmlich ein Me-
dizinstudium an der Warschauer Universitat

und ist tiberzeugt, dass Cyberware in der Re-

alitat gar nicht funktionieren wiirde. Unser
Korper wiirde die Fremdkorper abstofien,
und wir miissten Unmengen an Medikamen-
ten schlucken, erklart Krzysztof Wojdyla.
Deshalb verzichtet Marcin Przybylek in sei-
nem Gamedec-Universum auf jegliche Im-
plantate und betrachtet virtuelle Welten aus
einer neurologischen Perspektive. »Er be-
diente sich seines Wissens dariiber, wie un-
ser Gehirn funktioniert«, erzahlt Wojdyla.
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Warschau sieht im 22. Jahrhundert
etwas anders aus.

Um in das Virtualium zu gelangen, legen sich
die sogenannten Spieler auf ein Sofa, das
sehr stark an den Animus aus Assassin’s
Creed erinnert. Diese Spieler werden also
an den Cyberpunk-Animus angeschlossen,
und bestimmte Regionen ihres Hirns wer-
den so stimuliert, dass sie beispielsweise
sogar im Virtualium realen Schmerz emp-
finden konnen. »Es gibt zum Beispiel das
virtuelle Spiel Twisted and Perverted«, er-
zahlt Wojdyla. »Wenn man dort stirbt, dann
passiert zwar nichts mit dem Korper im Re-
alium, aber der Schmerz und das Gefiihl,
zu sterben, sind spiirbar.«
Um (ibrigens zu verhindern, dass die
Leute standig aufs Klo rennen und
ihr Spiel unterbrechen missen,
hat Marcin Przybylek sogar
daran gedacht, eine Pille
in sein Universum ein-
zubauen, welche den
Metabolismus der

Low City

Spieler verdndert. So sind auch langere
Spiele-Sessions kein Problem. »Es gibt sehr
viele solcher Kleinigkeiten, an die man bei
Cyberpunk gar nicht denkt«, sagt Wojdyla.
»Aber Marcin macht sich dariiber griindlich
Gedanken und erschafft damit wahrschein-
lich eine genauere Zukunftsvision als die
meisten anderen Cyberpunk-Spiele.«

Das Warschau des 22. Jahrhunderts
Die Story von Gamedec spielt im Warschau
des 22. Jahrhunderts, das mit dem War-
schau, das wir heute kennen, allerdings
nicht mehrviel gemeinsam hat. Erbaut wur-
de die neue Metropole namlich auf den Rui-
nen der alten polnischen Hauptstadt. Die
Besonderheit: Das Warschau des 22. Jahr-
hunderts erstreckt sich in die Hohe und teilt
die Stadt und damit auch die Bevolkerung in
unterschiedliche Schichten. »Es gibt die Un-
tere Stadt, wo die meisten armen Leute le-
ben. Dort ist es auch immer dunkel, weil die

Eure Detektivarbeit fiihrt euch
durch unterschiedliche Orte im Rea-
lium, aber auch im Virtualium.

Nebenbei ist Przybylek tibrigens auch noch Maler und Komponist. 39
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Sobald ihr einen Hinweis auf die Losung
eines Falls gesammelt habt, hinterlegt
Gamedec diesen fein sauberlich fiir euch.

L Aus den unterschiedlichen Hinwei-
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Tatverlauf in euren Daten, konnt ihr
euch fiir eine Auflésung entscheiden.

Sonne bis dorthin nicht durchdringt«, er-
zahlt Krzysztof Wojdyla. »Dann gibt es noch
die Mittlere Stadt und natiirlich noch die
Hohe Stadt mit all den schonen Ausblicken
auf den Himmel und die Sonne.« Jakub
Kwinta fuigt hinzu: »Je nachdem, welchen
Status du in der Gesellschaft hast und in
welcher Schicht du lebst, hast du auch Zu-
gang zu bestimmter Technologie.« Ein rei-
cher Bewohner Warschaus kann sich besse-
re Sessel fiir virtuelle Spiele leisten und
auch problemlos mehrere Tage am Stiick im
Virtualium verbringen.

Die virtuellen Welten sind zahlreich. Vom
Wilden Westen bis hin zu den brutalsten
und perversesten Fantasien kann alles be-
sucht werden. Eure Untersuchungen fiihren
euch durch diese unterschiedlichen Welten,
in denen ihr es mit verwéhnten Unterneh-

mern, besorgten Eltern, gewalttdtigen Gangs

und korrupten Konzernen zu tun bekommt.

Kein Richtig oder Falsch

Um in der Geschichte von Gamedec voran-
zukommen, misst ihr — sowohl im Realium
als auch im Virtualium — Hinweise sammeln,
mit Zeugen sprechen und aus diesen Infor-
mationsfetzen eine Hypothese formen und
letztendlich eine Auflésung ableiten. In der
Demo etwa untersucht ihr den Tod von Ezra
Onai. Zundchst sucht ihr euch Hinweise zu-

L Die vermeintliche Auflésung treibt

DEDUCTION

HOW DI EZRA DIE?

dann die Geschichte fiir euch voran,
egal ob ihr Recht hattet oder nicht.

sammen: Was kénnt ihr nach der Untersu-
chung der Leiche feststellen? Was sagen die
Zeugen? Je mehr Hinweise ihr findet, desto
mehr Hypothesen schaltet ihr frei. Habt ihr
genug Hypothesen aufgestellt, geht es nun
darum, eine Lésung daraus abzuleiten. War
es Selbstmord? Ein Unfall? Oder wurde Ezra
vorséatzlich von jemandem ermordet? Die
Entscheidung liegt ganz bei euch. Dabei
musstihr nicht mal alle Hinweise suchen,
wenn ihr das nicht wollt. Wenn fiir euch eine
Theorie plausibel klingt, dann kénnt ihr

Ist Ezra aus dem Himmel gefallen?
Oder wurde er ermordet? Ihr misst
euch fir eine Theorie entscheiden.

40 Und sein Geld verdient er auch mit Business Coaching.

euch dafiir entscheiden. In Gamedec gibt es
kein Richtig oder Falsch. »Die Idee hinter
der verzweigten Geschichte ist, dass es un-
moglich fiir den Spieler sein soll, einen Fall
zu vermasselnk, erklart Krzysztof Wojdyla.
»lhr kdonnt der beste Detektiv sein, jeden
Hinweis und jede Information finden — oder
ihr seid faul, findet zwei Hinweise und gebt
euch mit der nachstbesten Losung zufrie-
den. Die Geschichte geht in jedem Fall wei-
ter.« Doch jede Entscheidung zieht auch be-
stimmte Konsequenzen nach sich.
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Bei Cpt. Basilides miisst ihr darauf
achten, was ihr sagt, um Informatio-
nen aus ihm herauszubekommen.

Die Fahigkeiten des Gamedec
Um an Hinweise und Informationen zu kom-
men, ist es wichtig, mit den Einwohnern
Warschaus zu kommunizieren. Doch nicht
jeder ist von Anfang an bereit, mit euch zu
reden. Schon in der Demo treffen wir auf
Charaktere wie etwa Dr. Pax, der euch keine
Auskunft geben mochte, weil er sich durch
die Anwesenheit seines alten Bekannten
Captain Basilides gestort fiihlt. Und auch
umgekehrt méchte Cpt. Basilides die nervi-
ge Drohne von Dr. Pax loswerden. Ihr habt
nun also mehrere Méglichkeiten, voranzu-
kommen. Wie ihr das anstellt, ist euch iiber-
lassen. lhr kdnnt die Drohne zerstéren oder
einen Streit mit dem Captain anfangen.
Manche Charaktere miisst ihr erst davon
iberzeugen, mit euch zu sprechen. Dabei
erscheint eine Leiste iiber dem Dialogfeld
mit zwei Schlossern. Diese Schlosser verra-
ten euch, wie ihr einen Charakter verargern
oder fiir euch gewinnen konnt. Captain Basi-
lides scheint sich nicht fiir Familienkram zu
interessieren, ist aber sehr pflichtbewusst.
Wenn ihrihm jetzt also erzdhlt, er wiirde
seine Pflicht nicht ernst nehmen, konnt ihr
ihn davon {iberzeugen, euch zu helfen.
Doch nicht jede Dialogoption ist gleich zu
Beginn verfiighar. Und hier kommen die F&-
higkeiten und Aspekte ins Spiel. Ahnlich wie
in Disco Elysium bendtigt ihr bestimmte Fa-
higkeiten, um durch euren Charme, eure
Stadrke, Expertise oder Empathie spezifische
Antworten oder Taten freizuschalten.
Fahigkeiten lassen sich durch die sogenann-
ten Aspekte freischalten. Diese Aspekte
funktionieren wie Erfahrungspunkte, die ihr
im Laufe des Spiels sammelt. Zeigt ihr bei-
spielsweise in Gesprachen mit Charakteren
viel Empathie, erh6ht ihr eure Aspekte in
diesem Bereich. Entscheidet ihr euch fir
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eine harsche oder gar brutale Herangehens-
weise, erhoht ihr eure Punkte im dazugeho-
rigen Bereich. Fiir die Fahigkeiten bendotigt
ihr jetzt jeweils Punkte aus einer bestimm-
ten Kategorie. Wollt ihr also eine medizini-
sche Fahigkeit freischalten, braucht ihr zehn
Aspektpunkte in der Kategorie Medizin. In
einem Durchlauf soll es laut Entwickler nicht
moglich sein, den gesamten Fahigkeits-
baum freizuspielen. Aber etwa zwei Zweige
sollen sich komplett fiillen lassen.

Demoversion und Release

Ende Méarz verdffentlichten die Entwickler
bereits ihre zweite Demo und kiindigten den
endgiiltigen Release-Termin von Gamedec
an. Das Cyberpunk-Rollenspiel soll am 16.
September 2021 erscheinen. Anspielen
kénnt ihr es schon jetzt auf Steam oder
GOG.com. Ubrigens ist auch eine deutsche
Ubersetzung fiir die Texte geplant.

In der etwa zweistiindigen Demo spielt ihr
nur einen kleinen Ausschnitt von Gamedec.
Viele der Dialogoptionen und Fahigkeiten
sind noch gesperrt und die Entscheidungs-
moglichkeiten damit eingeschrankt. Den-
noch kann man sich bereits ein gutes Bild
davon machen, wie viele Optionen es spater
mal geben soll, um einen Fall zu l6sen. Die
eigenen Entscheidungen sollten dabei gut
durchdacht werden, denn Charaktere kon-
nen schnell dazu neigen, nicht mehr mit
dem Spieler zu sprechen.

Ob Gamedec eine dhnliche Faszination
entfaltet wie das Rollenspielmeisterwerk
Disco Elysium, lasst sich nach der Demo
noch nicht sagen. Wenn Gamedec allerdings
alles einhdlt, was die Entwickler von Anshar
Studios versprechen, dann kdnnte das eine
echte Spieleperle fiir Fans von stark textba-
sierten Rollenspielen werden. %

MEINUNG

Natalie Schermann
@theycallme_lie

Schon die ersten Screenshots, die ich von
Gamedec gesehen habe, haben mich stark
an Disco Elysium erinnert. Eigentlich spiele
ich textbasierte Rollenspiele nicht so gerne,
weil das Spielerlebnis schnell mithsam wer-
den kann. Disco Elysium schaffte es aller-
dings, mich ein ganzes Wochenende lang in
seinen Bann zu ziehen. Das Writing, die
Charaktere, ihre subtilen Beziehungen und
vor allem die Atmosphdre machten das
Spiel zu einem einzigartigen Erlebnis. Ge-
nau das erhoffe ich mir nun von Gamedec,
die kurze Demo hat bereits sehr viel Spaf3
gemacht. Obwohl die Fahigkeiten und da-
mit die Dialogoptionen stark reduziert wa-
ren, hat man bereits eine Menge Méglich-
keiten, durch das Spiel zu kommen. Die
Demo gibt auch einen guten Vorgeschmack
darauf, auf welche Charaktere, Gruppierun-
gen und kuriosen Bekanntschaften (Einhor-
ner!) man in der Welt von Gamedec stolRen
kann. Auch die Entscheidungen, die man
trifft, fiihlen sich wichtig an. Ein falscher
Satz, und das Gegenliber spricht nicht
mehr mit mir, sodass ich nun eine andere
Herangehensweise verfolgen muss, um an
mein Ziel zu gelangen.

Ich freue mich schon sehr darauf, tiefer in
die Welt von Gamedec einzutauchen, mehr
Uber die Hintergriinde der Metropole zu
lernen, weitere Falle zu |6sen, unterschied-
lichste virtuelle Welten zu besuchen und
mich wieder stundenlang in einem atmo-
spharischen Detektivrollenspiel zu verlie-
ren. Noch 170 Mal schlafen!

Zu Gamedec gibt es bereits seit 2013 ein gleichnamiges Brettspiel. 41



