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Das Cyberpunk-Rollenspiel kommt ohne Kampfe aus, glanzt aber in
den Disziplinen, die Genrefans am wichtigsten sind. von André Baumgartner

Das Kunstleder der Virtualia-Couch schmiegt
sich an meinen futuristischen Trenchcoat,
der Helm beginnt, meine Kérperfunktionen
fiir den Trip in den Cyberspace auf ein Mini-
mum zu reduzieren. Als die Zimmerdecke
meines Warschauer Apartments einem strah-
lend blauen Himmel gewichen ist, begliick-
wiinscht mich ein aufdringlicher Typ mit
Wild-West-Rotzbremse zu meinem nagel-
neuen Bauernhof. Darauf, dass ich sein kit-
schiges »Yeehaaw« erwidere, kann er lange
warten. Ich gebe nurvor, ein neuer Spieler
in dieser High-Noon-Bauernsimulation zu
sein, denn in Wirklichkeit wurde ich aller-
dings von verzweifelten Farmern engagiert,
um ihre ungewohnlichen Verbindungsabbrii-
che zu untersuchen. Eigentlich ein Job wie

Gamedec schafft es, jedem
seiner Schauplatze einen ganz
eigenen Look zu verleihen.

Fiir Gamedec wurde in einer erfolgreichen Kickstarter-Kampagne 171.163 Dollar zusatzliches Kapital gesammelt.

jeder andere, aber wahrend meiner Ermitt-
lungen stof3e ich auf ein Netz aus Ausbeu-
tung, Kinderarbeit und Cheats.

Zehn Welten in einer

Jedenfalls kénntet ihr darauf stofien, wenn
ihr euren Beruf als Gamedec ernst nehmt.
Der grof3e Clou des Indie-Rollenspiels: Um
die Félle zu l6sen, miisst ihr nicht nurin der
»normalen« Cyberpunk-Welt ermitteln, son-
dern euch auch in virtuelle Schaupladtze
einloggen, wie sie unterschiedlicher kaum
ausfallen kdnnten. Western-, Samurai- oder
Stindenpfuhlwelt sehen nicht nur anders
aus, sondern konfrontieren euch auch mit
jeweils eigenen Spielelementen und sogar
Benutzeroberflachen. So konnt ihr etwa in
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der Westernwelt euren eigenen Bauernhof
ausbauen. Mit Betonung auf »kdnnt«, denn
spielerische Freiheit ist das A und O in Game-
dec. Im stéandigen Wechsel zwischen Real-
und Spielwelt fiihlt ihr Zeugen auf den Zahn,
findet versteckte Botschaften, hackt aller-
lei Software und formt mit euren Hunder-
ten von Entscheidungen die Personlichkeit
eures adretten Columbos respektive eurer
Miss Marple im Jahre 2199.

Auf dem Weg zum Finale birgt jeder Fall so-
wohlinterne Geheimnisse als auch Hinweise
auf tibergreifende, verborgene Zusammen-
hédnge. Ob ihr diese alle aufdeckt und wie
ihr sie im Anschluss deutet, liegt komplett
in eurer Hand und wird im Verlauf des Spiels
immer herausfordernder. In intuitiven
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Eignet sich fiir euch, wenn ...

... ihr gute Krimis mogt.

... ihr spielerische Freiheit in Dialogen wertschétzt.
... gerne ofter durchspielt

Eignet sich fiir euch nicht, wenn ...
... ihr absolute Lesemuffel seid.
... ihr nicht auf Kampfmechanik verzichten kénnt

Schlussfolgerungsbaumen wahlt ihr aus, was
euer Charakter als die Wahrheit ansieht, und
in Kombination mit euren nach und nach
freigespielten Talenten entscheidet dies
iber euren jeweiligen Handlungsspielraum.

Die personifizierte
Entscheidungsfreiheit

Antwortet ihr patzig oder ratet einfach un-
geduldig Passworter vor euch hin, bis ein
Alarm erschrillt, steigern sich die Punkte auf
eurem »Am liebsten mit dem Kopf durch die
Wand«-Konto. Daneben sammelt ihr noch
welche fiir Einfallsreichtum, Kombinations-
gabe und Empathie. Gamedec nennt diese
vier Attribute leicht verkiinstelt Aspekte.

Wir infiltrieren einen Samurai-

Talente und vergangene Entscheidungen
beeinflussen so gut wie jede Interaktion.

GEOFFREY HAGGIS
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[ 1] DEDUCTION

NoData [?]
NoData [?]
A game for adulfs \‘»
NoData [ ?]
NoData [?]
Nodata [?]
Boys in "Paradise Beach /.

Boysin “Twisted & Perverted (@

Jede Freischaltung einer Fahigkeit verbraucht
eine Mischung aus Aspektpunkten, was ent-
weder dazu fiihrt, dass ihr in Gesprdachen
gezielt auf eine eurer Fahigkeiten hinarbeitet
oder eure Talente passend zu euren Dialog-
entscheidungen verteilt, denn interessanter-
weise darf man auch jederzeit auf die aus-
gegrauten Dialogoptionen klicken. Dann
offnet sich der Talentbaum, in dem ihr flugs
die entsprechende Fahigkeit skillen konnt,
um die Antwort freizuschalten — sofern genug
Aspektpunkte vorhanden sind.

Clan und miissen uns dem Tages-
rhythmus dort unterwerfen.

WIECZNA POCZWARKA
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1./ [Askito be nominated to enter the Tree of Knowing]
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Sometimes I think even Lord Enlightened fears him, though that's impossible.
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[Past cholces] He took a good look at me. /

You're here? Good.

1. [Take initiative]

3. [Tell him about the order]

HOW TO HELP FREDO?

2. [introduce yourself]

7

Anhand der gesammelten Hinweise (links)
treffen wir Schlussfolgerungen.

. Gather more/informations to
unlack this path

. Look for him in the game
Twisted & Perverted.

. Look for him in the game
Paradise Beach

Nach und nach entwickelt ihr euch so zu ein-
fiihlsamen Seelenklempnern, berechnenden
Demagogen, einschiichternden Autoritats-
personen oder gewieften Technikspezialis-
ten. Welche Mischung ihr wahlt, ist fiir ein
Weiterkommen letztlich unerheblich, denn
einen »Game Over«-Bildschirm gibt es ge-
nauso wenig wie eine Kampfmechanik.

Gamedec lebt von seiner vielschichtigen
Handlung, die {iber dutzende L6sungswege
in sechs unterschiedliche Enden miindet.
Welche euch am Schluss offenstehen und
wer dabei an eurer Seite steht, hdangt von
eurem bisherigen Werdegang ab. Das, in An-
fiihrungszeichen, schlechteste Ende ver-
weist durch einen trotzigen Kommentar un-
serer Figur praktisch schon auf den hohen
Wiederspielwert. Zitat: »Eines Tages wird
jemand Talentierteres kommen und euch
das Handwerk legen!«

Die Dialoge sind mal mehr und mal weni-
ger elegant geschrieben, vermdgen es aber,
einprdgsame Charaktere zu zeichnen, liber
die wir auch Tage spater noch nachdenken.
Eure Wortwahl kann sich auf viele nachfol-
gende Ereignisse auswirken, wodurch die
Schaupldtze einen gewissen Puzzlecharme
erlangen und wir genau abwagen miissen,
wem wir schmeicheln und wen wir uns zum
Feind machen. Bei Schliisselpersonen wird
euch diese Dualitat sogar als Fortschritts-

Den GrofRteil des Budgets finanzierte der Mutterkonzern Anshar Publishing aber aus eigener.Tasche. 87



Die griine Antwort steht uns dank
unserer Skillung zur Verfligung.
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ACKE THOMSON -
Look, Doug, it's that gamedec from Harvest Time | told you about. Kid was right,
they did track him down.

The fuckyou want?

\

1. [Calm them down] _’
3/lLetKenanswer] | (P
A f

= 7
In unserem Apartment sinnie- lé‘!/ i

ren wir zwischen den Fallen
iber das Leben und Erlebte.

2. [Brainfixer] [intimidate them]

4. [Reedukator] [Dominate and arrest]

| Im Western-Virtualium wird auch nur
y als Dialogoption geschossen.

DATABASE:

CHARACTERNAME GameStar
PRONOUNS he/him
ORIGIN HighCity

VALUES Security

o )
Unsere Herkunft legt fest, ob wir eher mit der Unter- oder Oberschicht

von Warschau klarkommen. Die favorisierte Wertevorstellung bestimmt
unser Startkapital in den vier verschiedenen Talentpunktekategorien.

balken tiber dem Dialogfenster angezeigt.
Bei Missfallen wandert die Leiste weiter
nach links und umgekehrt. In beiden Rich-
tungen zeigen kleine Vorhdangeschlosser an,
wann die Person in handlungsrelevantem
Mafe beeinflusst wurde.

Entlocken wir weder der Umgebung noch
den Mitmenschen brauchbare Hinweise, re-
det sich unsere — in diesem Fall verstopfte —
Spiirnase eben ein, dass alles mit Regenbo-
gen und Einhdrnern endet. Auch wenn es
letztere faustdick hinter den Ohren haben,
wie wir beim Spielen feststellen mussten.
Sagt nicht, wir hdtten euch nicht gewarnt!

Wie fiir Detektivgeschichten (blich, fiih-
ren wir nebenbei auch gerne innere Mono-
loge, in denen die Geschehnisse mal ernst
und mal sarkastisch kommentiert werden.
Als wir etwa einer angeberischen Samurai-

Starlett ist in einer Art Limbus gefan-
gen, ihr Korper droht zu versagen.

GAMESTAR

Clan-Anwdrterin ihre Verdienstabzeichen
klauen und ihr Konto anschlieBend fiir einen
Monat bannen, murmeln wir ein hamisches:
»Sie hatte recht, die Priifungen zu bestehen
ist wirklich kinderleicht.«

Wer spielen will, muss lesen

Das Gamedec-Universum gibt es schon seit
2004 und entstammt der gleichnamigen
Buchreihe des polnischen Schriftstellers
Marcin Przybytek. Entwickler Anshar Studios
ist stolz darauf, mit dem Autor zusammenar-
beiten zu konnen und die etwa zehn bis 15
Stunden lange Handlung mit 300.000 Wor-
tern unterfiittert zu haben. Ein GroBteil da-
von befindet sich in eurem Codex, der zwar
auch ignoriert werden kann, aber ma3geb-
lich zur Atmosphére und dem eigenen Ver-
standnis der Welt und ihrer Bewohner bei-

You can talk, and f1l hear you onmy walktel. According to the login, your name is
Starlett. Is that right?

88 Kurz'vorErscheinen des Spiels kamen auch zwei neue Romane des Erfinders des Gamedec-Universums Marcin Przybytek.

tragt. Wer sich dem verweigert, mag zwar
entlarvende Informationen tber sein Gegen-
iber gefunden haben, dessen Motive aber
erst nach dem Dolchstof erkennen.

Die enorme Anzahl an méglichen Vorge-
hensweisen hat das Entwicklerteam mit
wechselnden Probanden in Dutzenden
Pen&Paper-Runden zusammengestellt, in
denen die vier Detektivfélle als Szenario
dienten. Diese Liebe zum Rollenspiel merkt
man dem fertigen Spiel deutlich an, und
derart verzweigte und weitreichende Aus-
wirkungen unserer Handlungen haben wir
tatsdchlich selten erlebt.

Solch ein Spiel schreit formlich danach,
mit einem Riickblick auf die eigenen Ent-
scheidungen zu enden, doch gerade da
patzt Gamedec. Zwar bekommen wir einen
kurzen Ausblick, was die Konsequenzen
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In Yet’s Bar miissen wir uns mit einer
rivalisierenden Gruppe anfreunden.
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MEINUNG

André Baumgartner
@GameStar_de

Gamedec ist nichts fiir Lesefaule, so viel
steht fest. Hat man sich aber mal in das
Fachjargon des 22. Jahrhunderts mit Wor-
tern wie Rendan (digitales Gehirn) und Mo-
brium (ktnstlicher Kérper fir Gehirne)
reingelesen, ldsst einen das Universum
nicht so schnell wieder los. Gegen Ende
schossen mir die Mundwinkel von ganz al-
lein nach oben, wenn die kleine Aktenmap-
pe am Bildrand wackelte und so einen neu-
en Kodexeintrag signalisierte. Das
schaffen bei mir nicht viele Spiele, denn
normalerweise rolle ich bei der x-ten be-
langlosen E-Mail oder einem lbertrieben
langen Audiolog schnell mit den Augen.
Hier packt mich dagegen das Verlangen, je-
den Fetzen an Information finden zu wol-
len, um mich von den vielschichtigen und
oft undurchsichtigen Figuren nicht hinters
Licht fiihren zu lassen. Das spricht Bande
liber die Leistung der Autoren, auch wenn
das Gesamtpaket nicht an den Nuancen-
reichtum und die Themenbandbreite eines
Disco Elysium heranreicht. Steht ihr wie ich
auf gute Krimis und habt euch schon im-
mer ein L.A. Noire im Cyberpunk-Setting
gewiinscht, dann lasst euch die spannende
Karriere als Gamedec nicht entgehen!

des gewdhlten Endes sind, landen im An-
schluss aber unvermittelt wieder im Haupt-
mendi. Mit etwas Gliick bessern die Ent-
wickler hier noch nach und entlassen uns
kiinftig etwas befriedigter.

Ansonsten verldsst sich das Spiel auf
seine stimmige Grafik, die genauso facet-
tenreich daherkommt wie seine Charaktere.
Als wir etwa durch die vom Sonnenlicht abge-
schnittenen niederen Ebenen der dystopi-
schen Metropole schniiffeln, fiihlen wir uns
dank der im Sekundentakt vorbeizischen-
den fliegenden Autos, der bedriickenden
Gerduschkulisse und der Nebelschwaden
durchdringenden Neonlichter wohlig an
»Blade Runner« erinnert.

In Harvest Time kdnnen wir uns mit Kiir-
bisernte-Minigames die Zeit vertreiben.

Natdirlich kann die Unreal Engine in der ge-
wahlten Iso-Perspektive nicht alle ihre Mus-
keln spielen lassen, und letzten Endes hin-
ken die Animationen sowie musikalische
Untermalung dem hervorragenden Spielde-
sign hinterher. Aufgrund des knappen Bud-
gets des Indie-Titels sind auch nur einzelne
BegriiBungszeilen in englischer Sprache
vertont, aber immerhin ist Deutsch eine der
wenigen Sprachen, fiir die es Untertitel gibt.

Fiir Rollenspielfans ein Muss
Die Point&Click-Steuerung mit der Maus
(eine Gamepad-L&sung wird spéater nach-
gereicht) sowie der Verzicht auf Kampfe
sorgen dafiir, dass sich neben Rollenspiel-
fans auch Adventure-Freunde wohlfiihlen
diirften. Selbst eine »Bildschirm absuchen«-
Routine eignet man sich schnell an, weil
viele Interaktionsmoglichkeiten erst auf-
leuchten, wenn man direkt neben ihnen
steht. Das muss aber nichts Schlimmes sein,
simuliert es doch in gewisser Weise das ak-
ribische Absuchen eines Tatorts. Dialogop-
tionen lassen sich wie aus (guten) Rollen-
spielen gewohnt mit Zifferntasten auslésen.
Ihr kénnt jederzeit frei speichern, jedoch
vergisst das Spiel beim Laden gelegentlich,
dass manche Figuren das Gebiet bereits ver-
lassen haben. Spielerische Konsequenzen
hat das nicht, und neben weiteren kleinen
Macken und den bei der Textmenge zu er-
wartenden Ubersetzungspatzern sind uns

|

In diesem digitalen Labyrinth treffen wir neben feh-

auch sonst keine wirklich gravierenden Bugs
begegnet. Da automatische Checkpoints nur
beim Betreten eines neuen Schauplatzes
gesetzt werden, ist regelmdfiges Schnell-
speichern dennoch ratsam.

Auch eure detektivische Zukunft ist ge-
sichert, denn zwei kostenlose DLCs sind be-
reits fest eingeplant und werden euch in
die Welten eines futuristischen Schleich-
sowie dusteren Cthulhu-Spiels entfiihren.
Ob sich diese Erzahlungen in den bestehen-
den Kanon einfiigen oder eine eigenstan-
dige Handlung erzahlen, konnten uns die
Entwickler noch nicht sagen. %
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SYSTEMANFORDERUNGEN

i53570/ FX-8140
GTX 760 / Radeon R9 270
8 GB RAM, 30 GB Festlatte

PRASENTATION DOYDDODD

detailverliebte Schauplatze @ aussagekraftige
Charakterportraits € stimmige Beleuchtung
© schmuckloses Ende @ kaum vertonte Dialoge

SPIELDESIGN Dl B0 RO k)

coole Fahigkeiten € Charakter mit Entscheidun-
gen verkniipft € zig Losungswege € cleveres De-
tektivsystem @ World Building in Codex ausgelagert

BALANCE Dl 0RO IO k)

freies Speichern € keine Sackgassen @ Einsatz
fiir alle Fahigkeiten gut verteilt @ alle Wege gleich-
wertig @ manche Enden nicht nachvollziehbar

ATMOSPHARE/STORY ORI IO IO

wendungsreiche Handlung & einpragsame
Figuren @ viele Geheimnisse & Taten haben Aus-
wirkungen @ interessantes Universum

Luvrane IO
18 Schniifflervisagen € zehn unterschiedliche '

Schaupldtze & Spiel-im-Spiel-Mechaniken € um-
fassende Geschichte @ hoher Wiederspielwert

FAZIT

Fesselnde Detektivgeschichte, die
mit ihrem unverbrauchten Tech-
Noir-Szenario und unzahligen
Losungswegen fasziniert.

i7 4770k / Ryzen 5 1500X
GTX 1060 / RX 580
16 GB RAM, 30 GB Festlatte

¢ S/
». lerhaften Enpecs (NPCs) und einem verzweifelten
/“ o Diginet (kiinstliche Psyche) auch ein Einhorn.
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