Cyberpunk 2077

KONSOLEN-MURKS
MACHT PC-PROBLEM

Cyberpunk 2077 ist auf Last-Gen-Konsolen ein technisches Fiasko.
Heiko erklart, weshalb darunter auch die Besitzer der deutlich
besseren PC-Version leiden werden.

Heiko Klinge
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Fiinf Euro ins Phrasenschwein: Wer hoch fliegt, kann auch tief fal-
len. Dieser Onkelsprech-Wahrheit muss sich gerade CD Projekt
stellen, seitdem immer klarer wird, in welch miserablem techni-
schen Zustand die Cyberpunk-Versionen fiir PS4 und Xbox One
veroffentlicht wurden. Ein stark verwaschenes Bild, teils sekun-
denlanges Nachladen von Texturen, immer wieder heftige Bildra-
teneinbriiche auf unter 20 fps — von der eigentlichen Faszination
des Rollenspiels bleibt da kaum mehr was (ibrig, weshalb unsere
Kollegen von GamePro im Konsolentest zu Cyberpunk 2077 um 20
Punkte abwerten und eine Kaufwarnung aussprechen.

Auf Reddit, Twitter und Co. hagelt es gleichermaBen Kritik wie
Spott der enttduschten Fans, fiir das liebesverwshnte Entwickler-
studio in diesem Ausma# eine vollig neue Situation. Man sah
sich sogar gezwungen, eine umfangreiche Riickerstattungsaktion
fiir die erbosten Kdufer zu starten.

Jetzt kdnnte man meinen: Kann uns PC-Spielern doch egal sein!
Zwar ist auch hier die Releaseversion in keinem perfekten Zu-
stand, weshalb sie knapp am Platin-Award vorbeischrammt. Aber
sie funktioniert grundsatzlich und sieht zumindest auf Highend-
Systemen zum Niederknien schon aus, weshalb PC-Spieler die
unbestreitbaren Qualitdten dieses Rollenspiel-Schwergewichts
mit Abstand am besten genieRen kdnnen. Also (fast) alles wun-
derbar? Weit gefehlt, denn das Konsolen-Fiasko wird meiner An-
sicht nach auch fiir uns PC-Spieler gravierende Folgen haben. Ei-
nige schon jetzt, einige moglicherweise erst spéter.

Folgen fiir Patches

Fangen wir an mit dem »Schon jetzt«: Oberste Prioritat fiir CD Pro-
jekt muss jetzt das Beheben der groiten Konsolenprobleme ha-
ben, um fiir die Spieler auf PlayStation 4 und Xbox One ein zu-
mindest halbwegs verniinftig spielbares Erlebnis zu gewédhrleis-
ten. Wenn jemand priorisiert, dann heifit es automatisch, das an-
dere Dinge erstmal zuriickgestellt werden miissen. Und das trifft
normalerweise immer etwas, wo es gerade die wenigsten Schwie-
rigkeiten gibt, also im Fall von Cyberpunk 2077 die PC-Version.
Wiirde ich als Projektmanager genauso handhaben.
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Heiko wollte Cyberpunk 2077 mangels eines leistungsstarken Heim-PCs
eigentlich auf seiner neuen Xbox Series X spielen, wird nun aber doch
mindestens bis zum bereits angekiindigten Next-Gen-Update warten,

M nachdem er die so viel schdnere PC-Version gesehen hat. Oder er gedul-
det sich gleich bis zum neuen Spiele-PC, der fiir 2021 fest eingeplant ist.
Als langjahriger Chefredakteur von GameStar und zuvor des Entwickler-
magazins Making Games kennt er sowohl die Sorgen und Néte von Stu-
dios bei komplexen Produktionen als auch die der Spieler, wenn ein Titel
nicht im gewiinschten Zustand erscheint.

Auf ausreichend starken PCs ist

Cyberpunk 2077 ein Knaller, da
werden selbst PS5 und Xbox Se-
ries X kaum mithalten kénnen.

Eventuell erméglichen die technischen Konsolenoptimierungen
auch auf dem PC eine etwas bessere Bildrate auf schwacheren
Systemen. Wirklich signifikante Optimierungen oder gar »Quali-
ty of Life«-Verbesserungen am Interface usw. werden jedoch
erstmal zuriickstehen missen, bis CD Projekt die gravierends-
ten PS4- und Xbox-Probleme in den Griff bekommen hat.

Mégliche Folgen fiir DLCs und Multiplayer

Die Schwere der technischen Probleme auf den Konsolen wird es
meiner Einschatzung nach fiir CD Projekt nahezu unmoglich ma-
chen, am bisherigen (internen) Zeitplan fiir die DLCs sowie die
bereits angekiindigte Multiplayer-Erweiterung festzuhalten. Ba-
lancing-Schwéchen und kleine Grafikfehler lassen sich in der Re-
gel leicht beheben, aber die Textur-Nachlader und Framerate-Ein-
briiche auf PS4 und Xbox One erfordern meist tiefere Eingriffe in
Engine und Systeme, was insbesondere bei einem solch komple-
xen Gesamtkonstrukt wie Cyberpunk 2077 wiederum Folge-
schwierigkeiten mit sich bringen kann. Denn drehen die Entwick-
ler an einer Schraube, drehen sich bei einem Open-World-Rollen-
spiel auch Dutzende andere Schrauben mit — und das kann zu ei-
ner Kaskade von unerwiinschten Auswirkungen fiihren.

Das aufzulosen, wird vom Team zusétzliche Kraftanstrengung
und Zeit erfordern. Zeit, die an anderer Stelle fehlt — wie eben bei
der Arbeit an DLCs und Multiplayer-Erweiterung. Ja, ein wenig
mag CD Projekt das schon eingepreist haben. Ich kann mir nicht
vorstellen, dass sie der Zustand der Konsolenversion komplett
iberrascht. Das Ausmaf der Probleme aber wahrscheinlich
schon. Denn mal ehrlich: Als Meister der Planung und eingehalte-
nen Termine hat sich CD Projekt in letzter Zeit nur so mittel einen
Namen gemacht. Entsprechend wiirde es mich wirklich sehr tiber-
raschen, wenn es bei den DLCs keine Verzdgerungen gibt.

Das Ende des PCs als Lead-Plattform?

Kommen wir zu den Spatfolgen, und die konnten fiir PC-Spieler
womoglich viel gravierender werden als nur ein paar Verzégerun-
gen bei Patches und DLCs. Denn man kann CD Projekt einiges
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Fehlende Texturen, massenhaft Glitches
- die PS4-Version von Cyberpunk 2077
wurde in einem desolaten Zustand ver-

offentlicht, Kaufer sind zu Recht sauer.
—
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Triffidich mit Jackie.
k Melde dich bei Militech-Agentin
- Meredith Stout. [Optional]
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Am Wochenende nach dem Release
entschuldigte sich CD Projekt bei der
Konsolenkundschaft und startete ein
umfangreiches Riicknahmeprogramm.

. . . . Liebe Spielerinnen und Spieler,
vorwerfen, aber sicher keine mangelnde Liebe fiir

den PC. AufRer dem Flight Simulator gibt es derzeit
kein anderes Spiel, das unsere Lieblingsplattform
derart hiibsch an seine Leistungsgrenzen treibt.
Statt ein paar Alibi-Reflexionen bekommen wir hier
endlich ein Raytracing, das diesen Namen auch ver-
dient und in dieser Qualitdt selbst auf den Next-Gen-
Konsolen nicht umsetzbar ware. Und in Ultra-Details
erkunden wir eine opulente Open World, bei der wir
mit jedem Schritt verstehen, warum sie selbst High-
end-Systemen alles abverlangt. Statt der PS4 war
endlich mal wieder der PC die Lead-Plattform ... und
dafiir zahlt CD Projekt jetzt einen hohen Preis.

Die meisten Spieleentwickler machen es sich ein-
fach: Sie nehmen die PS4-Version als Grundlage und
ergdnzen dann zusatzliche Effekte und Optionen fiir
leistungsfahigere Systeme. CD Projekt ist augen-
scheinlich den umgekehrten und weitaus kompli-
zierteren Weg gegangen. Aus dem PC rausholen, was
geht, und dann runterskalieren auf die schwacheren
Plattformen. Genau mit dieser Strategie sind sie nun
gescheitert, was die Befiirchtung nahelegt, dass
beim ndchsten grof3en Projekt die PS5 oder Xbox Se-
ries X den Ton angeben wird. Die mdgen jetzt noch
modern und vielen PCs {iberlegen sein, aber das
wird in drei bis vier Jahren anders aussehen.

zunachst méchten wir uns bei euch dafiir entschuldigen, dass wir das Spiel vor seinem Launch nicht auf den
Basis-Konsolen der letzten Generation gezeigt haben und es euch somit nicht ermdglicht haben, eine
fundiertere Entscheidung Uber euren Kauf zu treffen. Wir hatten starker darauf achten sollen, dass es sich
auf PlayStation 4 und Xbox One besser spielt.

Zweitens werden wir Bugs und Abstiirze beheben und das Gesamterlebnis verbessern. Die erste Runde an
Updates wurde gerade verdffentlicht und das nachste Update kommt innerhalb der nachsten sieben Tage. Wir
werden das Spiel regelméaRig aktualisieren, sobald neue Verbesserungen bereitstehen. Nach den Feiertagen
werden wir weiterarbeiten - und zwei groke Patches verdffentlichen, beginnend mit Patch #1 im Januar.
Diesem folgt Patch #2 im Februar. Zusammen sollten diese die wichtigsten Probleme beheben, mit denen
Spieler aktuell auf Last-Gen-Konsolen zu kampfen haben. Wir werden euch natrlich Gber die genauen Inhalte
der einzelnen Patches vor deren Veréffentlichung informieren. Sie werden das Spiel auf Last-Gen jedoch nicht
so0 aussehen lassen, als wiirde es auf einem High-Spec-PC oder einer Next-Gen-Konsole laufen, aber es wird
diesem Erlebnis ndher kommen, als dies aktuell der Fall ist.

SchlieRlich ist es unser Ziel, dass wirklich jeder, der unsere Spiele kauft, mit seinem Kauf auch zufrieden ist.
Wir wiirden es zu schatzen wissen, wenn ihr uns eine Chance geben wiirdet - aber wenn ihr mit dem Spiel, so
wie es aktuell ist, nicht zufrieden seid und nicht auf Updates warten wallt, kénnt inr euch dafiir entscheiden,
eure Konsolen-Fassung zurtickzugeben. Fir digital erworbene Versionen nutzt inr dafiir das
Rickerstattungssystem des PSN bzw. der Xbox. Fiir Retail-Versionen aus dem Handel sollte der Weg der
Rickerstattung tber das Geschaft gewahlt werden, in dem ihr das Spiel erworben habt. Sollte dies nicht
mdoglich sein, so kontaktiert uns bitte unter helpmerefund@cdprojektred.com und wir werden unser Bestes
tun, um euch bei diesem Prozess zu helfen. lhr kdnnt uns diesbeziglich ab sofort und dann eine Woche lang -
bis zum 21. Dezember 2020 - kontaktieren.

Viele GriRke,
Marcin Iwifiski, Adam Kiciriski, Adam Badowski, Michat N ]
Piotr Nielubowicz, Piotr Karwowski

s . CD PROJEKT RED®
P.S.: Natirlich werden auch PC-Spieler von den geplanten

Updates & Fehlerbehebungen profitieren.
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Vertrauen verspielt?

In den Sozialen Medien lese ich gerade sehr hdufig den Vorwurf,
dass die Fans bei Cyberpunk 2077 mit zweierlei Maf} messen wiir-
den und die Kritik bei einem Spiel von EA oder Activision um ein
Vielfaches heftiger ausgefallen ware. Das mag durchaus stim-
men, zur Wahrheit gehort aber auch, dass sich CD Projekt dieses
»zweierlei MaB« in den vergangenen Jahren hart erarbeitet hat.
Mit DRM-freien Spielen, kostenlosen DLCs, tollen Preis-Leistungs-
Verhdltnissen und vorbildlicher Community-Pflege. Aber so lange
es dauert, sich Vertrauen zu erarbeiten, so schnell kann man es
zerstoren. Zum Beispiel indem man vor Release keine Testmuster
der Konsolenversionen herausgibt, weil man ganz genau weif3,
was einen erwartet. Und vor allem, indem man fiir 70 Euro ein
Spiel auf der PS4 und Xbox One veroffentlicht, das die seit Jahren
wartenden Fans heftig enttdauscht.

CD Projekt hat sich immer als ein besonderes Entwicklerstudio
verstanden und auch inszeniert. Eines, das die Wiinsche seiner
Fans respektiert, auch wenn es vielleicht wirtschaftlich ertragrei-
chere Optionen gdbe. Problematische Releases sind fiir das Team
keine neue Erfahrung, viele von uns werden sich noch an die ers-
ten beiden Witcher-Teile erinnern, bei denen CD Projekt die Wo-
gen mit kostenlosen Enhanced Editions zumindest so weit glat-
ten konnten, dass der Grofiteil der Fans bereit war, ihnen bei The
Witcher 3 eine neue Chance zu geben. Ob eine dhnliche Wieder-
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gutmachung auch bei den enttduschten PS4- und Xbox-Kadufern
von Cyberpunk gelingen kann? Ich habe da meine Zweifel.

Ein besonderes Entwicklerstudio am Scheideweg

Genau deshalb steht fiir mich CD Projekt jetzt am Scheideweg,
und meine grofite Sorge als PC-Spieler ist, dass sie falsch abbie-
gen. Denn zynisch formuliert kann ihnen das negative Echo ange-
sichts von iiber acht Millionen Vorbestellungen und einem phé-
nomenalen Verkaufsstart nahezu egal sein. Die Zahlen passen,
die Investoren werden zufrieden sein, was zahlen da ein paar un-
zufriedene Kunden? Es kann durchaus sein, dass CD Projekt die-
se Frage rein wirtschaftlich beantwortet. Und es ware nicht das
erste Mal, dass sich dadurch die AuBenwahrnehmung eines Ent-
wicklerstudios fundamental @ndert — insbesondere PC-Spieler ha-
ben die Entwicklungen bei Bioware, Blizzard oder Bethesda in
den letzten Jahren nur allzu gut im Geddachtnis.

Die Bosse bei CD Projekt miissen in der ndchsten Zeit viele ent-
scheidende Fragen fiir sich beantworten: Wie kénnen sie sicher-
stellen, dass die ndchste Spieleproduktion ohne Crunch fiir die
Belegschaft erfolgreich werden kann? Wie kdnnen sie das Ver-
trauen der enttduschten PS4- und Xbox-Besitzer zuriickgewin-
nen? Wie soll das Entwicklerstudio und Unternehmen in Zukunft
wahrgenommen werden? Und wie wichtig sind dabei die PC-Spie-
ler? Ich hoffe, sie finden darauf die richtigen Antworten. %
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