ey

N
LT
-

PREVIEW

Cyberpunk 207

QHLLILLTRLL LTI R

1
I nlll.
a ol

af

Genre: Rollenspiel: ‘Publisher: CD Projekt

i 3
it
T =
",l";' ) .

"“‘ii‘i"“' -

Entwickler: CD Projekt TI'e-rm"ln: 2019

In der 50-miniitigen E3-Demo von
Cyberpunk 2077 stecken so viele
Infos zum Open-World-Rollenspiel,
dass wir sie in einem Riesenartikel
von Titelstory-Ausmafen aufarbei-
ten miissen. von michael Grat

Waren sie doch nur schon erfunden, die Cy-
ber-Implantate. Wir hatten uns eigens fiir
diesen einen Tag, diesen einen Termin auf
der E3 2018 ein mechanisches Auge in den
Schddel geschraubt, das alles akribisch mit-
filmt, was es sieht. Namlich die rund 5o Mi-
nuten lange Gameplay-Demo von Cyberpunk
2077, die so eindrucksvoll war, dass wir sie
am liebsten euch allen zeigen wiirden, wenn
wir denn dirften. Nix da, Chombatta, Filmen
verboten. Mangels unauffalliger Aufnahme-
gerdte missen wir mit Lowtech-Augen zugu-
cken und die Demo stattdessen so detail-
liert beschreiben wie méglich. Mit Worten.
Wie Hohlenmenschen.

Apropos Worte und vergangene Zeiten:
William Gibson, als Autor des Romans »Neu-
romancer« gewissermafien der Papst des
Cyberpunk-Genres, beschimpfte Cyberpunk
2077 als »GTA, Uber das jemand eine generi-

sche 8oer-Jahre-Retro-Zukunft gepinselt
hat«. Bei allem Respekt, Meister Gibson:
Stimmt nicht. Denn obwohl der E3-Trailer
diesen Eindruck erwecken mag, widerlegt
ihn die Gameplay-Prasentation: Cyberpunk
2077 wird kein GTA, sondern eher ein Deus
Ex mit Open World. Im Gegensatz zum Trailer
besteht die Messedemo von Cyberpunk
2077 nicht aus vorgefertigten Szenen, statt-
dessen spielt uns CD Projekt sein Open-
World-Rollenspiel live vor. Die Demo sehen
wir fast komplett aus der reguldren Spiel-
und damit aus der Ego-Perspektive. Fiirs
SchieBen ist das traditionell von Vorteil,
doch CD Projekt denkt die Ego-Ansicht wei-
ter, selbst manche Dialogoptionen erfordern
genaues Hin- und Umschauen. Nur beim Au-
tofahren schalten wir alternativ in die Au-
Benansicht. Aus der Ego-Perspektive sehen
wir zum Beginn der Cyberpunk-Demo auch
zwei Worte, gekratzt in eine Metalltiir: »No
future«, keine Zukunft. Wir 6ffnen die Tiir,
dahinter ein schabiger Gang, eine verwirrte
alte Frau tritt aus ihrer Wohnungstiir: Bist du
das, mein Sohn? Kommst du endlich nach
Hause? Unsere Heldin winkt sie aus dem
Weg: Geh wieder rein, hier droht Gefahr. Wir
suchen eine Frau, sie wurde entfiihrt, muss
hier irgendwo sein. Im Wohnkomplex ver-

steckt sich eine Bande, die ihr Geld damit
verdient ... Moment mal — unsere Heldin?

Mann oder Frau mit Geschichte

Ja, wir diirfen in Cyberpunk 2077 das Ge-
schlecht der Hauptfigur wahlen, beide Vari-
anten werden voll vertont, auch das Ausse-
hen konnen wir detailliert selbst festlegen.
Nur unser Name, ein neutrales »V« (englisch
»Wie« ausgesprochen) ist vorgegeben, an-
sonsten lassen uns die Entwickler freie
Hand. Das erleichtert die Identifikation, er-
fordert aber zugleich andere Wege bei Story-
telling und Gameplay. Zumindest, wenn
man die Heldenfreiheit so konsequent wei-
terdenkt wie CD Projekt. Denn unser unbe-
schriebenes Heldenblatt kann zwangsldufig
keine so ausgefeilte Vergangenheit besitzen
wie Geralt aus The Witcher 3. Also geben wir
ihm oder ihr selbst eine, ndmlich bei der
Charaktererstellung. Im Heldeneditor legen
wir nicht nur die Charakterwerte (Stérke, In-
telligenz, Konstitution, Reflexe, Technikwis-
sen, Coolness) fest sowie Gesichtsziige, Kor-
perform, Frisur, Augenfarbe und alles ande-
re, mit dem man am Anfang von
Rollenspielen immer viel zu viel Zeit ver-
bringt. Wir geben dem Hauptcharakter auch
eine Geschichte. Wie in der Pen-&-Paper-
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CD Projekt verspricht fiir Cyberpunk jede

Menge erinnerungswiirdige Charaktere.

Vorlage Cyberpunk 2020 wahlen wir unseren
bisherigen Lebensweg. War der Held unserer
Kindheit der Rocker Johnny Silverhand oder
doch der groBenwahnsinnige Geschaftsfiih-
rer des Arasaka-Konzerns? Wollen wir uns
selbst etwas beweisen? Sind wir von zu Hau-
se abgehauen? All das diirfte Story und Dia-
loge beeinflussen, vielleicht sogar das Ende
des Spiels und bestimmte Entscheidungen.

AuBerdem bedeutet ein Eigenbau-Held
mehr Freiheit bei der Charaktererstellung: Es
gibt in Cyberpunk 2077 ndmlich keine festen
Klassen, sondern lediglich Fahigkeiten der
Kategorien Kampf, Technik und Hacking (be-
ziehungsweise »Netrunning«, wie es hier
heiBt). Die diirfen wir grundséatzlich alle ler-
nen und mischen, um unseren Spielstil zu-
rechtzuschneidern. Ein Hacker mit ordent-
lich Nahkampfkraft? Lauft! Ein Techniker mit
Silberzunge und Vorliebe fiir Sturmgewehre?
Na klar! Hinzu kommen die Cyber-Implanta-
te, die wir noch im Detail betrachten. Cyber-
punk 2077 soll uns sehr unterschiedliche
Spezialisierungen, Spielstile und damit Lo-
sungswege erlauben.

Eklige Implantathédndler

Wo waren wir? Ach ja, die entfiihrte Frau.V —
in der Demo eine Frau — ist gemeinsam mit
ihrem Kumpel Jackie unterwegs: kraftig, Le-
derjacke, kurzgeschorenes Haar. Die beiden
verdingen sich als ... nun, »Privatdetektive«
wdre das falsche Wort, oder konnt ihr euch
Dick Tracy mit Minigun und Handgranaten
vorstellen? »Soéldner« trifft es wohl besser.
Entsprechend bringen erledigte Auftrdge in
Cyberpunk 2077 keine Erfahrungspunkte,
sondern »Street Cred«, gewissermafien Re-
putation. Im Séldnergeschaft ist der Ruf
eben alles. Grundsatzlich funktioniert der
Ruf aber genauso wie klassische XP, es gibt
Levelaufstiege, mit denen wir vermutlich Ta-
lentpunkte verdienen, um Fahigkeiten zu
steigern. Ja, unter der Haube von Cyberpunk
2077 schnurrt ein waschechtes Rollenspiel-
system, auch wenn CD Projekt die neun Cha-
rakterwerte von Cyberpunk 2020 auf sechs
abgespeckt hat und auch nicht alle Fahigkei-
ten umsetzen dirfte. Im Pen & Paper gibt es
beispielsweise ein Tanztalent, das diirfte im
Spiel eher nicht auftauchen.

In Cyberpunk 2077 gibt es kein automatisches

Deckungssystem, auch wenn das auf diesem
gestellten Screenshot vielleicht so aussieht.
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Wenn hier getanzt wird, dann ohnehin
eher das gute alte Bleiballett. Vorerst aber
noch nicht, zunachst betreten V und Jackie
im heruntergekommenen Wohnhaus ein
Gangversteck. Schnell wird klar, dass hier
keine normalen Kriminellen hausen. Auf ei-
ner Art OP-Tisch liegt eine Frauenleiche, ihr
Korper ist aufgeschnitten, einige Teile feh-
len. Hier sind »Scavenger« am Werk, die ky-
bernetische Implantate aus Menschen
schneiden und illegal weiterverkaufen. V
und Jackie erkunden das Gangversteck und
entdecken einen Gangster, der in einer Eis-
wasserwanne voller Kérperteile wiihlt. V
schleicht sich an, driickt ihn unter Wasser —
und schiefit ihm in den Kopf. Das kann ein
Finishing Move sein, aber auch ein geskrip-
teter Moment in der Demo.

Zerstorung in Zeitlupe

Der Schuss jedenfalls bleibt trotz Wasser-
dampfung nicht ungehdort, eine Schieerei
beginnt. Auch wenn wir noch nicht selbst
spielen konnten, wirken die Schusswechsel
fliissiger als etwa in Fallout 4. Cyberpunk
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Seinen wegweisenden Roman »Neuromancer« schrieb er schon 1984. 87
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i Night City bereist ihr zu Ful® oder im Auto.
Karren am StraBenrand lassen sich klauen,
wahlweise steuert ihr sie aus der AuBenansicht. -
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Das Setting enthalt zwar Gleiter und Raum-

schiffe, selber fliegen diirfen wir aber nicht.

2077 wirkt wie ein Shooter, kann aber zu-
gleich sein Rollenspielherz nicht leugnen.
So steigen bei Treffern Schadenszahlen em-
por, Uiber Gegnerkdpfen prangen Lebensbal-
ken und Charakterstufen. Moglich, dass wir
diese Infos auch abschalten konnen, sie rei-
Ben uns aber nicht aus der Immersion. Dank
Cyber-Optik hat V eben einfach ein einge-
bautes HUD, das beispielsweise auch die
Flugbahn und den Explosionsradius unserer
Granaten anzeigt, bevor wir sie werfen. An-
ders als in Deus Ex: Human Revolution exis-
tiert in Cyberpunk 2077 kein vollwertiges De-
ckungssystem. Wir konnen aber natiirlich
hinter Hindernissen in die Hocke gehen.

Um den Spektakelfaktor hochzuschrau-
ben, spritzen sich die Entwickler einen Re-
flexbooster, mit dem V kurzfristig die Zeit
verlangsamen kann — Bullet Time a la Cyber-
punk! Wie es sich fiir eine anstdandige Gang
gehort, haben die Implantatdiebe auch ei-
nen Boss. In unserem Fall einen Glatzkopf
mit Minigun, der sich in einem Zimmer ver-
schanzt und durch die Wand ballert, in der
bald groBe Locher klaffen. Das heif3t aber
nicht, dass wir die Schaupldtze wie in Red

Faction beliebig zerbroseln konnen, nur
manche dinne Flachen sind wirklich kom-
plett zerstorbar. Allerdings brockelt es auch
andernorts, aus beschossenen Sdulen etwa
platzen Steinbrocken und kullern tiber den
Boden. Physik gibt’s also auch! Die macht
sich wohl auch Jackie zunutze, als er die
Zimmertir eintritt und den Minibosskampf
gegen den Minigunmann beendet, indem er
ihn humorlos zu Boden schldgt. Anschlie-
Bend schnappt sich Vs Begleiter die Minigun
— kann man immer gebrauchen.

Das nackte Uberleben
V lauft ins angrenzende Badezimmer, wo
nackte Leichen in der Badewanne voller Eis-
kiibel liegen. Moment, eine Frau lebt noch —
das gesuchte Entfiihrungsopfer! V hebt sie
aus der Wanne, zieht ein Kabel aus ihrem
kybernetischen Handgelenk und schlie3t es
an die Nackenbuchse der Frau an. Ein Bio-
monitor erscheint, der anzeigt, wie es ge-
sundheitlich um die Armste steht. Ziemlich
bescheiden namlich.

Zwar hat sie eine Platin-Mitgliedschaft
beim Trauma Team, der stindhaft teuren Pri-

vatambulanz des Cyberpunk-Universums,
doch die Entfiihrer haben ihr einen Gehirn-
chip, »Shard« genannt, in den Neuroprozes-
sor gesteckt, der verhindert, dass ihr Im-
plantat einen Notruf absetzt. V zieht den
Shard heraus, da hat die Frau einen Herz-
stillstand. V schaut auf zu Jackie, der ihr
eine Adrenalin-Boosterspritze zuwirft, die
sie der Frau in die Brust haut. Auch das wirkt
geskriptet, allerdings soll die Umwelt laut
CD Projekt hdufiger darauf reagieren, wo
man als Spieler gerade hinschaut. Wenn das
Spiel also merkt, dass man einen Booster,
ein Medkit oder Ahnliches braucht, kénnte
es tatsdchlich sein, dass der Begleiter es rii-
berwirft, falls man ihn ansieht. Ein wenig
wie Elisabeth in Bioshock Infinite.

V tragt die Gerettete hinaus auf den Bal-
kon, prompt braust ein Schwebegleiter des
Trauma Teams herbei. das das Opfer ver-
sorgt. Dann laden die Sanitdter die Frau in
den Gleiter, fliegen davon — Auftrag erfiillt!

Daheim bei V

Die Demo springt zu einer weiteren Zwi-
schensequenz: Drei Tage spater erwacht Vin
ihrem Bett — aber nicht alleine. Ein nackter
Mann steht auf, steigt in seine Klamotten
und geht wortlos raus. Ein Callboy? Nun,
vielleicht. CD Projekt betont an dieser Stelle,
dass man wieder eine erwachsene Ge-
schichte erzahlen wolle, und dazu gehort
eben auch Sex. V schlurft derweil in Unter-
wadsche durch ihre Wohnung und 6ffnet die
Jalousien. Prompt fallt unser Panoramablick
aufs Stadtzentrum und seine Wolkenkratzer,
um die Schwebegleiter sausen und an deren
Fassaden Neonreklame prangt. Bei Tag sieht
Night City gar nicht so diister aus, sondern
vielmehr nach einer Stadt, die zum Erkun-
den einlddt, wie sich das fiir ein Open-
World-Spiel gehort. Tag-Nacht-Wechsel sind
natiirlich Ehrensache.

Halt, genug die Skyline angetraumt! Als
Vs »Telefon« klingelt, wechseln wir zuriick in
die Ego-Ansicht. Im HUD erscheint ein Bild
von Jackie, er hat einen neuen Auftrag an
Land gezogen. Etwas Grofes! V soll ihn un-
ten auf der StraBe treffen. Also gut, Geld
kann man ja immer gebrauchen. Bevor sie
zu Jackie geht, holt Vihre Jacke — ein selte-
nes Iltem, das den Zugewinn an Street Cred
steigert. Und natdirlich Vs Widerstandskraft,
unterteilt in die vier Kategorien physisch,
chemisch, thermal und EMP. Jede Waffe rich-
tet namlich eine bestimmte Schadensart an;
eine Minigun verteilt etwa physische Schel-
len, ein Energiestrahl thermale.

Lebendiger Betonklotz

Vs Apartment liegt in einem Wohnkomplex
in Watson, einem der sechs Stadtteile von
Cyberpunk 2077 (neben dem Zentrum, Hey-
wood, Westbrook, Pacifica und Santo Do-
mingo). Die sind nicht in separate Hubs un-
terteilt, sondern bilden wie in GTA oder
Watch Dogs eine zusammenhangende Welt
samt Stralennetz, die laut Miles Tost von CD

Insgesamt umfasst die »Neuromancer«-Trilogie - Uberraschung! - drei Biicher ...
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SchieBereien lassen sich auf mannigfaltige Art
und Weise angehen, ihr kdnnt zum Beispiel die
Waffen von Feinden per Hacking deaktivieren.

Wie effektiv wir im Umgang mit Schusswaffen sind, wird
von einem waschechten Rollenspiel-System bestimmt.

Projekt »zumindest nicht kleiner ist als die
von The Witcher 3«. Damit man nicht immer

L fahren (oder gar laufen) muss, wird es eine

Schnellreisefunktion geben.

Die Welt von Cyberpunk 2077 ist enorm
belebt! Und nicht alles ist Staffage oder rein
atmosphdrisches Detail, mit vielen Perso-
.= | nen und Objekten in der Spielwelt soll man

* | interagieren kénnen. Jetzt ist aber erst mal
Jackies Auftrag wichtiger. Also tritt V nach
kurzem Laufweg durch die Eingeweide des
Wohnkomplexes samt Fahrstuhlfahrt hinaus
auf die Strafle. Und auch die ist enorm de-
tailliert: Viele Passanten spazieren herum,
reden miteinander, auf den Strafien fahren
Autos, an den Fassaden blinkt die Neonre-
klame, umgeben von einigen Zuhorern wet-
tert ein Prediger gegen die Plage der Grof3-
konzerne. Eine beeindruckend lebendige
Szenerie, in der man fast schon vergisst,
was V hier eigentlich will: Jackie treffen. Der
Kollege lungert eine Ecke weiter herum und
offenbart V, dass Dexter DeShawn Hilfe
sucht. DeShawn, der Fixer. So nennen sie in
Night City die StraBenkriminellen, die es zu
- | Ruhm und Reichtum gebracht haben.

In Cyberpunk 2077 kampft ihr vorwiegend mit Schuss-
waffen — und zwar nur aus der Ego-Perspektive.

Dexter will den Bot

DeShawn wartet in seiner Limousine aufV,
die beiden fahren ein Stiickchen durch die
Stadt. Sein Auftrag ist die zentrale Mission
der E3-Demo von Cyberpunk 2077, und er
teilt sie mitV, indem er ihr einen Shard in
die Hand driickt, einen Gehirnchip. V setzt
sich das Datenpldttchen ein und ein Holo-
gramm erscheint: Mitglieder der Maelstrom-
Gang - ihres Zeichens Gangster, die sich so
viele Cyber-Upgrades in den Korper stopfen,
dass sie schon fast selbst zu seelenlosen

GameStar 08/2018 ~ . ... ndmlich »Neuromancer, »Biochips« (1986) und »Mona Lisa Overdrive« (1988). 89
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Die im halblegalen Bereich operie-
renden (haha) Arzte setzen euch
neue Implantate ein.

Das Kampfsystem von Cyberpunk 2077
unterstitzt auch Nahkampfmanover
mit Schwertern und Fausten.

Ein Implantat verbessert den Verteidigungs-
wert eures Charakters: Kugeln prallen fiir
eine gewisse Zeit einfach an ihm ab.

Maschinen werden — haben einen Konvoi
des Militdarkonzerns Militech tberfallen und
wertvolle Ausriistung erbeutet. DeShawn
wiinscht sich etwas davon: einen Spiderbot.
Dabei handelt es sich um einen sechsbeini-
gen Roboter-Kampfhund, der an Wanden
laufen kann, liebevoll »Flathead« genannt.
Den konnte er zwar auch kaufen, aber die
Maelstroms und er stehen auf Kriegsfuf. Zu-
dem taucht in DeShawns Briefing eine Mi-
litech-Agentin namens Stout auf, die eben-
falls nach dem entwendeten Kriegsgerat
sucht und die sich mit V treffen will. Bevor
sie zu den Maelstroms aufbricht, braucht V
allerdings erst noch bessere Ausriistung,
und zwar in Form von Cyber-Implantaten.

Implantate rein

Vs »Hausarzt« heifdt Dr. Victor und residiert
gleich nebenan im Rotlichtbezirk von Night
City. Die Werkstatt des Doktors liegt unter-
halb eines Esoterikladens voller Winkekat-
zen. Victor erwartet sie schon, bei ihm kann
sie Upgrades kaufen. Victor selbst ist eben-
falls modifiziert, namlich mit einer feinglied-
rigen und klasse animierten Chirurgie-Robo-
terhand, die behutsam ein mechanisches
Auge aus einem Behalter nimmt. Marke Ki-
roshi, brandneu. Das kiinstliche Sehorgan
besitzt eine Scanner-Funktion, mit derV
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Die Welt von Night City ist futuristisch,
HUD-Anzeigen und Hologramme blinken

Uberall, wohin man auch schaut.

nicht nur zoomen, sondern auch vor einem
moglichen Kampf untersuchen kann, wer die
Gegner sind, welchen Schadenstyp sie an-
richten und worauf sie allergisch reagieren.
Zudem lassen sich Upgrades verbessern,
die zweite Stufe der Augen-Prothese ist zwar
doppelt so teuer wie die erste, erkennt dafiir
aber zusétzlich Schachstellen an Feinden
und Vehikeln, wo Beschuss mehr Schaden
anrichtet. Fiir den Moment gonnt sich V lie-
ber etwas anderes, namlich eine Cyber-
Handflache, dank der sie automatische Waf-
fen mit ihrem Neuroprozessor verbinden
kann, um mehr Schaden anzurichten. Ubri-
gens: Das Cyberpunk-2020-Regelwerk sieht
vor, dass man immer mehr Menschlichkeit
verliert, je mehr Technik man an seinen Kor-
per stopselt. Menschen mit vielen Implanta-
ten werden selbst immer mehr zu Maschi-
nen, stumpfen ab, verlieren jedes Mitgefiihl
— und schlieBlich vollkommen die Kontrolle.
Manche werden zu zwanghaften Liignern
oder Dieben, andere laufen Amok, téten
ohne Reue. Sie werden zu Cyber-Psychos.

Ein zufélliges Drive-by-Shooting

Jackie wartet am Ende der Seitengasse auf
V. Zum Gliick hat er um die Ecke geparkt, die
beiden gehen riiber zum Auto. V schwingt
sich ans Steuer und rast los. Plotzlich tber-
holt die beiden ein Kleintransporter, dessen
Hecktiiren aufspringen: Drinnen stehen be-

waffnete Gestalten, die sofort das Feuer er-
offnen. Verdammt, das sind die Implantat-
handler! V schief3t zuriick, das geht im Auto
ndmlich: Man kann sich aus dem Fenster
lehnen und in der Ego-Perspektive auf unko-
operative Verkehrsteilnehmer feuern. Nur
das Lenken nicht vergessen!

Ein Schuss in den Reifen ldasst den Bus
schlieBlich schlingern, er tiberschlagt sich
und explodiert. Schluss mit dem Kasperle-
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Die Mitglieder der Maelstrom-Gang haben

helle Leuchten auf der Stirn und erinnern
mehr an Roboter als an Menschen.

90 Schwer zu empfehlen ist auch die Kurzgeschichtensammlung »Cyberspace« von 1988, im Original »Burning Chromex«.
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Ab ins All?

Diese Szene aus dem Trailer deutet an, dass es
in Cyberpunk 2077 auch in den Weltraum ge-
hen kdnnte. Genaueres will CD Projekt aber

noch nicht verraten. Zwar gibt es im Cyber-
punk-Universum durchaus Weltraumreisen,
doch die kénnen sich nur die Reichsten der Rei-
chen leisten. Aber hey, vielleicht fliegen wir ja
als blinder Passagier mit zum Mond?

theater. Solche Zufallsbegegnungen — Uber-
falle, Wiedersehen mit alten »Freundenx,
Kampfe zwischen Fraktionen — soll es in Cy-
berpunk 2077 immer wieder geben, damit
mochte CD Projekt Reisen auflockern.

Jetzt nur nicht liigen

Heywood ist ein heruntergekommenes In-
dustrieviertel, auf dessen Gehsteigen Ob-
dachlose und Millberge herumliegen. Am
Treffpunkt — einem verlassenen Fabrikgeldn-
de - hdlt sie schlielich an und steigt ge-
meinsam mit Jackie aus. Also, was ist der
Plan? Hier kann V entscheiden, ob sie ein-
fach reingehen oder vorher die Lage che-
cken mochte. In der Demo entscheidet sie
sich fiir Letzteres und schleicht mit Jackie
auf eine Briicke, die den Treffpunkt tiber-
blickt. Ein Blick durch die Scannerlinse be-
stdtigt, dass dort unten die Agentin gemein-
sam mit zwei Bodyguards vor einem ge-
panzerten Transporter wartet. V geht
hinunter zum Treffpunkt, begriifit Stout ...
und wird niedergeschlagen. Einer der Body-
guards packt sie am Kragen, wirft sie gegen
den Panzerbus, hélt ihr die Waffe an den
Kopf und stopselt mit der anderen Hand ein
Kabel von seinem Neuroprozessor an ihren.
Ein Ligendetektor! Der zweite Bodyguard
zerrt derweil einen gefesselten, elegant ge-
kleideten Mann aus dem Auto. Die Agentin
fragt, ob V alleine gekommen sei. Via Dia-
logmenii kann sie nun die Wahrheit sagen
oder liigen. Ja, sie ist alleine! Und der Body-

guard so: Liige! Stimmt, Jackie ist noch da.
Ob V den gefesselten Mann kenne, will die
Agentin wissen. Nein, kennt sie nicht. Und
der Bodyguard so: Oh, das ist die Wahrheit.

Wer aufpasst, hat mehr von Gesprédchen
Wahrend des Verhors gibt es noch eine wei-
tere Dialogoption — ndmlich »Waffe ergrei-
fen«. V kann versuchen, dem Bodyguard sei-
ne Pistole zu entreif3en. Dialoge in Cyber-
punk 2077 sollen hdufiger solche speziellen
Aktionen ermoglichen, mit denen man den
Verlauf des Gesprdchs jah verdandert. Das
muss nichts Gewaltsames sein. Wir kdnnen
beispielsweise auch einem Punk ein Kompli-
ment fiir sein Tattoo machen. Der Clou: Da-
fiir miissen wir das Tattoo erst mal gesehen
haben, das Spiel registriert namlich, wo der
Spieler hinschaut. Wir freuen uns schon auf
Detektiv-Quests, in denen wir nur iiber Hin-
weise sprechen konnen, die wir vorher auf-
gestdbert haben.

Dem Bodyguard die Waffe zu entreifien,
wadre jedoch keine gute Idee. Denn er hat
den Level »??«, und wie wir aus Online-Rol-
lenspielen wissen, ist das kein gutes Zei-
chen. Macht nix, die Situation ist ohnehin
entscharft und V wieder frei. Wie sich her-

ausstellt, denkt die Agentin, ein Mitarbeiter
von Militech habe der Maelstrom-Gang die
Route des Konvois verraten. Und sie vermu-
tete, V stecke mit dem maoglichen Maulwurf
unter einer Decke — dem gefesselten Mann,
der sich gerade kaputtlacht und nun der
Agentin droht. Tja, falsch vermutet. Nun
kann V entweder erzahlen, fiir wen sie tat-
sachlich arbeitet (Dexter DeShawn) oder das
lieber verschweigen. In der Demo spielt sie
mit offenen Karten, und die Agentin bietet
ihr einen Deal an. Sie ist nicht interessiert
am Spiderbot und wiirde V sogar das Geld
dafiir iberlassen, solange der Credit-Chip
direkt ins Netzwerk der Maelstroms gelangt.
Klar, daran ist etwas faul, doch V willigt ein.

Mause fiir Royce

Nach einer kurzen Autofahrt stehen Jackie
und V vor dem Unterschlupf der Maelstroms,
und abermals darf sich V entscheiden: Soll
sie den Geldchip der Agentin einsetzen oder
die Kohle behalten und sich einfach durch-
schieBen? Sie wahlt die Diplomatie, klingelt
an der Tur und wird reingelassen. Tatsdch-
lich ist der Stlitzpunkt gut befestigt mit au-
tomatischen Geschitztirmen und Minen.
Da hatte V ganz schon viel Feuerkraft ge-
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Wie wir uns in der Welt von Cyberpunk 2077
verhalten, hat Auswirkungen auf unser An-
sehen bei den unterschiedlichen Fraktionen.

Die enthalt die Story »Johnny Mnemonic, die 1995 ganz brauchbar mit Keanu Reeves verfilmt wurde. 91
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Die Sanitater helfen
den Reichen zuerst;
wer kein Geld hat,

muss auf seine Erst-
versorgung warten.

braucht. Drinnen wird sie von den Mael- Eine Notsituation, unzdhlige Auswege

stroms empfangen, deren obere Gesichts- Oder doch nicht? Ein metallischer Schlag er-
halften, nun, verschwunden sind. Wo die tont und Royce betritt den Raum. Der wuch-
Augen und die Stirn hingehoren, prangt bei tige Chef der Maelstroms ahnt, dass hier et-
den Cyber-Suchtis eine Stahlplatte mit was nicht stimmt — und zieht seine Knarre,
leuchtenden Optik-Einsdtzen. Schick, aber um sie V an den Kopf zu halten. Prompt hat
schon fast nicht mehr menschlich. V bittet erJackies Pistole an seinem Kopf. Klassi-
darum, Flathead zu sehen und wird aufge- scher Mexican Standoff. V konnte dem

fordert, sich doch erst mal hinzusetzen. Ja- Gang-Anfiihrer nun den Plan der Militech-

ckie weigert sich — bis ihn ein Gangmitglied  Agentin enthdllen, oder ihm den Geldchip ¢
mit der Waffe bedroht. Wenn die Lage beru- geben, oder ihrerseits ihre Waffe ziehen. |
higt ist, diirfen sich die beiden eine De- Okay, ruhig, ruuuhig ... Sie driickt Royce den
monstration des vierbeinigen Roboterhun- Geldchip in die Hand. Er reicht den Chip an

des anschauen. Das heif3t, eigentlich hat er einen Untergebenen weiter, der ihn ins Com-
sechs Beine, aber zwei davon zeigen nach putersystem steckt.

oben. Jedenfalls tragt er den Namen Spider- Da gehen die Lichter aus. Monitore fla-

bot zurecht und krabbelt flink an Wanden ckern, Funken spriihen, Blackout. Auf dem

und Decken entlang. Gekauft! Chip war ein Virus, die Agentin wollte Infor-

Das Night City von Cyberpunk 2077 besteht
aus sechs grofRen Distrikten.

City Center: Hier sitzen die staatengleichen
Megakonzerne, liegen Luxuswohnungen
und exklusive Restaurants.

Watson: Hier treffen zahlreiche asiatische
Kulturen aufeinander und bilden giganti-
sche Markte, in denen man sich verlauft.

Heywood: Hier wohnt V, die Bevélkerung in
den gigantischen Appartementkomplexen
hat hauptsachlich Latinowurzeln.

Santo Domingo: Der Industrie-Distrikt der
Stadt, hier sitzt auch die staatliche Energie-
versorgung — ein wunder Punkt?

Pacifica: Trotz des idyllischen Namens das
gefahrlichste Viertel von Night City, hier re- e
gieren die ruchlosen Banden. ’ A —

Westbrook: Hier leben die Reichen und X ] Die Elektro-Schrotflinte (die blaue Knarre
Schénen, obendrein ein Spielerparadies. _ links) schieBt durch Wéande hindurch.

92 Die wahren Helden des Films sind aber die beiden Musiker Ice-T und Henry Rollins, die darin einen Gastauftritt haben. GameStar 08/2018
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Aller Voraussicht nach lassen sich die SchieReisen modifizieren und ver-

bessern. Ob es verschiedene Munitionstypen gibt, ist noch nicht bekannt.

4

i

4™

mationen tber den Maulwurf suchen und
die Systeme der Gang lahmlegen. Es folgt,
was folgen muss: eine Schief3erei. Nur Royce
flieht, weil seine Implantate mangels Netz-
werkverbindung spinnen. Der Rest der an-
wesenden Maelstroms féllt schnell Vs und
Jackies Pistolen zum Opfer.
Einer der Schurken hat eine Tech-Shotgun
dabei, die durch Wande schiefien kann, so-
wie einen sogenannten Shard, den V ein-
sammelt und im Analyse-Tool untersucht. Je-
des Item ldsst sich so genauer unter die
Lupe nehmen, zum Beispiel, um herauszu-
finden, was zur Holle es macht. Der Shard
entpuppt sich als Kontrollchip fiir Flathead;
der dem Besitzer auf Schritt und Tritt folgt.
Gluckwunsch, jetzt ist V ein Roboter-Frau-
chen. Der Spinnenhund kann zwar (noch)
nicht kdmpfen, vielleicht diirfen wir spater
aber auch Kampfroboter mitnehmen — vor-
ausgesetzt, wir finden den richtigen Shard.
Bleibt ein letztes Problem: Wie kommt V

hier wieder raus? Alle Tiiren sind wegen des
Blackouts verriegelt. Also sucht sie mit dem
Augen-Scanner nach manipulierbaren Ob-
jekten in der Umgebung und findet eine
Wartungsluke unter der Decke. Ein beherzter
— und dank Roboterbeinen unnatiirlich ho-
her — Sprung befordert sie dorthin. Auch
dieses an sich simple Beispiel offenbart,
wie viel Potenzial fiir unterschiedlichste Lo-
sungswege in Cyberpunk 2077 steckt.

Waffen und der Cyberspace
Durch die mittlerweile gedffnete Wartungs-
luke gelangt V in ein verlassenes Fabrikge-
baude, durch das Gangmitglieder patrouil-
lieren. Es wdre vielleicht schlauer, durchzu-
schleichen — aber schlau ist nun mal nicht
spektakuldr. Also erschummeln sich die De-
mo-Spieler ein paar fortgeschrittene Fahig-
keiten sowie Waffen-Upgrades, laden die
Schrotflinte durch — und los geht’s!

Die Tech-Shotgun etwa profitiert sehr vom

Optik-Upgade, das Gegner hinter Wanden
anzeigt. Ebenfalls nicht zu verachten ist das
Ricochet-System, dank dem Kugeln von
Wanden abprallen. Eine Hilfslinie zeigt di-
rekt in der Spielgrafik die voraussichtliche
Schussbahn, damit wir den Winkel anpas-
sen konnen. Wenn unser Abpraller einen
Feind treffen kénnte, farbt sich die Bahn von
rot zu weif} — Feuer frei! AuSerdem erbeutet
V eine Smartgun, die anvisierte Ziele ein-
loggt und dann wie ein Aimbot stets ins
Schwarze trifft, egal, wohin die Heldin
blickt. Letzter Neuzugang im Arsenal ist ein
Corporate Tech Rifle, eine der besten Waffen
in Cyberpunk 2077. Im Konzernarsenal
schlummern eben die dicksten Schief3prii-
gel. Der Name des Tech-Gewehrs ist zudem
violett eingefadrbt, selbst in der nahen Zu-
kunft gilt noch der althergebrachte World-of-
Warcraft-Farbcode fiir die Item-Qualitat.

Als ein Feind V demonstrativ den Riicken
zuwendet, ist die Sache eigentlich klar: den
hauen wir heimlich um. Tatsdchlich
schleicht sich V an und wiirgt den Gangster
in den Schlaf — stopselt sich dann jedoch an
sein Neuro-Implantat an. Wir diirfen ndamlich
nicht nur Tirschlosser & Co. hacken, son-
dern auch Gegner. Weil in der Cyberpunk-
Welt alles und jeder miteinander verbunden
ist, gewahrt uns jedes feindliche Implantat
zugleich Zugriff auf das Netzwerk der Umge-
bung. So gelangen wir in den Cyberspace,
den man sich in Cyberpunk 2077 wie mehre-
re Stapel von Wiirfeln vorstellen kann. Jeder
davon symbolisiert ein Subgrid, also einen
Netzknoten, den wir hacken konnen, um
Schad-Software einzuschleusen. Also atta-
ckiert V den Knoten des aktuellen Areals
und hat mehrere Optionen: Sie kann einfach
nur alle Tiren 6ffnen, die Cyber-Implantate
aller Feinde ausschalten oder ihre Waffen-
Kopplung storen, damit sie haufiger vorbei-
schieBen. In diesem Fall entscheidet sie

Bei Handlern tauscht ihr verdiente Credits
gegen niitzliche Gegenstdnde — oder aber
ihr spart euch den Trip zum Laden und
kauft direkt tiber den Cyberspace ein.

GameStar 08/2018
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Nach wie vielen Implantaten bleibt tiberhaupt noch ein
Mensch Ubrig? Diese drei sehen jedenfalls aus, als hatten

sie ihre Menschlichkeit zuriickgelassen.

In der Wohnung von Protagonist V konnt ihr euch
ausruhen und eure nachsten Schritte planen.

sich fiirs Tirenoffnen. Fiir gewiefte Netrun-
ner soll der Cyberspace sogar noch mehr
Méoglichkeiten bereithalten.

Royce Rolls

Bleiben wir aber vorerst bei den coolen Din-

gen, die wir tatsdchlich in der Demo sehen.
Denn nun stehen die Tore zum letzten Ab-
schnitt offen. Und hier erschummeln sich
die Entwickler ein letztes Mal eine Waffe,
namlich die Armklingen, die man aus dem

ersten Trailer kennt. Die sind nicht nur abso-

lut tédlich, sondern auch absolut nitzlich.
Denn die Heldin kann an Wanden entlang-
laufen und sich dann mit ihren Klingen da-
ran festkrallen — und dort sitzen bleiben.
Wie Spider-Man lauert sie oben an der
Wand auf Gegner, die nichtsahnend darun-
ter vorbeigehen, um dann runterzuspringen
und sie zu Gangsterschaschlik zu verarbei-
ten. Noch leichter wird das, wenn V vorher
die gegnerischen Cyber-Upgrades mit einer
Virusattacke abschaltet. Auch aus der Kom-
bination von Reflexbooster und Cyber-Bei-
nen kdnnen Special-Moves entstehen. Zwei
Feinde, die sich auf einem Ubergang ver-
schanzen, erledigt V, indem sie empor-
springt, in der Luft die Bullet Time aktiviert
und dann beide im Flug aus den Stiefeln

schief3t. All das sieht sehr fliissig aus, Cy-
berpunk 2077 kdnnte die richtige Mischung
aus Rollenspiel und Shooter hinbekommen.

Was gehort noch zu einem guten Shooter?
Bosskampfe natiirlich! Bandenchef Royce
lebt noch und sinnt auf Rache. Die kriegt er
auch — dank eines Linear Frames. Dieses
Exoskelett, ein bewaffneter Kérperpanzer,
zahlt zu den machtigsten Waffen des Cyber-
punk-Regelwerks. Das Exoskelett verschiefit
einen Energiestrahl, dem V mit Slides, Su-
perspriingen und in der Bullet Time aus-
weicht. Jackie ist inzwischen auch wieder
mit von der Partie und stemmt per Metall-
arm ein Auto hoch, um dahinter in Deckung
zu gehen. Royce wiederum schiitzt sich mit
einem Schild, den V knacken kann, indem
sie einen Schwachpunkt am Riicken anvi-
siert. Also rein in die Bullet Time, am Exo-
mann vorbeirutschen und alles abfeuern,
was das Arsenal hergibt. Irgendwann bricht
Royces Schild zusammen, wenig spater liegt
er besiegt am Boden.

Da wird sich Agentin Stout aber freuen,
oder? Tut sie auch, wir treffen sie namlich
vor der Tiir. Und sie entldsst uns mit dem
Hinweis, dass die Konzerne am Ende immer
das kriegen, was sie wollen. Und dass V ei-
nes Tages an ihrer Stelle stehen konne,

wenn sie so weitermache — ein Hinweis auf
eine mogliche Konzernkarriere von V? Wird
Stout eine tragende Rolle in der Haupthand-
lung spielen? Nun das sind Fragen fiir ein
andermal. V, Jackie und Flathead klettern ins
Auto. Mission erfiillt, Schwarzblende, Cyber-
punk-Logo. Das war sie, die Gameplay-Demo
von Cyberpunk 2077. Ob William Gibson sie
wohl schon gesehen hat? %

&)
Michael Graf %
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Ich kdnnte an dieser Stelle wieder die alte
Leier zupfen und mahnen, dass CD Projekt
sich mit diesem Megaprojekt tibernehmen
konnten und erst mal beweisen miissen,
dass sie eine coole Shooter-Mechanik, ein
freies Charaktersystem, eine gute Fahrphy-
sik und all die 1.000 anderen neuen Her-
ausforderungen stemmen, die sie sich mit
Cyberpunk 2077 aufbiirden. Aber groRRe
Ambitionen gehdren zur DNA der Polen,
und bislang haben sie jedes Mal geschafft,
was sie sich vorgenommen haben.

Ich weil’ noch, wie ich genauso begeistert
aus der ersten Demo von The Witcher 3

Zur Story ist noch nichts bekannt, sie wird aber wohl Themen
wie Uberwachung, Hacking und Firmensabotage behandeln.
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94 Tramitz kennt man vor allem aus der »Bullyparade« oder der ARD-Serie »Hubert und Staller«.

kam wie nun aus der ersten Demo von Cy-
berpunk 2077. Und genauso unglaubig. Ha,
das kriegen die niemals hin! Doch, das ha-
ben sie hingekriegt und dabei eines der
besten (Rollen-)Spiele der Neuzeit erschaf-
fen. Und mit Cyberpunk 2077 haben sie
nun eine weitere Messlatte ziemlich hoch
gelegt, an der sie auch selbst in den nachs-
ten Jahren gemessen werden. Denn die Er-
wartungen sind nun gigantisch: eine riesi-
ge, belebte Open World wie in GTA,
vielfaltige Losungswege wie in Deus Ex und
ganz nebenbei auch noch ein super Shoo-
ter sowie eine Story mit Entscheidungen,
die mindestens das Niveau von der aus The
Witcher 3 erreicht. Nee, eigentlich muss
man da auch noch einen draufsetzen.
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