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Aloy darf auch auf dem PC losziehen, um das Geheimnis des verbotenen Westens zu liften —
und um jede Menge Roboterviecher zu jagen. Lest unsere ersten Eindriicke. vonkaischmidt

Als wir Jdgerin Aloy im ersten Teil verlieBen,
hatte sie das Geheimnis um ihre eigene Ab-
stammung sowie die Entstehung der Ma-
schinen geliiftet und eine gefdhrliche Kl auf-
gehalten. Eigentlich kénnte nun alles eitel
Sonnenschein sein im postapokalyptischen
Nordamerika, in dem beinahe steinzeitlich-
mittelalterlich anmutende Stimme eine
neue Zivilisation aufbauen. Doch die
Menschheit sieht sich bereits ein halbes
Jahr nach der beinahe postapokalyptischen

Apokalypse des ersten Teils der Horizon-Rei-

he einer neuen Bedrohung gegeniiber. Eine
geheimnisvolle Seuche rafft alles Leben hin-
weg und breitet sich als »rote Faulnis« ra-
sant aus. Noch dazu spielt das Wetter ver-
riickt: Bedrohliche Gewitterstiirme brechen
iber die Menschheit herein und scheinen
mit der roten Faulnis verbunden zu sein. Die
Wurzel dieses Ubels kénnte im »verbotenen
Westen« liegen, liber den bereits im ersten
Teil gesprochen wurde und den wir in der
Rolle von Aloy nun in der Fortsetzung auch
bereisen diirfen. Wahrend ein Grofiteil des
ersten Abenteuers in Colorado und Utah
spielte, werden wir nun die neuen Gegen-
den Nevada und Kalifornien erkunden — und
dabei wohl zwangslaufig herausfinden, war-
um dieser Westen denn eigentlich verboten
ist und welche Schrecken er bereithalt.

RN
Auf dem PC erlebt ihr Horizon: Zero Dawn sowie
den DLC Frozen Wilds inzwischen ruckelfrei.

n Westen lauern neue Gefahren wie die

flinken Clawstrider mit ihren Kettensagenkiefern.

Ausflug zum Pier

Entwickler Guerrilla Games hat nun In-Game-
Material prasentiert, das bereits einiges tiber
die Evolution der Spielmechaniken aussagt
und neben neuen Gegnern auch zusétzliche
Gadgets und Fahigkeiten fiir Aloy zeigt. Wah-
rend wir im ersten Teil erst nach und nach auf
die Ruinen grofler Stadte stieflen, werden in
der Prdasentation gleich Nagel mit Kopfen ge-
macht. Aloy schleicht durch die iberfluteten
und von Dschungel iiberwucherten Uberreste
einer Metropole. Rostige Cable Cars verrotten

Der Vorganger

Als Horizon: Zero Dawn auf dem PC auf-
schlug, gab es viele technische Probleme,
die uns den SpaB mit Aloy und den Roboter-
tieren ein bisschen vermiesten. Die Fehler
sind inzwischen behoben. Abstiirze und
Framerate-Einbriiche gehéren der Vergan-
genheit an. AuBerdem wurden Tonprobleme
entfernt, die bei einigen Dialogen einen ble-

: chernen Sound verursachten. Wir hatten
Zero Dawn bei Release wegen der Fehler
um fiinf Punkte abgewertet, die Wertung ist
aber inzwischen auf die verdienten 91
Punkte angehoben worden.

zwischen Palmen und dichtem Gebiisch, M6-
wen segeln kreischend durch die Lifte, und
farbenprachtige Fischschwarme bevélkern die
nun unter Wasser gelegenen Strafienziige, die
sich in einen wunderschonen Wald aus bun-
tem Seetang und Korallen verwandelt haben.
Konnte das ...? Das muss San Francisco sein!
Wir erhaschen einen Blick auf die beriihmte,
sich windende Lombard Street, die nun ein
kurviger Bach ist. Und dann erspahen wir
auch noch die charakteristischen Formen der
Golden Gate Bridge — wenn auch in einem er-
barmlichen Zustand. )a, kein Zweifel: Aloy
wandert durch das postapokalyptische San
Francisco. Genauer gesagt durch das, was
einmal der beriihmte Fisherman’s Wharf im
Nordosten der Stadt war.

Flucht durch Ruinen

Doch es bleibt zundchst keine Zeit, die faszi-
nierenden Ruinen vergangener Tage zu be-
wundern, denn Aloy ist auf der Suche nach
ihrem Begleiter Erend, den Fans noch aus
dem ersten Teil kennen. Er wurde von einem
Stamm des Westens verschleppt und hofft
nun auf seine Befreiung durch die Maschi-
nenjdgerin. Apropos Maschinen: Davon
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- Am Fisherman’s Wharf findet sich auch das Musée Mécanique, ein Museum, in dem alte Penny-Arcade-S

piele ausgestellt werden.
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Mit dem neuen Shield Glider kann Aloy wie
Link in Breath of the Wild durch die Luft segeln.

treibt sich eine neue Art am Sandstrand her-
um. Die sogenannten Clawstriders erinnern
etwas an die Longlegs aus dem ersten Teil,
wirken aber durch ihre Kettensadgenkiefer
gleich auf den ersten Blick deutlich gefdhrli-
cher. Und das zeigen sie auch gleich im
Kampf. Die duBerst flinken, raptordhnlichen
Clawstriders greifen mit Ultraschall an und
schnappen nach Aloy. Wahrend ein rotes
Licht signalisiert, dass die Maschinen im
Jagdmodus sind, fliichtet die Jagerin tiber
Stock und Stein ins zerstorte historische Fer-
ry Building von San Francisco — was sie aber
natiirlich wei3. Die Aktivierung ihres Fokus
zeigt gelbe Kletterpunkte, die nun eine redu-
zierte Art von Freeclimbing ermdglichen. Die
Flucht tiber Sdulen und brockelige Mauern
ist zwar spektakuldr anzusehen, doch die
Maschinen bleiben Aloy weiter auf den Fer-
sen, nutzen Aufgange, um hohergelegene
Plattformen zu erreichen. Da hilft nur ein
Sprung ins kalte Wasser.

Abgetaucht

Zundachst schwimmt Aloy an der Oberfldche,
vor ihr durchqueren Maschinen das Wasser.
Dann taucht Aloy ab, und es erdffnet sich so-
zusagen eine zweite Welt aus muschelbe-
wachsenen Ruinen und wuchernden Wéldern
aus Seetang. Was dabei auffallt: Es gibt keine
Sauerstoff- oder Ausdaueranzeige. Dank der
neuen Atemmaske kann Aloy so lange unter
Wasser bleiben, wie sie will. Und das aus gu-
tem Grund, denn die Entwickler haben eige-
nen Aussagen zufolge nicht einfach nur Un-
terwasserabschnitte eingebaut, sondern sie
wollen, dass die Spieler diese Welt genauso
erforschen wie die Oberwelt. Hier warten si-
cher zahlreiche Geheimnisse in den blauen
Tiefen darauf, entdeckt zu werden. Aber na-
turlich ist so ein Tauchgang kein Zuckerschle-
cken, und die tiberfluteten Gebiete sind kei-

ne Planschbecken. Auch unter Wasser gibt es
Maschinen, die Aloy bei Sichtkontakt gna-
denlos verfolgen. Ob und wie sich die Jagerin
auf ihren Tauchausfliigen zur Wehr setzen
kann, ist allerdings noch nicht ganz klar -
Energiewaffen und der Bogen diirften hier
kaum funktionieren. Immerhin klappt das
gute alte Versteckspiel genauso gut wie an
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Einer Jagerin wie Aloy sollte man nie den Riicken zuwenden. Das erfahrt dieser Bursche hier am ei-
genen Leib, als sie sich anschleicht und ihm wie in Assassin’s Creed einen Klinge in den Leib rammt.

Land — nur dass man sich eben im wogenden
Seetang statt im hohen Gras vor den Senso-
ren der Maschinen verbirgt.

Aus einer Maschine

einen Elefanten machen

Wieder an Land folgt der erste Kontakt mit
den Raiders. Dieser mysteriose Stamm
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' Der urspriingliche Besitzer hatte mit elf Jahren an

gefangen, alte Spielautomaten zu sammeln.
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PREVIEW

San Francisco

Der gezeigte Abschnitt aus
Horizon 2: Forbidden West
scheint aus dem relativ fort-
geschrittenen Spielverlauf zu
stammen. Aloy befindet sich
bereits mitten im verbotenen
Westen, genauer gesagt in
San Francisco, Kalifornien.
Woher wir das wissen? Auf
dem Weg durch den Spiel-
abschnitt der Prasentation
finden sich einige Hinweise.

7u der beriihmtesten Briicke der Welt brau- = .
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scheint duBlerst kriegerisch zu sein und wird schlieBilich, als ein Tremortusk hindurch-

von allen anderen Stammen gefiirchtet. Ein bricht — eine mammutéhnliche Maschine mit
Grund dafiir diirfte die Tatsache sein, dass Rissel, langen Stofzahnen und vielen an-
die duferst farbenfroh gekleideten Burschen

hoffen es, denn diese Coolness ware wohl
nur noch von einem reitbaren Thunderjaw zu
toppen, dem T-rex-dhnlichen, ibermédchtigen

montierten Geschiitzen. Gelenkt wird das Roboterdino aus dem ersten Teil. EREAEE
genau wie Aloy Kontrolle tiber die Roboterwe-  Metallungeheuer offensichtlich von einigen N
sen haben und sie als Reit- oder Angriffstiere  Raiders, die auf einer Plattform auf seinem Aloy die Assassinin
... ah, Reit- oder Angriffsmaschinen einset- Riicken sitzen. Dank dieser Maschinenunter-

Ein Frontalangriff wadre angesichts der
menschlichen Ubermacht und der nicht zu
vergessenden Monstermaschine zwar tapfer,
aber klassischer Videospielselbstmord. Klar
werden wir beim Spielen irgendwann tber-
miitig werden und einfach in feindliche Lager

zen. Das sehen wir, als sich ein Trupp der Rai-
ders mit dem gefangenen Erend im Schlepp-
tau seinen Weg durch das Dickicht bahnt.
B Plotzlich bebt die Erde, Palmen werden wie
=} Streichhdlzer beiseite gebogen und bersten

stiitzung sind die menschlichen Gegner na-
trlich eine deutlich groBere Herausforderung.
Ob Aloy im Lauf des Spiels moglicherweise
ebenfalls auf so einem Stahlelefanten Platz
nehmen darf, wissen wir noch nicht. Aber wir

34 In der Sammlung finden sich uralte mechanische Jahrmarktattraktionen.
o i K E}V 5 ~
g‘.




stlirmen, um alles plattzumachen. Doch beim
gezeigten In-Game-Material siegt die Ver-
nunft. Aloy pirscht vorsichtig durch das hohe
Gras, als die Raiders am Sandstrand zwischen
einem rostigen Cable Car und einigen windig
zusammengezimmerten Hiitten Rast machen.
Zwei Gegner drehen ihr den Riicken zu, wah-
rend der Rest der Truppe auBBer Sichtweite ist.
Mit einem Mandver, das an Assassin’s Creed
erinnert, hélt sie einem der Burschen hinter-
riicks den Mund zu, wahrend sie ihm mit der
anderen Hand eine Klinge in den Leib sticht.
Beim zweiten Gegner funktioniert das nicht
mehr — ob Aloy nur eine begrenzte Zahl
Stealth-Kills ausfiihren kann, bevor die Fa-
higkeit sich regenerieren muss, oder ob un-
ser Vorspieler einfach nur Lust auf einen klas-
sischen Eins-gegen-Eins-Kampf hatte, wissen
wir nicht. Mit dem Speer teilt Aloy Hiebe aus,
ihr Widersacher blockt einige davon ab, be-
vor er sich einen todlichen Pfeil einfangt. Um
diesen finalen Schuss mit Pfeil und Bogen
anbringen zu kdnnen, musste Aloy den Rai-
der zuvor mit Speerhieben von seiner Riis-
tung befreien. Eine Technik, die wir bereits
aus dem ersten Teil von Aloys Abenteuer ken-
nen. Nur war sie dort lediglich bei Maschi-
nengegnern anwendbar, denen wir nach und
nach die Panzerplatten wegschossen.

Horizon: Breath of the Cause

Dann stiirmt ein Muskelprotz mit Kriegs-
hammer auf Aloy zu. Das Ding scheint or-
dentlich gepimpt zu sein und beeindruckt
mit Feuereffekten. Raiders sind also gut mit
Technik vertraut und kdnnen nicht nur Ma-
schinen zahmen, sondern auch ihre Waffen
mit mehr Power versehen. Ob Aloy die Din-
ger auch benutzen kann, ist noch unklar.
Doch sie hat ihre eigenen Tricks auf Lager:
Die Jagerin schraubt einen leuchtenden
Energietank auf ihren Speer, springt auf den
Gegner zu und verursacht eine Explosion,
die seine Riistung wegsprengt, ihn nach hin-
ten wirft und taumeln ldsst. Nach einigen
weiteren Angriffen hiipft Aloy ihm mit bei-
den Fiilen auf die Brust, katapultiert sich
nach hinten, packt den Bogen aus und
schiet ihm einen todlichen Pfeilin den
Leib. Das ist nicht nur cool anzusehen. Es
zeigt, dass die Kdmpfe gegen menschliche
Gegner in Horizon 2: Forbidden West nicht
nur sehr variantenreich ausfallen, sondern
durch die in das Kampfsystem gesteckte Ar-
beit wohl auch deutlich zahlreicher sein
diirften als im ersten Teil.

Nach diesem Kampf am Fue des vor sich
hin platschernden Lombard-Street-Bachs
klettert Aloy liber ein paar Ruinen, zieht sich
mit dem neuen, an Just Cause erinnernden
Enterhaken tber einen Abgrund und springt
in die Tiefe. Doch statt in den Tod zu stiir-
zen, ploppt der neue Gleitschirm auf, um sie
wie Link in Breath of the Wild sanft zu Boden
segeln zu lassen. Mit Enterhaken und Gleiter
erdffnen sich im Spiel vollig neue Arten, die
Umgebung zu erkunden - oder sogar Gegner
aus der Luft anzugreifen!
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Wenn’s im Kampf mal hart auf hart kommt, kann Aloy einen Spezialangriff einsetzen.
Dazu schraubt sie einen Energiebehalter auf ihren Speer, der sich mit gleiRendem -
Licht aufladt. Der Gegner wird dann von einem regelrechten Blitzgewitter getroffen. SR

Plattgetrampelt

Nach einem kurzen Ritt auf einem gezahm-
ten Clawstrider — das funktioniert immer
noch genauso wie im ersten Teil — kommt
dann der Héhepunkt der Demonstration. Am
Strand findet Aloy den verschleppten Erend.
Doch die Raiders machen es ihr nicht leicht
und lassen den mechanischen Kriegselefan-
ten anriicken, auf den wir zuvor bereits ein
paar furchteinfloBende Blicke erhaschen
konnten. Das Monster stiirmt den Strand
und walzt durch die vereinzelt aus dem
Sand ragenden Teile von Hauserruinen, als
wadren sie diese kleinen Steine, die man
beim Gehen gerne mal wegkickt. Das ist al-
lerdings blod fiir Aloy, denn wenn die bro-

— i .

ckelnden Mauern weg sind, hat sie auch kei-
ne Moglichkeit mehr, sie mit Gleiter und
Enterhaken taktisch geschickt im Kampf ge-
gen die Maschine einzusetzen. Sollten gro-
e Maschinen allzu hemmungslos herumto-
ben, hat das also nicht nur kosmetische
Auswirkungen auf die Optik des Schauplat-
zes, sondern es wirkt sich auch auf die ver-
fligbaren Spielmechaniken aus.

Doch es ist ja nicht so, als ware Aloy vollig
hilflos, wenn sie sich nicht wie Batman in
den Arkham-Spielen per Seil in die Hohe ka-
tapultieren und dann durch die Luft gleiten
kann. Abgesehen von den beiden Gimmicks
hat sich auch ihr Waffenarsenal erweitert.
So sehen wir, wie sie den Elefanten mit ei-
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Es gibt aber auch deutlich neuere Austellungsstiicke wie Indiana-Jones-Pinball-Mas;
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Al s DTN
Aloy hat eine hilfreiche neue Waffe im Gepack - von denen im Lauf des Aben

teuers sicher noch eine Menge hinzukommen werden. Mit der

Klebeschleuder kleistert sie den Gegner zu, sodass er sich nur noch langsam bewegen kann. Das funktioniert auch beim riesigen Elefanten.

enn Al
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oy ihren Fokus aktiviert, wird die Umgebung gescannt. Interaktive Stellen sind dann farblich be-

sonders hervorgehoben. Hier gibt es Klettermoglichkeiten an den Saulen des ehemaligen Ferry Buildings.

ner Klebeschleuder vollig zukleistert, so-
dass er sich fiir einen Moment nur miihevoll
bewegen kann. Bestens dafiir geeignet, in
Ruhe Panzerplatten zu entfernen oder die
auf der Maschine reitenden und um sich
schieenden Raiders samt ihrer Holzkabine
auseinanderzunehmen. Und dann sind da
natiirlich analog zum ersten Teil die wegbre-
chenden Geschiitze der Maschine, die sie
aufsammeln kann, um dem Metallbiest or-
dentlich einzuheizen, bis die Munition der
Kanone aufgebraucht ist.

Neue Maschinen auf alter Hardware
Einer der intensivsten Eindriicke, die man
aus der Prasentation mitnimmt, ist wohl
die unglaublich gute Optik des Spiels.
Nicht nur der sehr viel grofere Detailreich-

tum bei Aloy sowie ihren Begleitern und
Gegnern féllt auf, sondern die ganze Spiel-
welt sieht dank erweiterter Vegetation und
nicht zuletzt den tollen Wassereffekten ein-
fach fantastisch aus. Aber das kann man
angesichts der potenten PSs-Hardware von
einem Prestigetitel wie Horizon 2: Forbid-
den West auch erwarten. Die grof3e Frage
lautet: Wird die Portierung auf den PCim
Falle von Forbidden West problemloser ab-
laufen als bei Zero Dawn? Wir werden uns
diesbeziiglich noch ein bisschen gedulden
missen, denn wdhrend die PlayStation-
5-Version noch in diesem Jahr erscheinen
soll, kommt die PC-Fassung aller Wahr-
scheinlichkeit nach erst 2022 in den Han-
del. Das Gute daran: Ihr habt nun ausrei-
chend Zeit, den ersten Teil nachzuholen. %

Die Unterwasserabschnitte sind nicht nur dazu da, um vor Gegnern zu
fliichten, sondern sie halten ihre eigenen Tiicken und Geheimnisse bereit.

MEINUNG

Kai Schmidt

@GameStar_de :V

Ich hatte (vor allem als Fan der japanischen
Zoids-Tierroboter) viel Spa mit dem ersten
Teil und bin gespannt, wie Aloys Geschichte
weitergeht. Zumindest technisch ist das
Spiel schon auf einem fabelhaften Weg und
sieht einfach phdnomenal gut aus. Wie die
Geschichte insgesamt ausfallt, bleibt natiir-
lich abzuwarten. Doch ich bin zuversichtlich,
dass Guerrilla Games auch in der Fortset-
zung wieder eine spannende Story zusam-
menzimmern, die voller cleverer und uner-
warteter Wendungen steckt. Am meisten
freue ich mich auf die Kombination Enterha-
ken und Gleitschirm - das war schon etwas,
was mich in den Batman-Spielen ungemein
fasziniert hat. Ich habe Stunden damit zu-
gebracht, einfach durch die Luft zu gleiten.
Das wird bei Horizon 2 sicher nicht in dem
Ausmald funktionieren, weil es keine Stadt
gibt, liber deren Dacher und Reklametafeln
ich immer wieder Schwung holen konnte.
Doch es bringt hoffentlich eine neue Form
der Erkundung ins Spiel, dessen Open World
allein durch die Optik dazu einladen diirfte,
von hohen Klippen zu segeln und die Umge-
bung zu genieBen. Nicht zu vergessen: die
erweiterten Méglichkeiten im Kampf. Wenn
man den Dreh erst einmal raushat, werden
sicher tolle Mandver moglich sein, um den
Maschinen aus der Luft die Muttern von den
Schrauben zu dreschen.

Francisco seid, besucht dringend dieses Museum. lhr findet es am Pier 45. 3
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