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RE OUR LIVES & function of destiny or do they follow
" statistical probability? This is one of the great
mysteries of the universe, which each person
unveils for himself as his life evolves. In the case of
| Harry Mason, were the events, which took over his life,
' the result of fate or a function of logical reason? Was he

| still so overwhelmed by ITIS NOT UNTIL

' the trauma of his
wife's death that he IT ""pp ENS
failed to realise what  that we realise how
quickly reality can

was going on? Or did
destiny simply play a -
turn to nightmare...

predetermined card?
There are so many questions we can ask regarding this
journey: Why did they choose Silent Hill? Why did he not
see the child before it ran in front of his jeep? Were the
gvents leading to Silent Hill inevitability or Harry's
chosen path?

Storyline

QUIET COUNTRY ROAD... Harry Masen is driving
" peacefully with his seven-year-old daughter Cheryl
towards the lakeside resort of Silent Hill. Harry’'s a
writer by profession and needs to spend some time with
his little girl. Harry finds it difficult to take his mind off
his wife’s death four years earlier, in particular because
she died from a serious illness and now his concerns are
for Cheryl. The journey by car runs smoothly albeit
mostly in silence. The sudden appearance of a young girl
on the road forces Harry to swerve to one side, causing a
dreadful acecident... Our hero regains consciousness in the
wreckage of his jeep, aching and in pain - only to realise
¢ that his daughter is no longer at his side. There is a
' strange atmosphere and feeling in the air. Harry’s head is
unclear which is somewhat symbolised by the fog draping
the landscape and town. Alone, distraught and oblivious to
| the nature of his surroundings, Harry begins to search
for his missing child...

|
Die Geschichte

r ® Ie = t [
[E VORSEHUNG ... Eine blinde Macht jenseits
menschlichen Verstdndnisses. Vom Schicksal

')gestﬁtzt und vom Chaos beherrscht, bringt sie

achtlos Glick oder Schmerz liber uns. Auch in Harry
Masons Leben hat die Vorsehung eingegriffen. Brutal und
unerwartet hat sie ihm den liebsten Menschen auf der

WENN OKKULTE VGl Gty KATTg
Michte Thre tiefsten
Angste aufspiiren,

wird die Wirklichkeit frau nur so frih

Alvt sterben? Er
EAR S PUAE. o durchleidet

verzweifelt und hadert 'ﬁ
mit seinem Schicksal.

Warum mufite seine

Hoéllenqualen. Doch seine kleine Tochter Cheryl gibt ihm
die Kraft, das tiefste Dunkel der Trauer zu liberwinden.
Jetzt mifte wenigstens eine kurze Zeit der Ruhe und des
inneren Friedens einkehren. Doch es soll nicht sein. Bald
wird die Vorsehung Harry die zweite grofe Freude seines
Lebens rauben - seine Tochter Cheryl ...

Harry Mason mit seiner siebenjahrigen Tochter

Cheryl zum Badeort Silent Hill. Der Schriftsteller
freut sich auf eine sonnige Woche mit seiner Tochter. Am
Strand wollen sie die Ferien geniefen und einmal alles
hinter sich lassen. Einen erholsameren Aufenthalt als in >
dem ruhigen, kleinen Ferienort kann Harry sich kaum
vorstellen, Er freut sich auf den Urlaub, doch quilen ihn
schmerzliche Erinnerungen ... Nach plotzlicher, schwerer
Krankheit war seine Uber alles geliebte Frau gestorben.
Far Harry brach eine Welt zusammen. Nur Cheryls Liebe ’ﬁ:"
hielt ihn aufrecht und gab ihm die Kraft, weiterzuleben.
Ihretwegen hat er durchgehalten und seinen furchtbaren

" UF EINER RUHIGEN LANDSTRASSE ... Geméchlich fahrt

|

Verlust beinahe {iberwunden. %5: =
Die Fahrt nach Silent Hill verliuft ohne Zwischenfalle, bis ==
Harry den Vorort des Stadtchens erreicht. Da taucht "

unvermittelt eine junge Frau direkt auf der Fahrbahn vor
ihm auf. Harry weicht blitzschnell aus, doch kommt sein




OXICAL AS IT MAY SEEM, Harry wakes up into &
- L living nightmare: he finds himself lost in the

centre of a town he does not know, injured and

" geparated from his daughter, worried that she too may

have been harmed or even killed. In his quest to find his

| daughter, Harry inadvertently unveils the mystery

gripping the town of Silent Hill. The cold and dark cloak
of death covers its streets - the flayed corpses scattered
around are symbols of an unfolding tragedy... But these
images are merely an introduction to the real horror,
which lies ahead. As he progresses Harry suspects that
the events in Silent Hill are linked to Cheryl's
disappearance. He gathers clues from the area and
information from local inhabitants. This leads him to
suspect the involvement of dark and mystic forces in the
current turn of events. Has this all been pre-determined
by some evil power or can Harry take control of events
and influence the outcome of Silent Hill?
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Jeep bei dem abrupten Mandver von der Strafe ab. Der -'_

Unfall raubt Harry das Bewuftsein ... Als er im Wrack
seines Wagens wieder zu sich kommt, ist ihm schwindelig.
Kopf und Glieder tun teuflisch weh, und er hat Mihe, sich
zu orientieren. Doch eines sieht Harry sofort: Seine
Tochter ist weg! Und tber die Stadt hat sich ein dicker,
fast greifbarer Nebel gelegt, der ihm die Sicht nimmt und
alle Gerdusche verschluckt. Geisterhaft still liegt Silent
Hill vor Harry. Verwirrt und ohne Hilfe macht er sich auf |
die Suche nach Cheryl. Vor lauter Angst um sein Kind A
bemerkt er die unnatirliche Atmosphéire des fremdartigen
Ortes nicht ... bis dieser ihn verschluckt hat ...

Das Ziel
des Shiels

ARRY IST in einem leibhaftigen Alptraum gefangen.
Mitten in einer ihm fremden Kleinstadt, von

seinem Kind getrennt, ist er nur von der Angst
besessen, daR auch Cheryl etwas zugestofien sein konnte.
Ungeachtet der Gefahren, die vor ihm liegen, setzt Harry
alles daran, Cheryl zu finden. Daf er im Laufe seines
Abenteuers ein schreckliches Drama um Silent Hill
entschleiern wird, ahnt er nicht. Nur langsam begreift er,
daR hier etwas ganz und gar nicht stimmt. Der kalte,
finstere Mantel des Todes umhiillt den Ort. Uberall deuten
entstellte Leichen auf eine furchtbare Tragddie ... Doch

die Zeugen grausamer Gewalt sind nichts gegen die
beunruhigenden Entdeckungen, die Harry noch

bevorstehen. Nach und nach wird deutlich, dag die
Vorkommnisse in Silent Hill eng mit Cheryls ;
Verschwinden verbunden sind. Die Hinweise, die Harry 3
im Laufe seiner Nachforschungen sammelt, und die '
Informationen, die er von einigen Bewohnern des
Stadtchens erhalt, verdichten sich bald zur GewiBheit,
daR in dem Chaos finstere, widernatiirliche Krafte am
Werk sind. Unser Held und besorgter Vater mufs das
Rétsel um Silent Hill 16sen, will er sein Kind aus dem
Griff dieses grauenhaften Ortes befreien ...




Hill, a town covered by an eerie presence. He is disorientated as he

doesn't know the town, he has no means of communication and his
daughter has disappeared. Although at first it seemed that the entire
population of Silent Hill had vanished, Harry discovers that a few
inhabitants are still around. The behaviour of those remaining and the

explanations they give HARRY FINDS HIMSELF

"AFEFE"T" MasoN finds himself alone and distraught in the centre of Silent

for their presence differ
orofoundly. They all .
D e H s tah 4 alone against the world.
some point during his Will he find any
journey and some . ‘0 hi
sympathise with Harry’s companions 1n nis
predicament. For misfortune?
example, certain

characters offer him clues and advice, helping him in his search for his
daughter. However, appearances can be deceptive and it's possible that
the friendliest characters he meets may be conspirators or even the
instigators of the horrors, which surround this town.

There are also those who, seized by panic, fled

from Silent Hill. What sort of information or secrets

could they be party to?

Chaos ausgebrochen und fast nichts begreiflich ist. Er ist wild
entschlossen, seine Tochter wiederzufinden. Doch ahnt er, daf} ihm
gewaltige Anstrengungen bevorstehen, ehe er Cheryl wieder in die Arme
schlieflen kann. Er kennt sich in Silent Hill nicht aus, ist von der AuBenwelt
abgeschnitten und muf} das Geheimnis der Stadt um jeden Preis entrétseln.

ALLEINE GEGEN ,+ o vor Hleri R
spurlos verschwunden. Im Laufe

DEN REST DER WELT seiner Nachforschungen begegnet

Wird HEII'I‘Y quf Harry jedoch einigen wenigen

i Bewohnem des gruseligen Ortes. lhr
Leiden Sgenossen Verhalten sowie die Erklarungen, die
stofien?

sie fiir inre Anwesenheit geben, sind
ziemlich verwirrend und weichen
stark voneinander ab. Von unterschiedlichen Motiven getrieben, zeigen sie
angesichts von Harrys Verzweiflung mehr oder weniger Mitgefiihl. Er
bekommt sogar verschiedentlich Rat und handfeste Hinweise, die ihm auf
der Suche nach Cheryl weiterhelfen. Aber gelegentlich triigt der Schein, wie
im wahren Leben. Vielleicht sind die freundlichen Menschen, die er
kennenlernt, in Wirklichkeit die Urheber seiner furchtbaren Lage? Und
was ist aus jenen geworden, die panikerfiillt aus der Stadt zu fliehen
versuchten? Welches Wissen und welche Geheimnisse tragen
sie mit sich herum? Seine lange, gefahrliche Reise zum Quell

des Schreckens wird ihm die Antworten geben .

pihersonei

"AHF-."F MASON ist mutterseelenallein in einer fremden Stadt, in der das

Zunéchst scheint es, als sei die &= T
gesamte Bevolkerung von Silent Hill- 4%




once peaceful life with his partner
and their daughter is suddenly
turned to death and horror. His
beloved wife fell victim to a fatal
illness, leaving Harry and Cheryl,
their only child, alone in the world. This
immeasurable 10ss plunges Harry into depths
of grief. Chery! is his ray of hope, symbolising
his hope for a future and his purpose for
living...

And so, when Cheryl suggests going to the
lakeside resort of Silent Hill, a-quaint and
peaceful sounding town, Harry follows her
enthusiam and agrees. But an unforeseen

ARRYS FAMILIENGLOCK wird jah
zerstirt, als seine geliebte Frau
nach kurzer, schwerer Krankheit
stirbt. Nun bleibt ihm als einziges
Cheryl, seine Tochter. Die beiden
haben nur noch einander auf der Welt. Harry
versinkt in tiefer Trauer, die nur durch die
Liebe seiner kleinen Tochter gelindert wird.
Cheryl wird seine garnize Freude und sein

o

gvent shatters their plans as they
approach the town. Suddenly
Harry is deprived of the last
remaining person dear to him.

As they approach the outskirts of
Silent Hill a young girl appears on
the road straight in front of

HARRY MASON...
an ordinary man
unwillingly thrust
into an unknown
terrot...

Harry's Jeep. He swerves and loses controlof

the vehicle. He regains conciousness in his car
surrounded by heavy, cold fog, only to discover
that Cheryl has disappeared... Assuming she
has wandered 6ff, alone and traumatised, he
begins to search for his beloved child... @

einziger Daseinsgrund ...
Alg sein kleines Madchen
sich daher wiinscht, die
Ferien im Badeort
Silent Hill zu
verbringen,
stimmt Harry
sofort zu. Die beiden freuen
sich auf eine erholsame,
sorglose Woche am
Strand. Doch noch
wihrend sie frohgemut
auf den Urlaubsort
zustevern, holt die
Vorsehung schon zum
zweiten Schlag aus.
Harry verliert-den
letzten Menschen, der Ihm lieb ist.
Kurz vor der Ortsgrenze erscheint
wie aus dem Nichts eine junge Frau
vor dem Wagen der Masons. Harry
versucht, im letzten Augenblick

HARRY
MASON,
der Normalbiirger
schlechthin,
durchleidet den
schlimmsten
Alptraum,
den man sich
vorstellen kann ...

- ginmalerahnenkann.. @ ;
T el TR T

suszuweichen, verreifit das Steuer und
verliert die Kontrolle {iber sein Fahrzeug. Der
Jeep landet unsanft im StraBengraben. Spater
(wieviel Zeit vergangen ist, weifd er nicht)
wacht Harry im Wagen auf. Dichter Nebel
wogt um das Fahrzeug, und Cheryls Sitz ist
leer! Seine Tochter ist fort! In der Sorge,
Cheryl wandere unter Schock durch die Stadt
und habe sich im Nebel verirrt, nimmt er
sofort die Suche auf. Angsterfiillt beginnt er
ein Abenteuer, dessen Gefahren und
Geheimnisse er in diesem Augenblick nicht
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Characters
ePSOnen.

oW AGED SEVEN, Cheryl has already The accident that takes place on the
lived through some very difficult outskirts of Silent Hill underlines some of
times. She was three when her the mysterious elements that seem to
mother died and was probably

too young to realise what had

happened. Cheryl didn’t seem too affected by BEfP"'E "Eﬂ vouuﬁ HGE

this sudden loss in her life. Instead, she
carried on, and remained as naturally ChEIYl may be ClDSE to

cheerful a8 most other children of her age. It . .
was her idea to visit Silent Hill and she the mysterles, Whl(:h

persuaded her father that a stay in the town * . .
would be a good idea (Harry isn't able to hElVE gIIPPEd Sllent Hlll'r
resist his daughter's wishes for long). One of

Cheryl's favourite pastimes is colouring and surround this little girl... Her father is

she spends most of the journey to Silent Hill knocked unconscious by the impact but this
eolouring drawings in & book, which Harry defenceless child is absorbed into the

gave her for her birthday. Drawing is like a strange surroundings as if by magic... @

refuge for Cheryl - a world of her own that
protects her from the outside...

u AuTer von sieben Jahren hat Cheryl

bereits schwere Zeiten durchlebt. An

ithre Mutter kann sie sich kaum

erinnern. Sie starb, als ihr Kind gerade

drei Jahre alt war, Wahrscheinlich war
Cheryl noch zu jung, um die plotzliche Leere
in fhrem Leben.gu spiiren. 8ie wurde ein

ebenso frihliches Kind wie die meisten
ihrerAltersgenossen. Nur manchmal kann rno" ' " RE’ z n R TE" n '.TER ’

Cheryl plttzlich ziemlich ernst fiir ihr L . -
el S konnte die unschuldige
Es war ihre Idee, nach Silent Hill zu kleine Cheryl im
~ fahren. Sie tiberredete ihren Vater zu einem . =
erholsamen Strandurlaub und iiberzeugte Mit telpun kt des Rats ElS

ihn bald - Harry kann {hr keinen Wunsch
abschlagen. Cheryl fiillt mit Begeisterung
Malbiicher farbig aus. Auf der Fahrt
nach Silent Hill malt sie in einem
Malbuch, das ihr Vater ihr
.. gerade zum Geburtstag
geschenkt hat. Beim Malen

um Silent Hill stehen

Vater wird beim Aufprall
des Wagens bewufitlos, _
aber wie von Geisterhand T

versinkt Cheryl in einer verschmilzt das wehrlose Kind
anderen Welt. Dort ist sle buchstdbliech mit seiner
vor der wirklichen Umgebung und verblaft ...

Umgebung beschiitzt ... Ist Cheryl wirklich ein Opfer,
Der Verkehrsunfall kurz eine Gefangene boser Maichte,
- yor Silent Hill tragt noch oder hat sie Anteil an dem
gur Aura des. - unheimlichen Geschehen,
. Geheimnisvollen bel, die-das das sich in der verschlafenen

&> adchen umgit

.....
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rricER BEnwETT I8 based at the police
station in Brahms, a town not far
from Silent Hill. She is charming and
always willing to help. Cybil is the
police officer who overtakes Harry
and Cheryl on the road to Silent Hill just before
the acecident.

After reports that communications from Silent
Hill have been suddenly cut off, Cybil decides to
head off from Brahms and to investigate the
neighbouring town. What she discovers is much
more alarming: all telephone lines are down and
a deathly atmosphere enshrouds the town like
the thick fog, which blankets over Silent Hill. In
addition, all power has been lost. The town has
come to a complete standstill, as if all life had
suddenly been removed...

Cybil's investigations eventually

lead to her mesting Harry in the

Cafe in 0ld Silent Hill. Our hero, who

is still shocked by the

disappearance of his daughter, is

somewhat reassured by Cybil. She

FriCER BEnwETT ist in der Polizeiwache
der Nachbarstadt Brahms
gtationiert. Die bezaubernde Frau
méchte Harry helfen, Vor dem Unfall
hat ste thn auf der Strafe nach
Silent Hill iberhoit.
Als in Brahms plotzlich jede Verbindung nach
Silent Hill gusfillt, fahrt Cybil dorthin, um der
Funkstille nachzugehen. Was sie entdeckt,
heunruhigh sie: Samtliche Telefonleitungen sind
gekappt, der Strom ist ausgefallen, und der Ort liegh
still wie eine Geisterstadt vor ihr. Dichter
Nebel breitet sich iiber Silent Hill aus ...

Es ist, als habe jemand oder stwas das

Leben der Stadt unvermittelt angehalten.

't |

Etwas Furchtbares muf hier geschehen sein ...
Cybils Nachforschungen fithren sie in das Café
im Wohngebiet. Hier begegnet sie Harry. Unser
Held ist von Cheryls Verschwinden mitgenommen
und noch ziemlich desorientiert. Cybil beruhigt
ihn und erklart, daf sie Verstdrkung rufen wird.
Die Kollegen sollen ergriinden, was in Silent Hill _

= PE e T

tells him that she will call for backup to find out
exactly what is going on. She also gives him a
handgun in case he needs to defend himself...
With that, she leaves Harry, saying that she has
to continue her investigations. Although as an
officer of the law she has been trained for
extreme situations, her over-calm approach in

TO SERVE AND PROTECT...
Cybil is prepared to face any
danger — but does she have

a breaking point?

such sudden and inexplicable events seems
slightly out of place... There are two possible
explanations for her behaviour: either Cybil
already has her own theory to this mystery,
which she needs to substantiate, or she is
directly involved in the events that are gripping
the town. @

vor sich geht. Cybil gibt Harry eine Pistole - fir
den Fall, daf er sich verteidigen mus ... Damit
verabschiedet sich die junge Polizistin und
nimmt ihre Ermittlungen wieder auf. Zwar diirfte
sie als Vertreterin des Gesetzes an
Extremsituationen gewdhnt sein. Doch scheinen
ihre Ruhe und Gelassenheit angesichts der

R DIENE UND RESCHUTZE" ...
| Die mutige Cybil trotzt allen Gefahren.
Aber wo liegen ihre Grenzen?

plotzlichen und unerkldrlichen Umstande fehl
am Platz, ja fragwiirdig. Fiir Cybils unnatiirliches
Verhalten gibt es zwei Erklarungen: Entweder
weifk sie bereits mehr {iber die Vorkommunisse,
als sie zugibt, und will ihre Vermutungen noch
{iberpriifen, oder sie ist direkt an den
Ereignissen in Silent Hill beteiligt. @

A
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Characters

arry Mason visits Alchemilla what is happening. As Harry's questions get
Hospital in his search for further more precise, Kaufmann develops a brusque
clues. Here he meets Dr. Michasl attitude, and it becomes obvicus that the
Kaufmann for the first time. The doctor simply intends to leave town as soon as
doctor is visibly nervous and he possible. It becomes clear to Harry that this

mistakes Harry for a deadly creature when he surly character is not to be trusted and should
first walks through the door. His first reaction be avoided as much as possible. But what if he
is to aim at Harry, while a monster lies dead knows something about Cheryl's disappes-

at his feet... After this first misunderstanding, rance? @

Dr. Kaufmann explains

that he is panicked by the
dramatic turn taken by ('0[9 ﬂ " D f" IF W

recent events. However, .

during the conversation, as death ltSEIE?
Ksufmann makes Dr. Kaufmann has only
ambiguous statements, £ . .
sarefully choosing his one thing on his mind:
words as if he were hiding - 2
information concerning to escape from Silent Hill

UF DER SUCHE NACH seiner Tochter splelt sich in Silent Hill ab? Vieles, was der
stoft Harry auf das Alchemilla- Arzt dann duert, bleibt jedoch zweideutig.
Krankenhaus. Dort schliefit er Er wahlt seine Worte so sorgfiltig, als
Bekanntschaft mit Dr. Michael verberde er wesentlich mehr tiber die

Kaufmann. Der Arzt ist sichtlich Vorkommnisse, als er preisgibt. Als Harry
nervos und hédlt Harry zunéchst fir ein zunehmend préazisere Fragen stellt, gibt
Ungeheusr, als dieser Kaufmanns Zimmer Kaufmann sich wieder schroff und

verschlagen. Ganz
offensichtlich hat der

DR. KHUFMANN IST KALT Azt vor, die Stade so

schnell wie moglich zu

und lauernd wie der Tod. veriassen Angesicnss
der herrschenden

Er hat nur eines im Sinn: yussinge gowis kein
. e R b abwegiger Wunsch. Seine
die buchstablich verfluchte 7557 o= ©
Stadt zu verlassen! Unterhaltungund seine

verschwommenen

Antworten hinterlassen
betritt. Sofort richtet er seine Waffe auf den aber den Eindruck, daf De. Kaufmann viel
ahnungslosen Harry. Ein totes Monster legt mehr weif, als er zuzugeben bereit ist. Harry
zu Kaufmanns Fiifien ... Als das wird bald klar, daff er diesem mirrischen
Miverstindnis gekldrt ist, gibt Dr. Mann nicht trauen darf ... und ihm moglichst
Kaufmann zu, da® er sich ebenso viele aus dem Weg gehen sollte. Was aber, wenn er

Gedanken macht wie Harry Welches Drama etwas Uber Cheryls Verschwinden weiff? @
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184 (GARLAND i8 & young nurse working
at Alchemilla Hospital with Dr
Kaufmann. She crosses Harry's path
after he enters Central Silent Hill.
They meet at the hospital, where Lisa
has apparently hidden in the belief
that help would be on its way... When
Harry finds her, the young woman
seems to be extremely frightened and
disturbed, mumbling vague

explanations for her presencs. to protect her. However, rather than reassure
Although she can't give any rational her, this seems to strengthen her |
explanation, she says she feels a strange determination to stay.... Lisa appears to be |
connection between herself and the hospital, overwhelmed by events and can't even
and she refuses to leave the premises. Harry's remember why she's still in the hospital. She
presence makes her feel safe and he promises seems to be suffering from partial amnesia. @

WHAT LIES REHIND

the innocence

of this charming nurse
who seems struck

by selective amnesia?

r

184 GARLAND ist Krankenschwester.
Die junge Frau arbeitet in
demselben Krankenhaus wie Dr.
Kaufmann. Harry trifft auf sie, als
er in die Alptraumversion des
Alchemilla-Krankenhauses im
Einkaufsviertel gerat. Dort hat sich Lisa
offenbar versteckt ... in der = — e
Hoffnung auf Hilfe, die nie = ety —
eintreffen wird. Als Harry A i erned.

o

WHAS VERBIRGT SICH
hinter der Unschuld der reizenden, von
partiellem Gedichtnisverlust geplagten

Krankenschwester?
‘_ sie findet, wirkt Lisa zu bestirken. Andererseits verleiht Harrys
- viollig erschrocken und Gegenwart ihr ein Gefiihl der Sicherheit. Sie ist
verstort. Sie kann ihre iibergliicklich, inmitten des Chaos einem
Anwesenheit nur normalen Menschen zu begegnen. Lisa scheint
unzusammenhingend vom Geschehen restlos liberwltigt zu sein und
erklaren. Sie verspiirt eine weif nicht einmal mehr, warum sie noch im
unerklérliche, starke Bindung an das Krankenhaus ist. Sie leidet offenbar unter
Krankenhaus und weigert sich, das Gebdude zu partiellem Gedachtnisverlust. Lisa wirkt
verlassen. Harry verspricht, Lisa mit seinem aufierordentlich unschuldig, fast kindlich. Sie
Leben zu beschiitzen. Doch das beruhigt Lisa benimmt, sich in keiner Weise, wie man es von

keineswegs, sondern scheint sie in ihrem Jemandem erwartet, der von so schrecklichen
tgohiuf, an Ort ugﬂsmllezu bleiben, noch - Ereignissen mitgerissen wird. @
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AHLIA GILLESPIE is & longtime
resident of Silent Hill and also
one of its strangest characters...
The other townspeople take her
for & deranged woman... With her
emaciated face, Dahlia
geems to be tormented by
demons. She too has lost a
dearly beloved. Seven years
ago, her only daughter died
in & fire in the town. Dahlia
suffered a traumatic shock
which affected her mental
stability and she descended
into insanity...

The first time she meets Harry, Dahlia tells him
that she knows why he has come to Silent Hill,
and that he is there for a reason... She says he
is the chosen one, that he has come fo put an

AHLIA GILLESPIE I8t elne
£ alteingesessens
Biirgerin von Silent Hill,
Auflerdem ist sie eine
der seltsamsten
Geatalten dort ... Die anderen Stddter
tun sie als verriickte, gequélte Frau
. ab. Dahlias ausgemergdeltes Gesicht
- sprieht von unbandigen inneren Qualen und
dem Ringen mit ureigenen D&monen ... Auch
sie hat einen geliebten Menschen verloren: Vor
sigben Jahren starb ihre einzige Tochter in
ainer Feuersbrunst in der Stadt. Der Schock
ninterlief ein Trauma. Er verwandelte ihre
Persénlichkeit schlagartig und grundlegend.
}- Sie verflel einem zwanghaften Wahn ...
Als Harry Dahlia zum ersten Mal begegnet,
groffnet sie thm, dai sie weifs, warum er nach
Silent Hill gekommen ist. Er sei nicht ohne
Grund hier ... Dahlia bezeichnet den vollig
{iberraschten Harry als Auserwéhlten”, der
o gekommen sel, um der Lage ein Ende zu
bereiten. Diese Offenbarungen verwirren
Harry Er miStraut dem symbolschwangeren,
ssoterischen Gehabe der Frau. Dahlia weif
stets. wo unser Held zu finden ist. Wenn
seifie Nachforschungen in eine Sackgasse
garaten, erscheint sie prompt auf der
®  Bildfliche und gibt ihm Teilantworten auf
seine Fragen.Ihee Aufierungen sind meist in
. dbersinnliche Ratsel gehiillt, die Harry gher
B-- ~-_m‘hlﬁffen a.ls daﬁﬂie Lhm wtterhﬁifen

end to the current situation. Initially, all these
revelations perplex Harry, and he is very wary
of her use of symbolic and esoteric language.
Dahlia always knows where to find our hero,
and appears promptly when he doesn’t kniow

VERSED IN THE OCCULT,

the disturbing Dahlia tells Harry
of the dangers, which lie ahead...

where and how to continue his investigations.
She gives him partial answers to questions,
always masked with spiritual riddles; leaving
Harry even more disoriented than before.
However, from time to time, when he cannot

DIE BEUNRUHIGENDE DAHLIA
ist Kennerin des Okkulten. Sie
verkiindet Harry, welche Gefahren
auf ihn lauern ...

Gelegentlich geniigt Dahlias Rat nicht. Dann
1aft sie diverse Gegenstande zuriick und
erkldrt Harry, wie er sie benutzen soll. 5o
gelangt er an bislang unzugangliche
Stellen in der Stadi ..

Dank Dahlias Hilfe macht Harrys o
Abenteuer zwar Fortschritte, doch 5
scheint die Frau eher von einem ;
seltsamen Wahn als von Mitleid
getrieben. Thr ist nur wichtig, daf8
Harry zur Quelle all des Bosen
vorstoRt. Cheryls Schicksal ist
ihr herzlich egal. @

Characters

Age: 46
First meeting with

Harry: Balkan Church :
in Old Silent Hill.

decipher her advice, she gives him various
items and explains their function. This enables
him to enter previously inaccessible areas of
Silent Hill...

With her help, Harry makes easier progress
but it becomes obvious that her primary
motivation is neither to save him nor to solve
the mystery of Cheryl's disappearance. She
pushes Harry closer to the source of all of the
surrounding evil. @



ARRY COMES across Alessa several
times... Their first meeting has
dramatic consequences, when she
is the cause of the accident
Harry and Cheryl have on the
road to Silent Hill. Like & ghost, she appeared
suddenly in front of Harry's Jeep, forcing him
to swerve aside and crash into a wall. At the
beginning, she has no defined identity, but
wanders aimlessly through the town, enough to worry about... She too appears to be
fascinated by our hero’s connected to the mystery... does her presence

)  Dbrogress.. She seems have anything to do with Cheryl's
w"o "' r",g l’ou"a 6""‘" disturbed and wanders disappearance? @

s34 _like a spirit in search of
Is she a ghost or a spirit sternal rest.

Oor a ﬁgment Harry believes that

Alessa wants him to help

ﬂf HHII'}”S imagination? her, as if he didn’t have

WER IST DAS MADCHEN,
ARRY TRIFFT das wie eine junge Frau

mehrfach auf

Aléssa. Thre erste aussieht? Ist es ein
B hat . . .
i Geist, eine Erscheinung

dramatische Folgen:

Alessa verursacht Harrys und Cheryls Unfall :
auf der Strafie nach Silent Hill. Wie ein Geist Oder nur eine Aungburt

erscheint sie plétzlich vor Harrys Jeep von H HI'I'YS Phant asie?
und zwingt ihn zu einem jahen
Ausweichmandver, das im
StraBengraben endet. Zunéchst ist Schliissel zum Geheimnis um Silent Hill.
Alsgsas Identitat unbekannt. Sie Vielleicht ist sie sogar dessen Urheberin?

streift durch die Stadt, ohne zu Inwieweit Alessa in all das Ungeheuerliche
wissen, warum. Harrys verstrickt ist, a8t sich kaum ergriinden. Und
Fortschritte faszinieren sie ... héngt ihre Gegenwart auf irgendeine Weise mit
Dennoch bleibt sie eine Cheryls Verschwinden zusammen? @
geisterhafte Erscheinung,
gleich einer gequélten Seele.
Sie wirkt verhaltensgestort und Alier: 14
wandert ziellos umher wie eine = =E — :
verlorene Seele auf der Suche Erste Begegnung mit
nach dem ewigen Frieden. Harry: auf der Strafle,
Soweit Harry es verstehen kann, mochte auf der sie Harrys

R Alessa, daf er ihr hilft. Als hitte er noch nicht Unfall verursacht ...
S e ... Offenbar besitzt sie den : ; : e
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IBasie skills

Information on How to Use the Different
' Functions, from Character Movements
to the Main Menu.

URING your wanderings, you will need many different
Dweapnns and items depending on the type of ground you
tread. Don't forget to use camera angles to your advantage.
All your actions require in-depth knowledge of the whole range
of movements that your character is capable of. Aside from basic
actions such as picking an item up from the floor or opening
a door, much more complex movements are possible, requiring
perfect co-ordination and often careful analysis of each situation
so that you are never taken by surprise...
And as well as control of the character of Harry in the game, there
are other points to take into consideration: in particular, the various
settings which you should change to suit your own personal
preferences.
lt's necessary - in fact, it's essential - that you familiarise yourself
with your movements and master the numerous actions available
to you before beginning the search for Cheryl.
After this introductory stage, you'll be well prepared to face
the various situations you'll come up against.

Umgebung, viele verschiedene Waffen und Gegenstande
benétigen. Denken Sie immer daran, den einstellbaren
Kamerawinkel zu lhren Gunsten zu nutzen. Machen Sie sich
griindlich mit samtlichen Handlungen und Bewegungen vertraut,
derer Harry féhig ist. Er kann nicht nur Gegenstande auflesen und
Tiiren 6ffnen, sondern auch komplexere Bewegungen ausfihren.
Die miissen Sie perfekt abstimmen. Bleiben Sie wachsam,

und achten Sie stets auf lhre Umgebung, damit Sie keine bésen
Uberraschungen erleben ...

In Ihrem Abenteuer miissen Sie nicht nur Harry steuern, sondern
auch weitere Punkte bedenken — vor allem die Einstellungen, die
Sie nach Ihren Wiinschen verandern konnen.

Es ist iiberlebenswichtig, daf8 Sie Harry und seine Fahigkeiten
griindlich kennenlernen, bevor Sie sich ernsthaft auf die Suche
nach Cheryl begeben. Probieren Sie seine Handlungen und
Bewegungen in Ruhe aus, damit sie Ihnen in Fleisch und Blut
iibergehen. Dann kénnen Sie sich auf die gefahrlichen Straen von
Silent Hill wagen.

So verwenden Sie die Spielfunktionen,
von Harrys Steuerung
bis zum Hauptmend.

"UF IHREM STREIFZUG durch Silent Hill werden Sie, je nach

Grundlegende Fertigheiten

Controller configuration

All the actions allocated to each button, to ensure maximum control.

Directional buttons
1. 4 :forward

8.. ¥+ :back

8. « :turn left

4. = turn right

11. R 1: side step right.

12. R &: draw weapon (by keeping
this button pressed).

13. L 1 : side step left.

14. L &: moves the camera angle

to Manual mode.
Buttons
8. SELECT: gives access to the Left analog stick
main menu. 1B. Left; basic movements

6. START: pauses the game.

7. ® :action (attack/take items...).
8. B : run (with the directional
button held down).

9. A : show/hide map.

10. @ : turn Flashlight on/off.

(forward, back, turn).

Controller-Belegung

Alle Handlungen, mit denen die Tasten belegt sind. So steuern Sie Harry optimal,

7. 3% : Handlung (Action-Taste:
Angreifen/Gegenstinde auflesen...).
8. B : Laufen (bel gedrickter
Richtungstaste).

9. A : Karte ein-/ausblenden.
10. @ : Taschenlampe
gin-/ausschalten.

11. R1: seitlicher Schritt

nach rechts.

12. B2 (gedriickt halten): Waffe
ziehen.

13. L1: geitlicher Schritt

nach links.

14. L2 schaltet die Kamera
auf manuellen Schwenk.

Richtungstasten

1. 4 :vorwidrts bewegen
2. ¥ :riickwirts bewegen
3. < . nach links wenden
4. = : nach rechts wenden

Tasten
B. SELECT: 6ffnet das Hauptmenii.
6. START: hilt das Spiel an.

Additional Information

The % button confirms selections,

and the A, l and @ buttons cancel them...
The R 1 and L 1 buttons when pressed
simultaneously make Harry turn 180 degrees
immediately.

Linker Analogjoystick

18. Grundbewegungen wie mit den
Richtungstasten (vorwarts,
rickwarts, sich wenden).

Mit der %-Taste bestdtigen Sie Ihre jeweilige Wahl:
mit der 4A-, - oder der @-Taste brechen Sie ab

gleichzeitig, wenn Harry sich blitzschnell um 180° drehen soll.

e &

%

1 |

e
gt
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und verwerfen Ihre Wahl. Driicken Sie die R1- und die L1-Taste §

Zusitzliche Informationen &0

-
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Every possible movement and attack explained in detail.

® Moving Around

# Directing Harry

Whatever direction you want to move Harry in, the
buttons always remain the same. So to move
straight ahead, press and hold the 4 button as
long as necessary. Similarly, to move backwards,
press and hold the & button until you reach the
desired position.

When you want to turn right, press the = button on
the directional keypad, which will make you move to the
right. Once you are facing in the direction you want, stop by
letting go of the =» button and then walk forward ( ¢ button)
or run ( 4 button and M button together). To move left, use exactly

the same method as deseribed above, but by holding down the <= button.

=

# Running in Any Direction

*  Simply run in a particular direction (by holding dewn
the M button and directional button together). You may
change direction by moving your character while
running. Note however that it is not possible to make
Harry run backwards.

# Jump Back

To avoid being grabbed by some monsters, you
can use a specific movement - the jump back.
Do this by holding down the l button then
pressing once on the & button. Although it's
more tricky to achieve, the jump back while
running is still very effective. To do this, start
running and then use the key combination for &
~  jump back.... Take care, however, to leave a safe
~  enough distance between you and your foe

" because just before jumping backwards, Harry
makes a brief stop.

 # Moving Sideways
! You will sometimes need to walk along a wall to-avoid certain enemies -
| to reach a door, for example. In this case, move yourself so your back is
against the wall, then hold down
gither the R 1 button (to side step to
your right), or L 1 button (to side
step to your left).

In the same way, you can run
sideways in either direction to sprint
around beasts that lie in your path. To
do this, hold the l and R 1 (to run to
your right) or L 1 (to run to your
left) buttons down at the same time,
and you'll run sideways. Using the
same movement, you can head
wherever you like by pressing the
directional buttons. @

Character Movententy Rarrvs

Eine genaue Erklérung sémtlicher Bewegungen

@ Fortbewegung

+ So steuern Sie Harry
\ Egal, in welche Richtung Sie Harry bewegen
michten - die Tasten bleiben dieselben. Wenn er |
. vorwérts gehen soll, driicken Sie 4, und halten
- Sie die Taste so lange gedriickt, wie Sie mochten.
- W Wenn Sie dagegen # driicken und gedriickt halten,
bewegt sich Harry riickwérts, bis Sie die Taste
loslassen. i
Soll Harry sich nach rechts drehen, driicken Sie die '
rechte Richtungstaste =, Sobald Harry in die gewiinschte
Richtung blickt, kénnen Sie ihn vorwérts gehen 4 oder laufen
lassen ( 4 zusammen mit ). Wenn unser Held sich dagegen nach links
wenden soll, driicken Sie die linke Richtungdstaste .

# In eine beliebige Richtung laufen

Lassen Sie Harry einfach in eine bestimmte Richtung
laufen, indem Sie die M-Taste und die entsprechende 3
Richtungstaste gleichzeitig driicken und gedriickt i
halten. Andern Sie dann beim Laufen seine Richtung

nach Belieben. Bitte denken 8ie daran, daff Harry nicht

riickwérts laufen kann.

+ Bewegungen zur Seite
Gelegentlich miissen Sie an Winden entlanglaufen, um bestimmte Gegner
71 meiden und etwa eine Tiir zu erreichen. Stellen Sie sich in solchen

-

und Angriffsarten.

A

+ Riickwiérts springen -
Harry kann der Umklammerung durch bestimmte 3
Monster entgehen, indem er riickwarts springt.
Sie veranlassen ihn zu einem solchen Sprung,
indem Sie die IFTaste gedriickt halten

und kurz 4 driicken. Es ist zwar schwierig,

aus vollem Lauf riickwérts zu springen, kann
aber Leben retten. Laufen Sie los, und setzen Sie 4
die Tastenkombination fiir den raschen '
Riickwértssprung ein ... Halten Sie jedoch genug
Abstand zum Gegner: Kurz bevor Harry zum

Sprung ansetzt, bleibt er eine Sekunde lang stehen.

Fillen mit dem Riicken zur Mauer.
Driicken Sie dann die R1-Taste, wenn
Sie mit seitlichen Schritten nach
rechts gehen wollen, oder

die L1-Taste, wenn Sie sich

nach links bewegen mochten.

Sie kinnen auch nach links oder
rechts vor Monstern davonlaufen.
Driicken Sie dazu gleichzeitig W

und R1 (um nach rechts zu laufen)
oder L1 (um nach links zu laufen).
Halten Sie die Tasten gedriickt.
Driicken Sie auf Wunsch die
Richtungstasten, um mit dieser
Bewegung an eine beliebige Stelle

zu gelangen. @
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 Basic Skills

‘rundlegende Fertigkeiten

® Angreifen

Um einen Gegner angreifen zu konnen, miissen Sie eine Waffe wihlen und
anschliefend die R® Taste gedriickt halten. Damit ziehen Sie die Waffe. Intrq[
Denken Sie daran, daf Sie beim Angreifen nicht laufen kdnnen. Mit einigen
gezogenen Waffen kénnen Sie zumindest gehen; wenn Sie andere wahlen,
kinnen Sie sich nicht mehr fortbewegen.

Vergessen Sie nie, da Gegner, die zu Boden gegangen sind, nicht unbedingt
ausgeschaltet sind. Erlegen Sie das Monster mit Ihrer Waife, oder treten Sie
dicht heran und driicken Sie die #-Taste. Vergewissern Sie sich, da der
Angreifer wirklich ausgeschaltet ist. Wenn das Rauschen des Radios
verstummt (oder wenn es, falls sich mehrere Monster in der Nahe
aufhalten, leiser wird), ist der Gegner endgiiltig besiegt.

® Attacking

For all types of attack, you have to go into Attack mode beforehand by
pressing and holding the R & button once you've selected your weapon.
It's important to note at this point that by using a weapon, you're
prevented from running. Some weapons allow you to continue walking
but others foree you to stay in your initial position.

One final and very important point to note is that a grounded enemy 18 not
necessarily dead. Kill it with one final blow, either by using the weapon
you're holding or by moving in on it and pressing the % button once. To
make sure that the monster really is dead, look for two clues... If the blood
is seeping from your vietim or the Pocket radio stops crackling,
it means the monster has drawn its last breath.

» Angriff mit Nahkampfwaffen
Beidhdndige Waffen konnen Sie bei drei verschiedenen
Angriffsarten einsetzen.
Den Frontalangriff (einen von oben nach unten gefiinrten
Hieb) sollten Sie nur verwenden, wenn Ihnen ein einzelner
Gegner gegeniibersteht oder wenn das Monster am Boden liegt.
Ziehen Sie Thre Waffe (R2 Taste gedriickt halten), und halten Sie . -
die %-Taste ungefahr zwei Sekunden lang gedriickt. Dann holt g
Harry mit der Waffe aus und versetzt seinem Gegner kriftige Hiebe, |
solange Sie die Taste gedriickt halten.
Die zweite Technik ist vor allem auch gegeniiber mehreren Monstern
wesentlich wirksamer, Da der Schlag sémtliche Gegner innerhalb Inrer
Reichweite erfafit, werden sie alle verwundet. Ziehen Sie die Waffe, und
driicken Sie schnell zweimal hintereinander die ®-Taste. Jetzt schwingt
Harry seine Waffe schrdg von rechts oben nach links unten.
Noch gefihrlicher fiir Thre Gegner ist die dritte, doppelt so wirksame
Angriffsart. Verwenden Sie die zuvor beschriebene Technik, aber driicken
Sie die ®-Taste mehrfach hintereinander (dreimal reicht fiir gewdhnlich).
Dann fiithrt Harry gleich zwei Diagonalhiebe hintereinander aus.

# Attacking with Close-Range Weapons
First, a frontal hit (from top to bottom) should
only be used against a single enemy or when
your foe is grounded. Once you are armed

and ready (hold down the R  button), keep
the ® button held down (about two seconds).
You will lift the weapon and bring it down savagely
on the beast in front of you for as long as you Keep
the button held down.

The second technique (the single swipe) is much more
effective, no matter how many enemies you are faced with. Because it
gives such a wide sweep of attack, all the monsters caught in your range
are automatically wounded. As before, hold the weapon in both hands, then
press the 3 button twice quickly. You'll move your weapon in & sort of
diagonal movement from top to bottom and right to left.

The final option (the double swipe) is even more devastating because

the attack is now doubled. Use the same technique but this time press

the % button several times in & row (three is usually enough). This way,
you will make two swipes in place of one...

Nicht vergessen
Bis auf den Hammer kénnen fast alle Nahkampfwaffen auch beim Gehen

benutzt werden. Nehmen Sie sich also die Zeit, um Harry mit Hilfe der
Richtungstasten in die bestmdgliche Angriffsposition zu bringen.

Don't forget

Wearly all close-range weapons can be used while moving, except the
Emergency hammer. ‘Try to move around using the directional buttons
50 you ¢an conveniently position yourself.

# Angriff mit SchuBwaffen

Sehufiwaffen engen Sie viel weniger ein als Nahkampfwaffen.
Da sie aus sicherer Entfernung benutzt werden konnen, haben
Sie das Uberraschungsmoment auf Ihrer Seite und kénnen
leichter in Deckung gehen. Einige Schuwaffen verwunden die
Monster zudem deutlich stirker. Das alles zusammen verleiht

* Attacking with a Firearm

Firearms are far less restrictive than close-range weapons and
ean be used from a safe distance, giving you the-element of
surprise and increased cover.. Some also infliet much more
damage and let you keep a distance from your target; which
obwviously provides a certain amount of safety. However, you

Py

would be well advised to only use firearms against the larger Ihnen gridere Sicherheit ale Nahkampfwaffen. Dennoch sollten =
monsters or bosses because they can be difficult to restock - Sie Munition sparen und Ihre Schuwaffen nur geden grofere ¥
amimunition is scarce. Monster oder Hauptgegner einsetzen: Patronenschachteln sind '#

in Silent Hill diinn gesit. Je durchschlagskréftiger die Waffe,
desto weniger Munition werden Sie dafiir finden ...

¢

# Requirements for Using Firearms...
The wounds inflicted by this type of weapon are directly related to its brute
force and the distance between you and your target when you fire.
Wherever possible, therefore, and provided it is safe to do so, shoot
your enemies when they are close by - that way, you'll need to hit
them fewer times.

—
k.

» Vom optimalen Umgang mit lhren SchuBwaffen ...

Je durchschlagskriftiger die SehuSwaffe und je niher Sie Threm

GGegner kommen, desto stérker wird der Schaden, den Ihre

Schiisse anrichten. Nach Moglichkeit (und nur, wenn es
sicher fiir Sie ist) sollten Sie aus geringer Entfernung auf
Thre Gegner zielen. So miissen Sie weniger Treffer landen
und sparen Munition.
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# Keep an Eye on your Enemies!

Depending on the situation, you may have a number of
enemies to face and they can be very mobile - sometimes,
you'll have to deal with more than one at a time. S0 it's
essential that your character remains very active during a
fight. Once you've got the weapon ready for use, there are two
main ways of always keeping track of your enemies. Firstly, you can
turn around to follow your enemies’ movements by holding down the R &
(putting you into Attack mode) and L & (Search view) buttons — then
simply guide your character left or right with the directional buttons and

+ Behalten Sie Ilhre Gegner im Auge!

Es kann durchaus vorkommen, da Sie mehreren duBierst

flinken Gegnern zugleich gegeniiberstehen. Dann miissen Sie > |

mehrere Angreifer gleichzeitig abwehren. Harry muf deshalb sténdig in E}_ =10

Bewegung bleiben — und die Monster im Auge behalten, nachdem ér seine ot
i

Waffe gezogen hat. Das konnen Sie auf zweierlei Weise veranlassen: Drehen



shoot. Secondly, using practically the same buttons,
move around and shoot as you advance or
petreat. Don't forget that you're also free to
move sideways by stepping left or right.

# Reload your Weapon Quickly...

All basic firearms have a cartridge which
takes a variable number of rounds,
depending on the weapon type. Once the
cartridge is empty, the firearm automatically
reloads, which takes about two seconds, during
which time you are totally vulnerable. To prevent
yourself being caught unawares, just before the last round in the
cartridge is spent, go into the main menu and reload from here. You can
then go back to the fight without losing any time. @

® Using the Pocket radio

Near the beginning of your adventure, you will find a Pocket radio in the
cafe where you meet Cybil. This ordinary-looking item is actually a monster
detector To switch it on, press the Select button then select the Pocket
radio and turn it «On». From then on, every time a monster is in the
vicinity, the Pocket radio will issue white noise Lo warn you of imminent
danger. The Pocket radio can only be turned off via the Items Screen. @

® Using the Flashlight

This very useful object will light your way... when
you are plunged into total darkness! Don't forget
that if the Flashlight is turned off, you can't look ab
maps or pick up items, However, remember that
enemies react not only to sound but also to light.
In dark places, use the Pocket radio to detect
monsters and turn off the Flashlight until you're
gafe from harm. To turn the lamp on, providing
you're using the default controller configuration,
just press the @ button. To turn it off at any time,
press the same button again. @

The main men.

How to Efficiently Use All the Functions on the Main Menu.

® Choosing and Using Items

To use or look at items and clues in detall that are
in your possession, and also to check the state of
your health, you can use & menu which gives you
access to your survival equipment. To open this
window, press the Select button once, and you will
find yourself in the main menu.

Move the blue rectangle left or right to select the
pequired item — the Health drinks, for example.
At the bottom of the screen appears the name

and a description of the item, together with

its purpose. To use the item, press the validation
button once (% button), and you can then make
use of the item's functions. @
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Sie sich mit den Gegnern, um sie nicht aus den Augen zu verlieren.
Dazu halten Sie die R&- (Waffe ziehen) und die L&Taste (Umsehen)
gedriickt. Lenken Sie Harry nun mit den Richtungstasten nach
links oder rechts, und schieien Sie auf Ihre Gegner. Die
andere Methode: Bewegen Sie sich mit praktisch denselben
Tasten, und schiefen Sie beim Vordringen sowie belm
Riickzug. Nutzen Sie auch die Mdglichkeiten, seitliche
Schritte auszufiihren.

Laden Sie lhre Waffe rasch nach ...

Alle herkémmlichen Schufwaffen im Spiel besitzen ein Magazin, das -
ie nach Waffe - eine unterschiedliche Zahl von Patronen fafdt. Ist das
Magazin leergeschossen, lédt Harry automatisch nach. In diesen rund zwel
gekunden ist er Angreifern wehrlos ausgeliefert. Vermeiden Sie die
gefihrliche Pause, und 6ffnen Sie den Inventarbildschirm, bevor der letzte
achuf verbraucht ist. Laden Sie im Menil nach. Jetzt kénnen Sie den Kampf
wieder aufnehmen, ohne Zeit zu verlieren. @

® So verwenden Sie das Radio

Am Anfang [hres Abenteuers entdecken Sie im Café, in dem Sie Cybil
begegnen, ein Radio, Das unscheinbare Gerat hat es in sich: Es dient als
Monstermelder. Aktivieren Sie den Melder, indem Sie die SELECT Taste
driicken. das Radio wihlen und es ,Ein“schalten. Jetat ertont immer,
wenn ein Monster in der Nahe ist, ein Rauschen, Drehen Sie sich um

die eigene Achse, um die Richtung, in der sich das Monster befindet,

11 beatimmen. Das Radio kann nur im Inventarbildschirm ausgeschaltet
werden. Da es keine Ratterien verbraucht, sollten Sie es die ganze Zeit
iiber eingeschaltet lassen. @

® So verwenden Sie
die Taschenlampe

Die Taschenlampe erleuchtet [hren Weg, wenn Sie
urplétziich in Finsternis getaucht werden. Ohne
eingeschaltete Taschenlampe kdnnen Sie im Dunkeln
weder Karten lesen noch Gegenstidnde aufnehmen.
Andererseits konnen die Monster Sie im Dunkeln nicht
nur héren, sondern im Licht Ihrer Taschenlampe auch
sehen. Sie soliten das Gerdt daher nur sparsam einsetzen.
Spiiren Sie Monster in der Finsternis mit dem Radio auf,
und schalten Sie die Taschenlampe aus, bis die Gefahr vorbei ist. Wenn Sie
die vorgegebene Tastenbelegung verwenden, konnen Sie die Taschenlampe
mit der @-Taste jederzeit ein- und ausschalten @

Das Hauptmend

So nutzen Sie die Funktionen des Hauptmenus

® Gegenstinde wihlen und benutzen

Thre gesammelten Gegensténde und Harrys
Gesundheitszustand werden im Hauptmenu
angezeigt. Driicken Sie die SELECT-Taste, um
das Menii aufzurufen.

Bewegden Sie den blauen Rahmen nach rechts
bzw. links, um den gewiinschten Gegenstand

- gtwa ein Tonikum - zu markieren. Unten im
_ Bild wird dann eine Beschreibung des

— = Gegenstands eingeblendet und seine Funktion
erklart. Driicken Sie die ®-Taste, um Ihre
Wahl zu bestitigen. Jetzt konnen Sie das

Objekt benutzen. @
_*—-—l
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Basic Skills

_@Grundlegende Fertigkeiten

® Selecting and Reloading Weapons

All the weapons you hold in the game are placed with all the other items.

You can access them from the same menu by pressing the Select button. -
Move over the weapon you want to use and press the ¥ putton once

to either equip yourself with the weapon (by validating the Equip option)

or reload it if it is & firearm (by validating the Reload option). @

| ® Waffen wihlen und nachladen

Intra,

Simtliche Waffen, die Sie im Laufe des Abenteuers sammeln, werden gemeinsam
mit Thren sonstigen Gegenstinden im Inventar abgelegt. Sle konnen im
Hauptmenii auf sie zugreifen. Offnen Sie das Ment mit der SELECT-Taste, und
markieren Sie die gewiinschte Waffe. Bestdtigen Sie Ihre Wahl mit der ®-Taste.
Jetzt konnen Sie die Waffe entweder zur Hand nehmen oder sie, falls es sich um
eine SchufSwaffe handelt, nachladen. Wihlen Sie dazu die jeweilige Option. @

@® Displaying the Map

Throughout the game, you will find maps for
areas of Silent Hill as well as maps of buildings
you visit. There are two ways of displaying
these maps, either directly from the game itself
or via the main menu. The first of these is by
far the quickest because you just have to press
the A button once to make the map appear. You
can however also use the main menu... Onee

® Karten aufrufen

Im Laufe hrer Nachforschungen werden Sie mehrere
Stadtpléne und Ubersichtskarten der verschiedenen Viertel
und Gebdude von Silent Hill finden. Sie konnen die Earten
entweder direkt vom Spielbildschirm aus oder Uber das
Hauptmenil aufrufen. Am schnellsten offnet sich das aktuelle §
Kartenbild, wenn Sie im Spiel einfach die A-Taste driicken. S
Fin welterer Druck auf die A-Taste blendet die Karte wieder (S5
aus, Sie konnen aber auch das Hauptmenii aufrufenund die

you're in the menu window, validate the Map
option at the bottom right of the screen. @

@® Monitoring the Life Gauge

Your strength depends on the wounds you suffer at the hands of your
enemies. When you are attacked, your energy levels drop until you finally
lay down and die. It's very important, then, to monitor your life gauge as
often as you think necessary. This can be found in the main menu, where

_ you can restore your health by using one or more health-giving items.

BB Four levels of health of different

' colours (from bright green to dark
red) around a picture of Harry’s head
show the state of your health. @

Change Options such as Sound,
Controller Configuration and Saves.

e B el =

e

® The Options Screen

I:.|Lhr

Kartenoption rechts unten im Bild wéhlen. @

® Harrys Gesundheitsanzeige

Harrys Gesundheitszustand hdngt von der Zahl und Starke der Verletzungen
ab, die seine Gegner ihm zufiigen. Wenn Sie angegriffen werden, nimmt Ihre
Lebenskraft ab, bis Sie schiielich zu Boden gehen und besiegt sind.
{berpriifen Sie [hren Gesundheitszustand daher regelmiBig. Harrys Portrait
im Hauptmenii ist mit einem farbigen Balken unterlegt, der von Hellgriin
(kerngesund) {iber Gelb und Orange (mittel bis schwer verwundet) bis hin
zu Rot (kurz vor dem Exitus) anzeigt, wie es um unseren Helden steht. [
Im Hauptmenii kénnen Sie auch einen oder mehrere Gegenstande
mit Heilwirkung benutzen, um wieder zu Kréften zu kommen. @

Optionen und |
%@E@E&%ﬁﬁﬁﬁ@ l

Veréanderbare Optionen wie Sound und
Steuerung sowie Spielsténde

=

E |
| Vel
Horeen |

Several game settings such as controller configuration or
\-!h:r at1 o L8lR]

B music and sound effect volume levels can be changed by the Vibratios Rt
player. In the same Way as you accessed the map view, you Eai I‘:'_'h_ Sfes o =
first meed to go into the main menu, this time validating SE Voluns T

4 Option. Once the new menu appears, you will see all the =

® Das Optionsment

Sie konnen diverse Spieleinstellungen verandern - etwa
die Tastenbelegung oder die Lautstérke der Musik und

Ii!llh!ill

basic settings, which can be modified to your tastes. @ Gerdusche. Rufen Sie dazu das Hauptmenii auf, und
) ,_ wihlen Sie ,Option®, Im neu gedffneten Menii finden Sie samtliche 5;‘.‘
i B . S aves vorgegebenen Einstellungen, die Sie auf Wunsch verandern konnen. ® }r
1 * Saving a Game L ] SpiEIStﬁnde A
@ You can restart the adventure in & '&:
particular place by using the Notepads * Spielstande sichern = -

]
A7

Sie kiinnen das Abenteuer an bestimmten Stellen sichern und
wieder aufnehmen. Benutzen Sie die Notizblocke, die Sie hier =
und da (meist zu Beginn eines neuen Abschnitts) finden.
Stellen Sie sich vor den Notizblock, und driicken Sie

.1 which can be found at certain points in SLOT1
: the game (usually in each new level). FILEJ i

“ By pressing the % button once in front

! of these Notepads, you will open the

w

ko

4l

"B Save Screen. Choose 4 space and save - | | ﬁ'l ORY C '-\ R I ) die % Taste. Damit gelangen Sie in das Menii zum Sichern 35;
- by pressing the 3% button again. | d ot inser & [hrer Spielstdnde. Wihlen Sie einen Speicherplatz, und ? g
: Note that one block in your memory driicken Sie die % Taste erneut, um das Spiel abzuspeichern. f‘?%
Bine gute Nachricht: Jeder Speicherblock Threr Memory IR T

. B gard can contain up to 11 saves, giving

' you 166 saves on & normal memory
card. So don't be afraid to save your
position as often as you want, right
from the start.

Card faft bis zu 11 Spielstdande. Sie kinnen auf einer
einzigen Memory Card also 165 Spielstande ablegen!
Nutzen Sie den Umstand, und sichern Sie Ihr Spiel von
Anfang an haufig. @

‘-‘;:i:‘g" i :.-E
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# Loading a Game
When you die or if you have badly managed your weapons and other
assential items, you can start the game from the saved position of your
choice. To do this, if you have died at the hands of an enemy and are back
at the Title Screen, choose the Load option. You are now in the Save Screen.
Simply go to the save you want, using the level indicator and game time
elapsed as your guide. Once you've made your choice, select the save by
. pressing the ® button and it will load automatically. You can also access
the Save Screen at any time during gameplay using the following button
' combination: L 1 +R 1+L 2+R 2+8elect+Start held down together.
This will take you directly to the Title Screen without having to press
| the Reset button on your console.

% Continuing a Game

» “Continue” on the Title Screen starts the game from the last saved point
. without any need to go to the Save Screen. You won't be able to choose

a particular save to load from, but instead will start the game from your

 last saved position. @

® Differences Between
the Three Difficulty Levels

On the Title Screen, once you begin a game by pressing the Start button,
you can choose from three different difficulty levels — Easy, Normal and

: Hard. The major differences concern the wounds suffered by you and your

' enemies and the amount of ammunition available in boxes you find along

the way, as shown in the following table. Note that these results were

M obtained against an Air Screamer, the least harmful enemy in the game.

| (The game was completed in Normal mode, so-use the data in this table as
| an indication so you can progress through the game in the best possible

way. ) @

Mode: Easy

Required shots to kill an Air Screamer at close PRDGE. ... imiivmisnins 3
Number of attacks made by an Air Screamer before death: ..o 8
Handgun ammunition DUMDEE: ... et coessanssriiess oveose 30

Mode : Normal
Required shots to kill an Air Screamer at cloSe PANEE. ... 5

" Number of attacks made by an Air Screamer before death: ..........cmmnineee. 8

: Handgun ammunition DUMDET: ... 15

Mode : Hard

Required shots to kill an Air Screamer at close PANGE: ... 8
Number of attacks made by an Air Screamer before death: .......ocoeiiieneies B!
Handgun ammunition DUMDEE: ... ssssmssminas seasstsssssisss s ssisses 18

® Getting Through Hard Mode

Given the increased difficulty linked to the three factors mentioned above,
you obviously have to adapt the way you play the game significantly.
Avoid as many fights as possible, and run away from enemies instead.
That way, you'll have a better chance against the bosses, both in terms

of accumulated ammunition and health-giving items. @

# Spielstéande laden

Es kann durchaus vorkommen, da Harry stirbt oder daf Sle mit der
Verwaltung Threr Waffen und anderen wichtigen Gegensténden unzufrieden
aind. Dann sollten Sie das Abenteuer einfach von einem zuvor gesicherten
Spielstand aus fortfiihren. Sollte Harry einmal besiegt werden, gelangen Sie
in das Titelbild zuriick. Wihlen Sie die Option ,Load®. Jetst werden Ihre
gesicherten Spielstinde angezeigt. Wahlen Sie den gewlinschten Spielstand
(die Orts- und Zeitangabe helfen Innen bei der Orientierung). Driicken Sie
die %-Taste zur Bestitigung. Schon wird das Spiel geladen. Sie konnen das
Spielstandsmenil iibrigens jederzeit im Spiel aufrufen. Drilcken Sie dazu
folgende Tasten gleichzeitig: L1 + R1 + L& + R& + SELECT + START. So
gelangen Sie direkt in das Titelbild und brauchen keinen Neustart (RESET)
Ihrer PlayStation auszufiihren.

+ Weiterspielen

Mit der Option ,Continue® nehmen Sie das Abenteuer automatisch an der
stelle wieder auf, an der Sie Ihr Spiel zuletzt gesichert haben. Sie brauchen
nicht eigens das Spielstandsmenii aufzurufen. @

Die Sehwierigleits-

i 1 Lé

® Unterschiede zwischen
den drei Schwierigkeitsgraden

Wenn Ste im Titelbild mit-der START-Taste ein neues Spiel beginnen,
kénnen Sie einen von drei Bchwierigkeitsgraden wahlen: Basy® (Niedrig),
Normal” und ,Hard* (Hoch). Die Unterschiede liegen vor allem in den
Verletzungen, die Sie und Ihre Gegner erleiden, und in der Menge an
Munition, die Sie unterwegs finden. Sie sind in der folgenden Tabelle am
Reispiel von Rotschwingen, den harmlosesten Gegnern im Spiel, dargestellf.
(Das offizielle Losungsbueh bezieht sich immer auf den mittleren
Sehwierigkeitsgrad. Die Tabelle kann Ihnen daher als Richtlinie fiir den
weiteren Spielverlauf dienen.) @

Stufe: Easy

Benitigte Pistolenschiisse, um Rotschwingen aus der Nahe zu erlegen: .....5
Bendtigte Angriffe der Rotschwingen, um HArry 2u DEsIEgem: ... 8 §
MAZAZINGLORE GED PISEOIE: vvvresressrererressiensssssssssssessesessbissnsssgs ivinass s ossssoe o 30§
Stufe: Normal

Benitigte Pistolenschiisse, um Rotschwingen aus der Nahe zu erlegen: ... .0

Bendtigte Angriffe der Rotschwingen, um Harry zu [120) (21=1c) § AP—— 6
MagazingroBe der PISEAJE: ....cocorrrsmmmuisissssasssisisinissssssnss s ssnatiscsn s snessinies 156

Stufe: Hard

Benitigte Pistolenschiisse, um Rotschwingen aus der Nihe zu erlegen: ..... 6
Bendtigte Angriffe der Rotschwingen, um Harry zu DEBIBLEN: ..covvrerrernsasnrans 4 3
MagazingroBe der PISEOLE: ... rsmsssmessersens s mssss s ssssststatins s sneassssses 18

® Uberleben auf der hochsten
Schwierigkeitsstufe

Die drei obengenannten Faktoren erhohen die Schwierigkeit des
Abenteuers auf der Stufe Hard" drastisch. Daher miissen Sie Ihr Vorgehen
auf dem héchsten Schwierigkeitsgrad merklich anpassen: Meiden Sie nach
Moglichkeit Kdmpfe, und laufen Sie den Monstern lieber davon. 5o sparen
Sie Munition und Tonika filr die entscheidenden unvermeidlichen
Auseinandersetzungen mit den Hauptgegnern des Spiels. &




Chaos in All its Horrible Glory...

ESTRUCTION and anarchy rule on the streets of Silent Hill,
, where the inhabitants have been replaced by hoards of
abominable monsters whose only goal is to kill Harry
Mason... Some are crosses between different kinds of animals,
others are human beings reduced to zombies. All wander the streets
and buildings in search of their prey. All act in accordance with their
predatory instincts, some using their bodies and others using “tools”
as weapons. These abominations of nature are a constant danger.
if you can get to know them and analyse their behaviour, you will
have a great advantage, as you will be able to immediately use
the correct weapon to deal with them. Carefully look over
the descriptions of each of your future enemies, and don't forget
that Cheryl's life and the future of Silent Hill depend upon it...

Die schaurige Pracht des Chaos ... =5

Kein Bewohner ist zu sehen, nur Scharen graSlicher
Monster streunen durch die Stadt. lhr einziges Ziel: Harry

Mason aufzuhalten ... Einige Ungeheuer sind Kreuzungen aus
verschiedenen Tierrassen; andere sind untote Menschen, die ihr
Dasein als Zombies fristen. Sie streifen auf der Suche nach Harry
durch die Stralen sowie Gebaude und folgen ihrem Jagdinstinkt.
Manche Monster benutzen improvisierte Waffen, andere greifen
mit Klauen und Zahnen an. Sie sind allesamt gefahrlich und nicht
zu unterschatzen. Lernen Sie die verschiedenen Monsterarten
kennen, und studieren Sie ihre Eigenarten und Bewegungsmuster.
Dann wissen Sie bei Begegnungen mit den widernatiirlichen
Kreaturen gleich, wie und mit welcher Waffe Sie am besten
reagieren. Fuhren Sie sich die Beschreibungen der Wesen zu
Gemite. Denken Sie daran, daf§ Cheryls Schicksal und die
Zukunft von Silent Hill in Ihren Handen liegen ...

'm DEN STRASSEN von Silent Hill herrscht blanker Horror, o




HESE CREATURES are only found
outdoors and will cross your path
throughout the game. Identifiable
by the flapping of their wings and
their hoarse cries, Air Screamers
usually fly alone... Nevertheless, they will |
chase you in groups if you provoke them.
Air Screamers are definitely the most mobile |
|

{1A10FAFHEALLE

beasts in the game, and they can be difficult
to kill. If hit once, they will fly off again,
disappearing quickly back into the mist...
only to return shortly afterwards and take
you by surprise. For this reason, when faced
with these monsters, running away is by far
the best option. When followed by one of
these terrors, just before it claws you, either
change direction suddenly or stop. The Air
Screamer will carry on, unable to stop as
sharply and clawing thin air, giving you a ‘
short while to escape... @

Rotschwingen &

IE ROTLICHEN Wesen mit den ledrigen I
Riesenfliigeln halten sich nur im :
Frelen auf. Sie werden [hnen
wiahrend des gesamten Abenteuers
immer wieder begegnen. Die
Flugwesen sind Einzelgdnger, greifen aber
durchaus auch im Schwarm an, wenn sgie
herausgefordert werden.

Rotschwingen sind die beweglichsten Monster
in Silent Hill. Es kann schwierig werden, sie
niederzustrecken. Nach dem ersten erlittenen
Treffer fliegen sie fort und verschwinden im
Nebel ... nur, umn kurz darauf aus einer
anderen Richtung zuzustofen! Am besten, Sie
entziehen sich den unheimlichen Flugwesen
durch Flucht, Werden Sie einmal von einer
Rotschwinge verfolgt, sollten Sie kurz vor
ihrem Angriff blitzschnell anhalten oder die
Richtung wechseln. Die tiberraschte
Rotschwinge kann ihren Flug nicht so rasch
abbremsen und verschafft Ihnen unfreiwillig .




Flugmonster

1G8T FLUTTERS are an improved version of the Air Screamer, and
appear every time Silent Hill undergoes a change of
environment, plunging into an even more frightening chaos
as the Other Silent Hill. Aside from their somewhat deformed
appearance, with a mass of flesh that looks like a muzzle, the
major difference between Night Flutters and Air Screamers is the increased
amount of damage they can inflict. They are also more persistent than Air
Screamers, and once they've spotted you, they will pursue you for as long
as they possibly can. If this happens, turn your Flashlight off immediately
and they won't be able to see you. You'll then have the
opportunity to escape from harm's reach. @

k.
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L Nacnisenwingen

ACHTSCEWINGEN sind die kraftigeren Vettern der Rotschwingen. Sie
erscheinen jedesmal, wenn sich in Silent Hill ein Wechsel vollzieht
und die Stadt in noch abgriindigere Schrecken als im ,anderen”
Silent Hill getaucht wird. Die miBgestalteten Flugmonster besitzen
eine fleischige ,Schnauze" und riehten griferen Schaden an als
hre rostroten Verwandten. Auch lassen sie sich nicht so leicht abschutteln. Hat
sine Nachtschwinge Sie erst entdeckt, verfolgt sle Sie bis ans Ende ihrer
l Erifte. Schalten Sie In dem Fall sofort Thre Taschenlampe aus, um kein
sichtbares Ziel abzugeben, und bringen Sie sich in Sicherheit. @




HESE CANINE MONSTERS wander outside
on the streets of Silent Hill, looking
for prey. Although they may seem
fairly docile when you come across
them, they are much flercer than they
would appear. As soon as they spot you,
Groaners head in your direction and leap at
your throat. Their behaviour is luckily quite

Canine Monsters

predictable: they go straight for their target and
spend a long time finding their feet again if you
make a quick about-turn or change of direction.
As long as you keep moving, you should be able
to avoid these monsters: step sideways, run
sideways or better still, run towards them and
change direction at the last moment. All the
same, if you don't like the idea of running away

from them all the time, the Handgun is definitely
the best weapon for the job, as long as you keep
& reasonable distance. Get too close and you'll
very quickly be brought to your knees. @

HAdllenhunde

ig rifrLicHEN Vierbeiner streifen auf
der Suche nach Opfern wie Thnen
durch die Strafien der Stadt.
Lassen Sie sich nicht von ihrer
zundchst zahm wirkenden Haltung
téuschen: Hillenhunde sind wilder, als sie

aussehen. Sobald ein Hollenhund Sie sieht,
trabt er auf Sie zu und springt Ihnen an die
Kehle. Zum Gliick folgen die Hunde
berechenbaren Verhaltensmustern: Sie streben
direkt auf ihr Opfer zu und brauchen eine
ganze Weile, um sich neu auszurichten, wenn

Sie durch eine Drehung oder einen schnellen
Richtungswechsel ausgewichen sind. Wenn Sie
in Bewegung bleiben, miifiten Sie die
Hollenhunde meiden kénnen. Weichen Sie mit
Schritten zur Seite aus, oder laufen Sie
seitwérts. Noch besser; Laufen Sie geradewegs
auf die Tiere zu, und dndern Sie im letzten
Moment die Richtung. Wenn Sie nicht standig
fliichten mdehten, sollten Sie zur Pistole
greifen und aus mittlerer Entfernung auf die
Hunde anlegen. Lassen Sie die Monster nicht
zu nahe herankommen, sonst werden Sie
schnell in die Knie gezwungen. @




Hundeartige Monster

FTER A VISIT to the Green Lion
Antique Shop in the north-east of
Central Silent Hill, the whole town
is plunged into an even more
diabolical state... This
sransformation doesn’t just affect the town, it

Wurmiopie

AcH |HREM Besuch im
Antiquitidtenladen ,Griiner
Liiwe" im Nordosten des
Einkaufsviertels macht die
gesamte Stadt eine weitere
gchreckliche Verwandlung durch. Sie
setrifft nicht nur den Ort, sondern auch die
Wesen, die in den Strafien fiir Schrecken
orgen, So mubleren dle Héllenhunde zu den
pafdhrlicheren Wurmkopfen. Sie sind ebenso
grafilich entstellt wie die Nachtschwingen.
Wurmkopfe sind aggressiver, schneller und

also changes the beasts that have take
its streets. Worm Heads are just such an
evolution of the Groaners. They look slightly

Heads are also more aggressive and fearful
creatures. They are faster, and should be
avoided as much as possibl

have to stand and fight, ¢

Shotgun, which will quickly

despatch of these

abominations of

nature. @

kraftiger als ihre Vettern. Meiden Sie die
Monster, wenn es irgend geht. Eommt es
doch einmal zum Kampf, strecken ein paar
Schiisse mit der Schrotflinte jeden
Wurmkopf nieder. @
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UMBLERS are the most
comImon enemies in
Silent Hill: you meet
them at the beginning
of the adventure, in
the Alley where you follow Cheryl,
just before you wake up in the Cafe
with Cybil. You will also come across
many Mumblers in Midwich
Elementary School, where they often
wander in groups of three. Although
they move fairly slowly, the long
claws at the end of their hands are
particularly deadly in close combat.

P Clawed monsier |

F Krallenbewehrie |
Monster

To make up for their slowness, they
use a group attack method, with one
of them holding you back while the
others slash you with their claws
until you give up the ghost... You'd be
well advised, then, to run round them
in zigzags when you come &Cross
them, or shoot at them from close
range with & good firearm such as the
Shotgun. Two-handed weapons will
not allow you to get rid of Mumblers
quickly and you're likely to suffer
severs injuries in the process. @

f -
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Grunmiser

RUMMLERK werden Sie
recht hdufig begegnen.
Sie werden noch vor dem
gigentlichen Anfang Inhres
Abenteuers in der Gasse,
in die Sie Cheryl gefolgt sind, von
ihnen umzingelt. In der Grundschule
hausen Scharen der kleinwiichsigen
Ungeheuer; sie treten oft im Trio auf.
Die aufrecht gehenden Grummler
sind zwar recht langsam, besitzen
aber furchterregende lange Krallen
an den Vorderpfoten. Im Nahkampf

sind sie todlich. Um ihre Langsamkeit
auszugleichen, greifen Grummiler
meist Zu mehreren an. Eines der
Wesen packt Sie, wihrend die
anderen mit den Krallen iiber Sie
herfallen, bis Sie besiegt sind ...
Versuchen Sie, sich an den
Grummlern vorbeizuschldngeln, und
schiefen Sie mit der Schrotflinte aus
der Ndhe. Mit zweihdndig gefiinrten
Waffen sind Sie zu langsam, um sich
ohne schwere Verletzungen vor den
Monstern zu retten. @
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HESE INSECTS appear in the nightmare
versions of Midwich Elementary
School and Alchemilla Hospital, and
finally in the Sewers. These
creatures are quick and sly and will
grab hold of your feet and bite them
ferociously. They also usually attack in groups,
which doesn't leave you much room to
manoeuvre, given their speed. Nevertheless,
you can be warned of their presence by the
high-pitched screeching they make, allowing
you to prepare for them. Once again, a quick

R&a % {; j ='I g‘%#f

IE EMBIGEN KRIBCHTIERE begegnen
Ihnen in der Alptraumversion
der Grundschule und des
Krankenhauses sowie in der
Kanalisation. Die Geschdpfe der
» Nacht stofen schnell und hinterhiltig zu. Sie
peiflen sich an Thren Waden fest - und kraftig
zu. Bin Raschler kommt selten allein. Das engt
“hren Bewegungsspielraum deutlich ein, zumal
&3 Tiere ziemlich flink sind. Doch machen sie
~ gich durch ihr hohes Quistschen bemerkbar.
80 sind Sie vorgewarnt. Ein rascher Riickzug
%t auch hier die beste Taktik, denn die
" #esenhaften Insekten kénnen Sie schnell
umzingeln und in einen Kampf verwickeln.
LaBt sich die Begegnung nicht vermeiden,
~ sollten Sie sich riickwirts von den Raschlern
. entfernen und dabei auf jedes der Monster

Crawling monster
Kriechende Monsier

s

Monsters

getaway is the best option, because the
Giant Cockroaches can rapidly surround you,
gaining the advantage in an ensuing fight.

If 3 fight to the death is inevitable however,
the best technique is to keep shooting each
of these beasts while backing away from
them. @




nce Alchemilla Hospital is
transformed into a place of horror,
it becomes infested with
psychopathic Puppet Nurses who
want to «reliever you of your
suffering in the most brutal way possible. With
their heads hung low and a scalpel in their
hands, the Puppet Nurses lunge for you in
an attempt to inflict a deep and deadly
gash. There are usually two or three in
the same corridor or room and they will
usually pay no attention to you if you keep
your distance. If they do 20 happen to notice

——

AcHEDEM sich das Krankenhaus in einen
Hort des Schrackens verwandelt hat, wird
es von mordliisternen Schwesternzombies
bevilkert, in deren Nacken sich
furchtbare, fremdartige Wesen eingenistet
haben. Auf denkbar grausame Weise wollen die Untoten
Sie von Threm Leiden ,erldsen”, Mit hingendem Kopt
und gezticktem Skalpell stiirzen sich die Schwesterr-
zombies auf Sie und versuchen, Ihnen tiefe, todliche
Wunden zuzufiigen. Meist befinden sich zwel bis drel
Schwesternzombies im selben Gang oder Raum. Wenn
Sie weit genug von ihnen entfernt bleiben, ignorieren
die Untoten Sie. Sollten Sie
jedoch bemerkt werden,
wanken sie im
Schneckentempo auf Sie zu.

Senwesternzomples

W=

you, they will stagger towards you at a snall's
pace... Kill them from & distance and keep
shooting, otherwise, if you leave too much time
between shots, they will run towards you and
try to finish you off with their sealpel. So
remember to keep your distance, and kill them
one after the other... However, sometimes, they
will be gathered in a group just next to you, and
in this case, the Shotgun is the most devastating
weapon at close range. Its wide range and firing
strength will help you deal with several Puppet
Nurses at the same time.

Three types of Puppet Nurses can be found in
Silent Hill, each type wearing a different
coloured uniform, each with a different
resistance to weapon hits. @

FEYTIN R TR

Strecken Sie die Untoten mit wiederholten
Schiissen aus der Ferne nieder. Wenn Sie
gwischen den Schiissen zuviel Zeit verstreichen
lassen, laufen die Schwesternzombies los und
versuchen, Sie zu ,operieren”. Halten Sie daher
Abstand, und schalten Sie eine Untote nach der
anderen aus. Es kann jedoeh vorkommen, daf
eine Gruppe von thnen sich in Ihrer
unmittelbarer Nahe aufhilt. In dem Fall ist die
Sehrotilinte das geeignete Gedenmittel. Ihre
Streubreite und Durchschlagskraft ermoglichen
es [hnen, mehrere Schwesternzombies
gleichzeitig zu ,behandeln”, Es gibt drei Arten
von diesen Untoten. Sie unterscheiden sich durch
die Farbe ihrer Schwesterntracht-und durch die
Zahl der Treffer, die sie iiberstehen. @




Menschliche
Monster

-r

IEE the Puppet Nurses, Puppet Doctors
wander through the dismal corridors
of the Other Alchemilla Hospital. They
act almost exactly like their
subordinates but move much more
i guickly and can inflict more serious wounds.
g Although they are only equipped with the
same weapon as Puppet Nurses, Puppet
Doctors are the most vicious enemies you'll
some across in the Hospital. Luckily, there are
snly a few to be found, and they are always
slone... It can be very difficult to run away
from Puppet Doctors, so shoot at them from a
distance, preferably with the Handgun, then
ance they are close enough, change weapons
. and use the Shotgun to finish them off. @

41+
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Aryzizomplas

IE DIE SCHWESTERNZOMBIES
streifen auch die Arztzombies
durch die tritben Génge des
.anderen” Krankenhauses.
Sie verhalten sich dhnlich wie
thre Untergebenen, sind jedoch merklich
sehneller und fugen Ihnen schwerere
Yerletzungen zu. Obwohl auch diese Untoten
b‘ gur mit Skalpellen hantieren, sind sie die
galihrlichsten Monster des Krankenhauses.
“um Gliick treten sie nur selten und vereinzelt
h auf Bs kann ziemlich sehwierig werden, vor
& Ardtzombies zu flichten. Legen Sie aus
sicherer Entfernung mit der Pistole auf sie an.
Wechseln Sie zur Schrotflinte, wenn der Untote
saher kommt, und strecken Sie thn nieder. @




Sewer monstier'!

Monstier in der =
Kanalisation

HE Hangep Scratcher is the -

-iii-; o
undisputed master of the Sewers, J il ' F .
and the most deadly monster in the e e o 5 }\
underground world... These squat - il o g
and muscular monsters usually hang j
from the ceiling or lurk in dark and murky
water. As with the Giant Cockroaches, Hanged
Seratchers make a sound which warns you of
their proximity, a bit like a metallic scraping
mixed with a long high-piteched whistling.
Listen out for them, because these monsters of
the deep will attack from the ceiling,
seratehing your face, or from the ground
: (usually in groups), pursuing you relentlessly.
Although they are guite slow movers, their
ability to camouflage themselves against the
background and their tendency to ambush you
at any point make them extremely dangerous
foes which you must avoid by running away.
The Handgun will only inflict minor wounds,
so use the Shotgun instead, or the Hunting
rifle, if you have enough ammunition. @

—

Grelfer

langsam, kénnen aber mit ihrer Umgebung
verschmelzen. Allzuleicht geraten Sie in einen

ER UNANGEFOCHTENE Herrscher liber ein mit einem langen, hohen Pfeifen Hinterhalt kaum sichtbarer Monster ...

die Kanalisation ... und das verbundenes metallisches Kratzgerdusch. Meiden Sie diese aufierordentlich gefdhriichen

todlichste Monster der Unterwelt. Achten Sie in der Kanalisation auf jeden Ton, Gegner, und scheuen Sie sich nicht, vor ihnen

Die gedrungenen, kraftig gebauten um gewappnet zu sein. Greifer stofien mit davonzulaufen. Die Pistole fiigt Greifern nur

Greifer hingen meist an der Vorliebe von der Decke auf Sie herab und geringe Schaden zu. Zielen Sie mit der
Decke oder lauern im triiben Wasser. Wie auch zerkratzen Ihnen das Gesicht. Aber auch aus Schrotflinte auf die Monster, oder benutzen |
die Raschler machen sich Greifer frithzeitig der Tiefe greifen sie (meist im Schwarm) an Sie das Jagdgewehr, falls Sle genug Munition ‘=-'f_
durch Gerdusche bemerkbar. 8ie verursachen und verfolgen Sie gnadenlos. Greifer sind zwar besitzen. @




Monsters

Ariccher

RMUTLICH ist der Kriecher eine
Kreuzung aus Mensch und Affe.
Aufier Zweifel steht jedoch seine
Gefdhrlichkeit: Er ist vielleicht der
schwierigste Gegner in den
Sraflen von Silent Hill und seiner Alptraum-
“s=rsion. Lassen Sie sich nicht vom
Smadfertigen Anblick der Kriecher tduschen.
W die Hollenhunde stiirzen auch die
" Eracher sofort auf Sie zu, wenn sie Sfe
'# merken. Dann setzen sie Thnen mit langen,
ngl! nﬂprungan n;a.ch Gelingt 88 einam

Leaping monster
r = Springende Monster

halt Sie kraft seines Gewichts dort fest und
beginnt, sich an zartem Menschenfleisch zu
delektieren ... Driicken Sie die #-Taste schnell
und wiederholt, um sich aus dem eisernen
Griff des affenartigen Wesens zu befreien -
gleich, ob Sie auf dem Bauch oder dem Riicken
liegen. Wenn Kriecher im Verbund mit Rot-
oder Nachtschwingen angreifen, wird die Lage
noch ernster. Die Flugmonster versuchen, Sie
abzulenken, wihrend die Kriecher aufspringen
und nach Thnen greifen, um Sie zu Fall zu
bringen und am Boden festzuhalten. Wenn Sie
das Gefiihl haben, daff ein solcher Angriff
bevorsteht, sollten Sie sich gar nicht erst mit

+ den. Ungeheuarn anlegen; sondern sofort

IelnEndeb@eibm! &
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HE ROMPER, & cross between a monkey £
and a human, is without a doubt one’
of the most difficult enemies to deal
with on the streets of Silent Hill or
the Other Silent Hill. Rompers may
seem quite peaceful beasts but don't be fooled -
a8 soon as they spot you, they will chase after
you in great speedy leaps. Once they catch you,
Rompers pin you to the ground with all their
weight and begin to greedily feast on your
flesh. The only way to escape their grip is to
press the ® button quickly several times,
whether you are on your back or your belly.
When they attack in tandem with Air
Screamers or Night Flutters, the situation gets
much more serious for you. The flying beasts
try to distract you while the Rompers attempt
to jump up on you and pin you to the ground.
Don't attempt the impossible if this sort of
attack looks likely. The much more sensible
option is a quick getaway. Remember then that
Rompers are very difficult to kill: they move
around constantly and are a tricky enemy to
target correctly... As scon as a Romper
approaches, put your escape tactics into action
and save yourself a lot of worry. Nevertheless,
it's worth noting that a few shots from the
Hunting rifle (or the Shotgun, although it's a
little less effective) should put an end to the
Romper's well-organised hunting patterns. @

aufierordentlich schwer zu besiegen sind. Sie
bleiben st&ndig in Bewegung und sind nur mit
Miihe in die Schuglinie zu bekommen. Sobald
ein Kriecher auftaucht, sollten Sie daher Ihre
Fluchttechniken anwenden. Damit ersparen
Sie sich viel Zeit und Arger ...

Dennoch ist es gut zu wissen, da ein paar
Schilese mit dem Jagdgewehr oder der
(weniger wirkungsvollen) Schrotflinte selbst
den gezielten Ha&hstallungen dea Kri echers

e s
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Rissenscnleleney
IE UNSICHTBAREN Riesenschleicher
gleichen den kleinen Schleichern,
sind aber ganz und gar nieht
friedlich. Die angriffslustigen
W Riesenschieicher bevélkern die
‘ Grundschule und attackieren

FHa

TaLKERS look very much like
bubbly dwarfs (but in
ethereal form) and haunt
the corridors and
clagsrooms at Midwich
Elementary School. They act like
lost souls still searching for eternal
peace and suddenly appear in front
of you, sighing or laughing
monstrously, chilling your blood. They

Schatienwesen

' Shadows

do not actually harm you but play evil
tricks on your mind. They are
incapable of attack and will simply
eross your path, disappearing as

suddenly as they appeared. Stay calm

when you see one and don't panic
and waste ammunition unnecessarily.
L

- L

Senleicney

ou1RICHER sind schwarze, kérperlose

Erscheinungen in Zwergengestalt.
Sie spuken in den Gdngen und
Klassenzimmern der Grundschule
herum wie verlorene Seelen.
Platzlich tauchen sie vor Thnen auf, seufzen

ARVAL Starkers look exactly like
Stalkers and are firgt found at the
Other School. However, unlike
Stalkers, which are there simply to

geare you, Larval Stalkers are muech

more aggressive beings, Either alone or in
packs, they throw themselves at your feet to
attack. despite their laughable speed and
movement. Although they can only inflict
superficial damags, try to avoid them all the

oder zu mehreren. Sie werfen sich Ihnen zu
Fiifen und klammern sich an Ihnen fest.
Riesenschleicher sind zwar langsam und
kinnen einzeln wenig Schaden anrichten.
Wenn sie aber in Horden auftreten, kann die
Masge der Verletzungen Sie dennoch zu Fall

oder lachen furchterregend und scheinen auf
der aussichtslosen Suche nach ihrer letzten
Ruhe zu sein. Schleicher sind véllig harmlos.
Sie dienen nur dazu, Harrys ohnehin
zerriittetes Nervenkostiim weiter zu
strapazieren. Die kleinen Schatten greifen nie
an und verschwinden ebenso plitzlich, wie sie
aufgetaucht sind. Bleiben Sie also ruhig, wen
Sie einen Sehleicher sehen, und verschwenden
Sie keine Munition. @

same because if they surprise you in a groug
you could suffer fairly serious wounds. Wher
your Pocket radio begins to crackle as they
approach, look around and try to keep a safe
distance so you can aim at each of your
enemies. When faced with a lone Larval
Stalker, you can kill it at closer range with &
two-handed weapon such as the Emergency
hammer or the Steel pipe, either with a
double swipe or a frontal hit. @

bringen. Sehen Sie sich um, sobald Ihr Radio
ertont. Versuchen Sie, Abstand zu halten,
wiahrend Sie die Riesenschleicher einzeln
niederstrecken. Stehen Sie einem einzelnen
grofien Schattenwesen gegeniiber, konnen Sié
es aus der Ndhe mit einer zwelhandig
gefiihrten Waffe wie dem Stahirohr oder dem
Hammer abwehren. Bringen Sie sinen
Doppelhieb oder einen Frontaltreffer an. @

e
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; | Tentacled Monster
1 Schlingmonster

il HIS MONSTER only appears once during
the adventure... in Room 204 of the
Other Alehemilla Hospital on the Second
Floor. It blocks your way to one of the key items
n in the game, the Plate of "Hatter". This monster is
impossible to kill, and the only way to get hold of this precious item is
1o distract the Blood Sucker. To do this, throw the Blood pack over to it
shat you will have collected previously... The Blood Sucker is a big
aaemoglobin fan and will lunge at the Blood pack, giving you a chance
%0 go and take the Plate which is hanging on the wall. Bear in mind
what If the Blood Sucker catches you, it won't give you a chance to get
away and you will be killed immediately. @

i
i
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shitsaugey
IESES MonsTER erscheint nur einmal
im Spiel. Sie begegnen ihm in
Zimmer 204 auf der ersten Etage
(2F) des ,anderen” Kranken-
hauses. Es versperrt den Weg
zu einem wichtigen Gegenstand, der
- «Hutmacher®-Platte. Der Blutsauger ist

unverwundbar - ein Hindernis, an dem man
verzweifeln konnte, wenn man keine
Blutkonserve im Gepick hatte. Werfen Sie die
zuvor aufgelesene Blutkonserve zum Monster
hiniiber. Der Blutsauger, der seinem Namen
alle Ehre macht, stiirzt sich begierig auf den
Schmaus. Derweil konnen Sie die Platte von
der Wand nehmen. Denken Sie aber daran,
dafl es schnell gehen muf. Wenn das
Tentakelmonster Sie erst umfingt, bleibt
[hnen keine Fluchtmoglichkeit ... @




—

ST S -

Sa=CT L ITT GRS . e
g = e T

]

£

Table of Monsterg

CHARACTERISTIC NOISES

RECOMMENDED ATTACK

NAME WHERE DAMAGE INFLICTED
Air Screamer Outside, on the streets Minor Flapping wings, hoarse cries. Handgun: 3/4 shots.
of Silent Hill. Shotgun/Hunting rifle: 2 shots.
Night Flutter Outside, on the streets Medium Flapping wings, hoarse cries. Handgun: 3/4 shots.
of the Other Silent Hill. Shotgun/Hunting rifle: 2 shots.
Groaner Outside, on the streets Minor Fitful breathing, Handgun: 3/4 shots.
of Silent Hill. claws clacking on the ground}  Shotgun/Hunting rifle: 2 shots.
Worm Head Outside, on the streets Medium Fitful breathing, Handgun: 3/4 shots.
of the Other Silent Hill. claws clacking on the ground] Shotgun/Hunting rifle: 2 shots.
Mumbler Midwich Elementary School, Medium Claws clacking. Handgun: 5/6 shots.
the Sewers and the Amusement Park. Shotgun/Hunting rifle: 2 shots.
Giant Cockroach The Other School, the Other Minor High-pitched screeching. Handgun: 1/2 shots.
Alchemilla Hospital and the Sewers. Shotgun/Hunting rifle: 1 shot.
Puppet Nurse The Other Alchemilla Hospital Minor to serious Groaning, shuffling feet. Handgun: 4/7 shots.
and Nowhere. Shotgun/Hunting rifle: 3/4 shots.
Puppet Doctor The Other Alchemilla Hospital. Serious Deep groaning. Handgun: 8/10 shots.
Shotgun/Hunting rifle: 6/7 shots. }
Hanged Scratcher The Sewers. Medium to serious High-pitched whistling, : Handgun: 4 shots,
metallic scratching. ShotguniHunting rifle: 2/3 shots.
Romper Central Silent Hill and Minor to medium Monkey calls. Handgun: 4/5 shots.
Silent Hill Resort Area. Shotgun/Hunting rifle: 2/3 shots.
Stalker Midwich Elementary School and None Sighing and sarcastic laughter. None
the Amusement Park.
Larval Stalker The Other School Medium to serious Sighing and sarcastic laughter. Handgun: 5/6 shots,
and Nowhere. Shotgun/Hunting rifle: 3/14 shots.
Cannot be damaged.

Blood Sucker

¥ NAME

Second Floor of the Other
Alchemilla Hospital, in Room 204.

S —

REVIER

Fatal

Sucking sound.

Kleine Monsterlunde

ANGRIFFSSTARKE

TYPISCHE GERAUSCHE

EMPFOHLENE ANGRIFFSART

Rotschwinge

Im Freien, in den Strafen
von Silent Hill

Gering

Fliigelschlagen,
heisere Schreie

Pistole: 3—4 Schiisse
Schrotfiinte/Gewehr: 2 Schiisse

MNachtschwinge

Im Freien, in.den StraBen

Mittel

Fliigelschlagen,
heisere Schreie

Pistole: 3—4 Schiisse
Schrofflinte/lGewehr: 2 Schiisse

.
£
L1

A
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des ,anderen” Silent Hill

Im Freien, in den StraBen StoBweises Atmen, Krallen
~ von Silent Hill klicken auf dem Boden

.
m:\ “Im Freien, in den StraBen Mittel StoBweises Atmen, Krallen
o des ,anderen" Silent Hill klicken auf dem Boden
Grummler Midwich-Grundschule, Kanalisation Mitte! Klickende Krallen

und Vergniigungspark

,Andere" Grundschule, ,anderes”
Krankenhaus und Kanalisation

Im .anderen” Krankenhaus
und im Nirgendwo

Im .anderen” Krankenhaus

¥

£

it
a
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Pistole: 3—4 Schiisse
Schrotflinte/Gewehr: 2 Schiisse

Pistole: 3-4 Schiisse
Schrotflinte/Gewehr: 2 Schiisse

Pistole: 5~6 Schiisse
Schrotflinte/Gewehr: 2 Schiisse

b Gering Hohes Quietschen Pistole: 1-2 Schiisse
\ Schrotflinte/Gewehr: 1 Schiisse

LY
Gering bis schwer Stohnen, Pistole: 4-7 Schiisse
' schlurfende Schritte Schrotflinte/Gewehr: 3-4 Schiisse

Tiefes Stohnen Pistole: 8—10 Schiisse
Schrotflinte/Gewehr: 6=7 Schiisse

Pistole: 4 Schiisse
Schrotflinte/Gewehr: 2—-3 Schiisse

Pistole: 4-5 Schiisse
Schrotflinte/Gewehr; 2—-3 Schiisse

Keine

Héllenhund Gering

»

Raschler

Schwesternzombie

Arztzombie Schwer

Hohes Pfeifen,
metallisches Kratzen

Affengeschrei

Greifer In der Kanalisation Mittel bis schwer

Gering bis mittel

Im Einkaufsviertel
und im Erholungsbereich
In der Midwich-Grundschule
und im Vergniigungspark

.Andere” Grundschule
und Nirgendwo

Mittel bis schwer
In Zimmer 204 auf der ersten Etage Todlich
(2F) des ,anderen" Krankenhauses

Kriecher

Keine Seufzer, Hohngelédchter

Schleicher

Pistole: 5-6 Schiisse
Schrotflinte/Gewehr: 3—4 Schiisse

Ist unverwundbar

Seufzer, Hohngelédchter

Riesenschleicher

Blutsauger Sauggeréusch
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finden und ihrem richtigen Zweck zufiihren. So losen Sie

'M LAuFe des Abenteuers miissen Sie diverse Gegenstande
bestimmte Ratsel oder erhalten Zugang zu Geheimraumen.

Munition und Objekte mit Heilwirkung sind an verschiedenen

' t E - I l s Stellen der Stadt verteilt - und unentbehrlich: Ohne sie gingen [t

O SOLVE certain puzzles or gain access to secret rooms, you lhnen bald die Patronen und lhre Lebenskrait aus.
will have to find and then use specific items for an intended Im folgenden sind samtliche Gegenstande, die Sie in Silent Hill
* auflesen konnen, nach ihrer Art gegliedert aufgefiihrt.

Wir erkléaren ihre Verwendung und den genauen Fundort.
Lesen Sie dieses Kapitel aufmerksam durch - es wird lhnen
eine wertvolle Hilfe auf lhrem Weg durch die Stadt sein.

purpose. If you need more energy or more rounds for your
firearm, ammunition and regenerating items are indispensable.
Below is a complete analysis of the many items found in Silent Hill,
arranged by type, with a description, purpose and the exact location
and level where it can be found. Read this information carefully -

]
tll provide essential guidance to help you progress through the P s
adventure in the best way possible. d

2l

5‘ Wik




Cegenstande mt
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| Regain health despite your injuries! Erholen Sie sich blitzschnell von Ihren Verletzungen!

® Tonika A

Tonikum-Flaschen sind an vielen Stellen in Silent %
Hill verteilt. Dennoch sollten Sie die Heiltranke

sparsam verwenden. Tonika sind nicht ganz so heilkraftig wie
Verbandskasten, filllen Ihre Energie aber um rund ein Drittel
auf Das hilft bei kleinen und mittleren Wunden. @

} A ® Health drinks

There are many of these little bottles throughout

the game, but use them wisely. Although they're
less powerful than the First aid kits, Health drinks help you
regain about a third of your energy, which makes them very
useful for healing minor or medium wounds. @

}
|
7o ® First aid kits ® Verbandskisten [T
===/ These small white boxes can heal any type of Die kleinen weifen Kédsten mit dem roten Kreuz = ue‘__/
injury, even if your health indicator is in the red. heilen jede noch so schwere Verletzung.
i Use First aid kits mainly for fights against Bosses or when Selbst wenn Thre Lebensanzeige bereits rot ist, wird [hre
i} your health level is dangerously low. @ Gesundheit, wieder voll hergestellt. Heben Sie sich die seltenen
i Wunderkésten fiir Kimpfe mit Hauptgegnern oder wirklich
ernste Verletzungen auf. @
.
4 @ Ampoules ® Ampullen
= | P
& These rare items are-essential for your survival. Die kleinen Glasbehélter sind noch seltener als &
! They make you invinecible for a limited time, Verbandskisten und iiberlebenswichtig Ampullen '
Y which can make them very useful for fights against Bosses. Be machen Sie fiir kurze Zeit unverwundbar! Deshalb eignen sie
¥ careful, however: the effects wear off quite soon. If you are in sich besonders fiir KAmpfe mit Hauptgegnern. Wiegen Sie sich

aber nicht in Sicherheit: Die Wirkung der Ampullen 14t rasch
nach. Ist Ihre Gesundheitsanzeige im roten Bereich, wenn Sie eine
Ampulle verwenden, kann ein einziger Treffer Sie niederstrecken,
sobald die Schutzwirkung nachlafit. @

the red when you use an Ampoule, a single hit can kill you. @

Wierpnitiot

Wichtiges Zubehor flir das Arsenal jedes Monsterjage

® Gewehrpatronen %

Patronen fiir das Jagdgewehr werden zu je

sechs Stiick in kleinen grinen Schachteln

gelagert, Ihre erste grilne Schachtel finden Sie im Juwelierladen
des Binkaufsviertels, Die Patronen lassen sich nur mit dem Gewe
verwenden und sollten méglichst fiir besonders grofe Monster

oder Hauptgegner aufgespart werden. @

Amrpunition

* Essential items for your monster-hunting arsenal.

’ @® Rifle shells
7 Rifle shells are represented by small green boxes

containing six shells each. You will find the first
box in the Jewellery Shop in the Silent Hill Town Center. They
can only be used with the Hunting rifle and should be kept aside
for use against large monsters or Bosses. @

o @® Shotgun shells

\/ These purple boxes can only be found after
reaching Midwich Elementary School. Each box
contains six shells. They inflict serious damage, so keep them
for use against the most vicious enemies such as Bosses. To
spare as many shells as possible, use the Shotgun at close range,
because from a distance, damage s limited and you need to use
more rounds to finish your enemy off. @

® Schrotflintenpatronen ~
Die erste violette Schachtel finden Sie in der ~
Midwich-Grundschule, Jede Schachtel enthalt

sechs Patronen. Da die Schrotflinte grofien Schaden anrichten
kann, sollten Sie Ihre Munition fiir die schwierigsten Monster,
vor allem aber fiir die Hauptgegner aufheben. Schiefien Sie

nur aus der Nihe. So zielen Sie genauer, verwunden die Monster

stdrker und kiénnen etliche Patronen sparen. @
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__Gogenstande
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@® Pistolenpatronen

Die kleinen roten Schachteln mit je fiinfzehn
Patronen fiir die Pistole kiinnen Sie an vielen
otellen entdecken. Sie werden bedeutend grofere Mengen
von diesen Patronen verbrauchen als von denen der anderen
SchuBwaffen. Verschwenden sollten Sie sie dennoch nicht,

Versuchen Sie nach Mdglichkeit, vor Monstern zu fliichten,

und schieien Sie nur, wenn es unbedingt sein muB. @

-~ ® Handgun bullets
Qﬁ

These little red boxes can be found in abundance
around Silent Hill. They contain 15 rounds
each. Although you'll use them more often than other types
of ammunition, don't waste them. Always check out your
chances for escape and keep your bullets for when you really
need them. @

thre Uberlelsens- §
ausrustung |

Einfache, aber liberaus niitzliche Gegensténde.

Survival
Eguipment

Basic but very useful tools.

0. @ Flashlight

%’ﬁ\/ The Flashlight is essential for finding your way

through the dark, as well as for reading maps
when daylight fades. It can be switched off and on by pressing
e @ button. You can find it on the eounter of the Cafe in 0ld
sillent Hill. @

® Taschenlampe

Sie brauchen die Taschenlampe, um Ihren Weg im \\/
Dunkeln zu finden und in der Finsternis Stadt-

und Gebaudepline lesen zu kénnen. Die Taschenlampe 18t sich
mit der @-Taste ein- und ausschalten. Sie finden das Gerit auf dem
Tresen des Cafés im Wohngebiet. @

® Radio

Auch das Radio liegt im Café des Wohngebietes.
Gie finden es auf einem Tisch und kénnen es mitnehmen,
nachdem Sie das Flugmonster besiegt haben, das durch ein
Fenster hereinstiirzt. Das unscheinbare Taschenradio dient
als Monsterdetektor: Wenn sich ein feindliches Wesen nahert.
gibt das Gerdt ein Rauschen von sich, Das Radio sollte wihrend
des gesamten Abenteuers eingeschaltet bleiben. @

L 7 ® Pocket radio

¥

This is found on & table in the Cafe after killing
he monster that attacks you a8 you try to exit. The Pocket
adio looks unimportant but it can in fact be used as a monster
Sstector, because it emits white noise when monsters are in the
sizinity. It is constantly switched on. @




 Arrang

| essential to your quest.

® Keys

NAME

Al Individual ltems
. by Type

~ A detailed list for eusﬂ*,r finding and using items which are

Mit Hilfe der detaillierten Liste finden Sie die Gegenstémnde
schneller und kénnen sie gezielt einsetzen,

e '_ " These precious keys only have one use each, and will open doors not only
S to secret places but also to further knowledge.

PLACE

&gﬁf;m&;mx '
cn Art sortiert

PURPOSE

Left by Dahlia Gillespie on the desk
in the Examination Room
on the First Floor of Alchemilla Hospital.

Opens the door to the Green Lion Antique Shop
in Central Silent Hill.

in the room on your left, on the Third Floor of Nowhere.

Opens the birdcage in the room to the right
of the Elevator, on the First Floor of Nowhere,
to take the Key of “Phaleg”.

-;F’ Classroom key

In the Courtyard of the Other School, in the gutter.

Opens the Second Floor Classrooms
on the right hand side of the Other School.

3

Drawbridge key

Left by Dahlia on the altar in Balkan Church
in Old Silent Hill.

Activates the control panel of the Drawbridge
Control Tower in Old Silent Hill.

basement key

on the First Floor of Alchemilla Hospital.

-"a Examination In the small room (Alessa's portrait), in the Secret Opens the door to the Examination Room
room key Basement of the Other Alchemilla Hospital. on the First Floor.
Hospital “On the table in the Conference Room Opens the doorway to the staircase

which leads to the Basement in Alchemilla Hospital.

Basement store
room key

In the Operating Room on the Second Floor
of the Other Alchemilla Hospital.

Opens the door to the Basement Store Room
in the Other Alchemilla Hospital.

B

House key

Inside the Levin St. Doghouse in Old Silent Hill.

Opens the door to the house
behind the Levin St. Doghouse.

@

g

Key of “Lion”

In the wrecked police car
on the far eastern edge of Finney St.

One of three keys which open the back door
inside the house on Levin St.

N
o
of

® Key of “Scarecrow”

In the letterbox at the far south end of Eliroy St.

One of three keys which open the back door
inside the house on Levin St.

ol

£|'.
‘ ) Key of “Woodman"

On the basketball court in the Alley behind the Cafe.

One of three keys which open the back door
inside the house on Levin St.

L.
‘ }_:3 Library reserve key

|

g

On the body in the Locker Room.

Opens the Library Reserve on the Second Floor.

Ly

Kaufmann key

On the floor in Annie's Bar,
in the Silent Hill Resort Area,
near the monster, in Dr. Kaufmann's wallet.

Opens Room 3 in the Motel
in the Silent Hill Resort Area.

Motorcycle key

Under the chest of drawers
when pushed aside in Room 3
of the Motel in the Silent Hill Resort Area.

Opens the fuel tank to the motorcycle
which is in the Motel garage
in the Silent Hill Resort Area.

Safe key In the drawer in the little chest Opens the safe which
behind the counter of the Indian Runner shop is behind the Indian Runner counter.
in the Silent Hill Resort Area.
Sewer key On the wall, with all the other keys, in the room Opens the Sewer gate to reach the staircase

where the save point is, in the north-eastern
corner of the first level of Sewer A.

that leads to the upper level of Sewer A,

In the water mixed with blood,
in the far south-western corner
of the upper level of Sewer A.

T e e —— e S e s e

Opens the door leading to the ladder
in the south-east end of Sewer A,
leading up to the outside.




NAME

Items|
Gegenstdnde:

PLACE

PURPOSE

Key of “Aratron”

Behind the metal plate hung on the Morgue wall
on the Second Floor of Nowhere.

Opens the Aratron Room
behind the door of Phaleg .
on the First Floor of Nowhere

Key of “Bethor”

In the bag of Jellybeans
on the shelf in the second room
on your right behind the Door of Phaleg.

Key of “Hagith”

Opens the Bethor Room,
behind the door of Phaleg,
on the First Floor of Nowhere.

In the clock in the Antique Shop
on the First Floor of Nowhere.

Opens the Door of Hagith at the end
of the First Floor of Nowhere,
giving access to the Elevator.

Key of “Ophiel”

In the tap in the room to the left
of the broken-down Elevator
on the First Floor of Nowhere.

Opens the Door of Ophiel
on the First Floor of Nowhere.

In

Key of “Phaleg”

Inside the birdcage in the room
to the right of the Elevator
on the First Floor of Nowhere.

Opens the Door of Phaleg.

K. Gordon key

In the Boiler Room
of Midwich Elementary School.

BEZEICHNUNG

Jeder Schiiissel wird nur einmal benétigt. Die Hilfsmittel schlieBen Tiiren
zu geheimen Orten und verborgenem Wissen auf.

FUNDORT

Opens K. Gordon's house
in Old Silent Hill.

® Schliissel =

VERWENDUNG

Schliissel
;bf zum Antiquitaten-

< laden

Wird von Dahlia Gillespie auf dem Tisch
im Untersuchungszimmer im ErdgeschoB
des Alchemilla-Krankenhauses liegengelassen.

Offnet die Tiir des Antiquititenladens
.Griiner Lowe" im Einkaufsviertel,

, Vogelkéfig-
f schliissel

Im Zimmer links von lhnen
auf der zweiten Etage (3F) von Nirgendwo.

Offnet den Vogelkifig im Zimmer rechts
vom Fahrstuhl im ErdgeschoB (1F) von Nirgendwo.
Im Kéfig liegt der Schliissel des ,Phaleg”.

~= Klassenzimmer-
/ schliissel

¥

Unten in der Regenrinne im Hof
der ,anderen” Grundschule.

Offnet die Klassenzimmer auf der rechten Seite
der ersten Etage (2F)
in der ,anderen” Grundschule.

@ Zugbriicken-
ﬁ’j schllissel

Wird von Dahlia auf dem Altar
der Balkan-Kirche
im Wohngebiet hinterlassen.

Aktiviert die Bedientafel im Steuerraum
der Orridge-Zugbriicke im Wohngebiet.

o Schliissel
/' zum Untersuchungs-

o

& zimmer

Im kleinen Zimmer mit Alessas Bild
im geheimen UntergeschoB
des .anderen” Alchemilla-Krankenhauses.

Offnet die Tiir zum Untersuchungszimmer
im ErdgeschoB (1F)
des ,anderen” Alchemilla-Krankenhauses.

~. Kellerschliissel
'

o4

d

Auf dem Tisch im Konferenzzimmer
im ErdgeschoB (1F)
des Alchemilla-Krankenhauses.

Offnet den Durchgang zum Tmppenhaus,-
das in das UntergeschofB (BF)
des Alchemilla-Krankenhauses fiihrt.

Schliissel
zum Lagerraum
im UntergeschoB

Im OP-Saal auf der ersten Etage (2F)
des ,anderen” Alchemilla-Krankenhauses.

Offnet die Tiir zum Lagerraum
im UntergeschoB (BF)
des .anderen” Alchemilla-Krankenhauses.

Hausschliissel

Im Inneren der Hundehiitte
in der Levin Street im Wohngebiet.

Offnet die Tiir des Hauses
hinter der Hundehiitte
in der Levin Street,

Lowen"-
Schliissel

Im Wrack des Polizeiwagens
am dstlichen Ende der Finney Street
im Wohngebiet.

Einer der drei Schiiissel
zur Hintertlir des Hauses
an der Levin Street.

% Vogelscheuchen"-
Il Sehliissel

Im Briefkasten am Siidende
der Ellroy Street im Wohngebiet.

Einer der drei Schliissel
zur Hintertiir des Hauses
an der Levin Street.

w  JHolzfdller*-
" Schiiissel

Ersatzschliissel
fiir die Bibliothek

Auf dem Basketballplatz
in der Gasse hinter dem Café.

Einer der drei Schliissel
zur Hintertiir des Hauses
an der Levin Street.

Bei der Leiche
im Umkleideraum
der Grundschule.

Offnet das Bibliothekszimmer
auf der ersten Etage (2F)
der Grundschule,

Kaufmann-
Schliissel

ﬁ

In Dr. Kaufmanns Brieftasche
auf dem Boden in Annie's Bar
im Erholungsbereich; in der Ndhe des Monsters.

Offnet Zimmer 3 des Motels
im Erholungsbereich.
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1 B ) BEZEICHNUNG FUNDORT VERWENDUNG
! | = " Motorrad- Unter der zur Seite geschobenen Kommode Offnet den Benzintank
L : T, 2 Ziindschliissel in Zimmer 3 des Motels im Erholungsbereich. des Motorrads in der Motelgarage
im Erholungsbereich.
BT =, Safeschliissel In der Schublade des Schrinkchens Offnet den Safe hinter dem Tresen
- | b ol hinter dem Tresen des Indian Runner des Indian Runner im Erholungsbereich.
i _ d im Erholungsbereich.
.=1 o Kanalisations- An der Wand bei den anderen Schiiisseln Offnet das Tor zur Kanalisation
£ : ' f schliissel im Raum mit der Speicherstelle — in der Nordostecke und damit zum Treppenhaus,
i 5 . des ersten Kanalisationsabschnitts. das zum zweiten Abschnitt der Kanalisation fiihrt.
: f _ Schiiissel Im mit Blut vermischten Wasser Offnet die Tiir zur Leiter im Siidwesten
& ¢! ?zum Kanalisations- ganz im Siidwesten des zweiten des zweiten Kanalisationsabschnitts,
| 1 A ausgang Kanalisationsabschnitts. die ins Freie hinauffiihrt.
Schliissel Hinter der Stahlplatte an der Wand Offnet den ,Aratron*-Raum
des  Aratron” der Leichenhalle im ErdgeschoB (1F) von Nirgendwo.

auf der ersten Etage (2F) von Nirgendwo.

Schliissel

! ==l !l‘ﬁ:-. . s
ShE
|

Im Beutel Geleebohnen im Regal
des zweiten Zimmers rechts hinter der ,Phaleg"-Tiir
im ErdgeschoB (1F) von Nirgendwo.

Offnet den ,Bethor*-Raum
hinter der ,Phaleg"-Tiir
im ErdgeschoB (1F) von Nirgendwo.

Schliissel
des  Hagith"

A

/

f.-"

s
! des .Bethor®

In der Standuhr im Antiquitdteniaden
im ErdgeschoB (1F) von Nirgendwo.

Offnet die . Hagith"-Tiir und damit den Zugang
zum Fahrstuhl am Ende
des Erdgeschosses (1F) von Nirgendwo.

6 Schliissel
des ,Ophiel”

Im Wasserhahn des Zimmers links
vom kaputten Fahrstuhl im ErdgeschoB (1F)
von Nirgendwo.

Offnet die ,Ophiel"-Tiir
im ErdgeschoB (1F) von Nirgendwo.

¥ S / ® Schliissel
A (Y / des ,Phaleg”

Im Inneren des Vogelkifigs im Zimmer rechts
vom Fahrstuhl im ErdgeschoB (1F)
von Nirgendwo.

Offnet die ,Phaleg*Tiir
im ErdgeschoB (1F) von Nirgendwo.

K. Gordon-
Schliissel

== S Lk e e SRR
T i i
e '- I
I
| i
L l'I g -

Im Heizraum im UntergeschoB (B1)
der Grundschule des Wohngebietes.

Offnet die Hintertiir von K. Gordons Haus
in der Gasse nérdlich der Bradbury Street
im Wohngebiet.

® Clues

A few words scribbled on a-piece of paper
" can sometimes lead to surprising discoveries.

NAME PLACE PURPOSE
Page with At the end of the Alley Tells you to go to Midwich Elementary School.
7 "To School” which Cheryl runs through. on Midwich St. in Old Silent Hill.
Y[ written on it.

Two pages with
* -~ Doghouse” and “Levin
- °/ St" written on them.

On the ground at the end
of Matheson St. in Old Silent Hill.

Points you towards the Doghouse on Levin St.

“Receipt”
Joiry]

BEZEICHNUNG

In Annie's Bar in the Silent Hill Resort Area,
in Dr. Kaufmann's wallet.

The combination for the door to the Indian Runner
is written on the Receipt.

® Hinweisé

Ein paar dahingekritzelte Worte auf einem Blatt Papié
konnen zu erstaunlichen Entdeckungen fiihres

FUNDORT

VERWENDUNG

\ Notiz, auf
) der ,zur Schule”
— steht.

Am Ende der Gasse
im Wohngebiet,
in die Cheryl von der Finney Street |duft.

Bringt Sie auf die Idee,
sich zur Midwich-Grundschule zu begeben.

T Zwei Notizen,
=~ auf denen _Hundehiitte*
| bzw. ,Levin St stehen.

Auf dem Boden am Ende
der Matheson Street im Wohngebiet.

Weist Sie auf das hinter der Hundehiitte
an der Levin Street gelegene Haus hin.

Quittung
vom Indian Runner
General Store

In Dr. Kaufmanns Brieftasche
in Annie's Bar im Erholungsbereich.

Auf der Quittung steht die Zahlenkombination
fiir die Tiir des Indian Runner.




® Medallions

Gold and silver, two precious metals which come together to open the doors of chaos.

NAME

PLACE

Items
Gegenstdnde

PURPOSE

Gold medallion

In the Chemistry Lab., on the Second Floor
of Midwich Elementary School.

Opens the door to the Clock Tower,
together with the Silver medallion.

Silver medallion

In the Music Room, on the Second Floor
of Midwich Elementary School,
once you solve the piano puzzle.

i —

BEZEICHNUNG

FUNDORT

Opens the door to the Clock Tower,
together with the Gold medallion.

| Bt

® Medaillons |

Die Edelmetalle Gold und Silber finden zueinander, um gemeinsam die Tiir zum Chaos aufzustofen. &

VERWENDUNG I

Goldmedaillon

Im Chemielabor
auf der ersten Etage (2F)
der Midwich-Grundschule.

Offnet zusammen mit dem Silbermedaillon
die Tiir des Uhrenturms im Hof
der Midwich-Grundschule.

Silbermedaillon

Im Musikzimmer auf der ersten Etage (2F)
der Midwich-Grundschule,
nachdem Sie das Klavierrdtsel geldst haben.
e EEEEE——

® Mystical Symbols

Ssunite the Five and you will find the source of all this madness, terrifying as it is.

NAME

PLACE

Offnet zusammen mit dem Goldmedaillon
die Tiir des Uhrenturms im Hof
der Midwich-Grundschule.

PURPOSE

" Amulet of Solomon

On the wall in the Morgue in Ophiel Hall
on the First Floor of Nowhere.

One of the five items which open the door
at the back of the Child's Room
behind the door of Phaleg.

Crest of Mercury

In the Jewellery Shop
on the Second Floor of Nowhere.

One of the five items which open the door
at the back of the Child's Room
behind the door of Phaleg.

In the Graffiti Room in Phaleg Hall
on the First Floor of Nowhere.

Disc of Ouroboros

:'. i'l

In the Aratron Room in Phaleg Hall
on the First Floor of Nowhere.

, Dagger of Melchior
e

BEZEICHNUNG

In the Kitchen in Phaleg Hall
on the First Floor of Nowhere,
when you look at the refrigerator.

® Okkulte Symbole

FUNDORT

at the back of the Child's Room
behind the door of Phﬂleg.

One of the five items which open the door
at the back of the Child's Room
behind the door of Phaleg.

One of the five items which open the door
at the back of the Child's Room
behind the door of Phaleg.

One of the five items which open the door

Vereinigen Sie die finf, und dringen Sie zur Quelle des
Wahnsinns vor. Seien Sie gewarnt: Es wird schrecklich ...

Amulett von Salomon

An der Wand der Leichenhalle
im .Ophiel“-Fliigel im ErdgeschoB (1F)
von Nirgendwo.

Emblem des Merkur

)>

im ErdgeschoB (1F) von Nirgendwo &ffnen.

VERWENDUNG '"
Einer der fiinf Gegensténde, 2 :
die zusammen die Tiir hinten im Kinderzimmer - T

Im Juwelierladen
auf der ersten Etage (2F)
von Nirgendwo.

Einer der fiinf Gegenstédnde,
die zusammen die Tiir hinten im Kinderzimmer
im ErdgeschoB (1F) von Nirgendwo offnen.

Ankh-Kreuz
4

%

Im Graffitizimmer im ,Phaleg"-Fliigel
des Erdgeschosses (1F)
von Nirgendwo.

Einer der fiinf Gegenstande,
die zusammen die Tiir hinten im Kinderzimmer
im ErdgeschoB (1F) von Nirgendwo &ffnen.

Quroboros-Scheibe

=
By

Im ,Aratron“-Zimmer im .Phaleg"-Fliigel
des Erdgeschosses (1F)
von Nirgendwo.

Einer der fiinf Gegensténde,
die zusammen die Tiir hinten im Kinderzimmer
im ErdgeschoB (1F) von Nirgendwo &ffnen.

’ Dolch des Melchior

In der Kiiche im ,Phaleg"-Fliigel
des Erdgeschosses (1F) von Nirgendwo,
wenn Sie den Kiihischrank betrachten.

ﬂ

Einer der fiinf Gegenstiénde,
die zusammen die Tiir hinten im Kinderzimmer
im ErdgeschoB (1F) von Nirgendwo dffnen.

A T -
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of Balkan Church in Old Silent Hill.

NAME PLACE PURPOSE
Chemical In the Lab. Equipment Room Use on the stone hand
on the Second Floor of Midwich Elementary School. to obtain the Gold medallion.
Picture card In the second Classroom on your right, Opens the metal door behind the Reception
on the First Floor of the Other School. on the First Floor.
Rubber ball In the Storage Room, Place in one of the two drainage holes
on the First Floor of the Other School. on the Roof of the Other Schoal.
“Flauros” Left by Dahlia on the altar The “Flauros” will activate itself

during the course of the game
to try to stop the darkness.

Plastic bottle

Iin the Kitchen on the First Floor
of Alchemilla Hospital.

To hold the red liquid you find
on the floor in the Director's Office
on the First Floor of Alchemilla Hospital.

Plate of “Turtle”

In the Mens' Toilets
on the Third Floor
of the Other Alchemilla Hospital.

One of the four plates you need to place
on the door at the back of the Nurse Center
on the Second Floor of the Other Alchemilla Hospital.

Plate of “Cat”

In Room 306
on the Third Floor
of the Other Alchemilla Hospital.

One of the four plates you need to place
on the door at the back of the Nurse Center
on the Second Floor of the Other Alchemilla Hospital.

Plate of “Hatter”

In Room 204
on the Second Floor
of the Other Alchemilla Hospital.

One of the four plates you need to place
on the door at the back of the Nurse Center
on the Second Floor of the Other Alchemilla Hospital.

Plate of "Queen”

in the Director's Office
on the First Floor
of the Other Alchemilla Hospital.

One of the four plates you need to place
on the door at the back of the Nurse Center
on the Second Floor of the Other Alchemilla Hospital.

Blood pack

In the Store Room
on the Third Floor
of the Other Alchemilla Hospital.

Distracts the monster in Room 204,
on the Second Floor of the Other Alchemilla Hospital,
while you get the Plate of “Hatter".

Disinfecting alcohol

In the Intensive Care Unit
on the Second Floor
of the Other Alchemilla Hospital.

Use with the Lighter to burn the ivy stuck
to the floor grate in the Store Room,
in the Basement of the Other Alchemilla Hospital.

of the Other Alchemilla Hospital. To get there,
you need to go through the trapdoor
in the Store Room in the Basement.

Lighter In Room 201 Use with the Disinfecting alcohol to burn the ivy stuck
on the Second Floor to the floor grate in the Store Room
of the Other Alchemilla Hospital. in the Basement of the Other Alchemilla Hospital.
Video tape In the first room on your right in the Secret Basement Watch it on the video recorder in Room 302

of the Other Alchemilla Hospital,
and in the AV Room in Nowhere
for a better picture.

‘ f Magnet

In the Silent Hill Resort Area,
in the first room in the Motel, on the sofa.

Helps you to get the Motorcycle key
which is stuck in the crack in the floor
of Room 3 in the Motel.

Pliers in the Operating Room Use on the tap in the Faucet Room
% in the Basement of Nowhere. on the First Floor of Nowhere,
to get the Key of “Ophiel”.
Screwdriver In the Operating Room To remove the plate hiding the Key of “Aratron”
in the Basement of Nowhere. in the Morgue on the Second Floor of Nowhere.
Camera On the desk in the Office Use it on the paintings near the altar on the Third Floor

on the Second Floor of Nowhere.

of Nowhere to reveal the clues necessary
to open the locked doors in this room.

Ring of contract

In the Jewellery Shop
on the Second Floor of Nowhere.

Links the chain on the refrigerator in the Kitchen
on the First Floor of Nowhere. This keeps the monster
inside so you can get the Dagger of Melchior.

Stone of time

In the Astrology Room in Ophiel Hall
on the First Floor of Nowhere.

e —

Breaks the clock face in the Antique Shop
on the First Floor of Nowhere,
so you can get the Key of “Hagith".
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Items
Gegenstande
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® BESONDERE GEGENSTANDE

Die verschiedenen Gegenstdnde helfen Ihnen entscheidend, dem Geheimnis von Silent Hill auf die Spur zu kommen

BEZEICHNUNG

FUNDORT

VERWENDUNG

Chemikalie

Im Chemikalienraum neben dem Chemielabor

auf der ersten Etage (2F) der Midwich-Grundschule.

Mit der Skulptur der Hand im Chemielabor
auf der ersten Etage (2F) der Midwich-Grundschule
benutzen, um das Goldmedaillon zu erhalten.

[
L=
L

Karte mit Bild

Im zweiten Klassenzimmer rechts
im ErdgeschoB (1F) der ,anderen” Grundschule.

Offnet die Metalltiir hinter dem Empfang
im ErdgeschoB (1F) der .anderen” Grundschule.

Gummiball

Im Lagerraum im ErdgeschoB (1F)
der ,anderen” Grundschule.

In einen der beiden Abfliisse auf dem Dach (RF)
der ,anderen” Grundschule legen.

Wird von Dahlia auf dem Altar
der Balkan-Kirche im Wohngebiet
zuriickgelassen.

Der Flauros wird im Laufe des Abenteuers
von selbst aktiv, um die Finsternis aufzuhalten.

Plastikflasche

In der Kiiche im ErdgeschoB (1F)
des Alchemilla-Krankenhauses.

Nimmt die Reste der roten Fliissigkeit auf, die Sie
auf dem Boden im Biiro des Krankenhausdirektors im
ErdgeschoB (1F) des Alchemilla-Krankenhauses finden.

.9C

hildkroten“-Platte

In der Herrentoilette
auf der zweiten Etage (3F)
des ,anderen” Alchemilla-Krankenhauses.

Eine der vier Platten, die Sie in die Tiir hinten im
Schwesternzimmer auf der zweiten Etage (3F) des
.anderen” Alchemilla-Krankenhauses einlegen miissen.

Katzen"-Platte

In Zimmer 306
auf der zweiten Etage (3F)
des ,anderen” Alchemilla-Krankenhauses.

Eine der vier Platten, die Sie in die Tir hinten im
Schwesternzimmer auf der zweiten Etage (3F) des
.anderen” Alchemilla-Krankenhauses einlegen miissen.

<Hutmacher"-Platte

In Zimmer 204
auf der ersten Etage (2F)
des ,anderen” Alchemilla-Krankenhauses.

Eine der vier Platten, die Sie in die Tiir hinten im
Schwesternzimmer auf der zweiten Etage (3F) des
.anderen” Alchemilla-Krankenhauses einlegen miissen.

Koniginnen“-Platte

Im Biiro
des Krankenhausdirektors im ErdgeschoB
des .anderen” Alchemilla-Krankenhauses.

Eine der vier Platten, die Sie in die Tir hinten im
Schwesternzimmer auf der zweiten Etage (3F) des
.anderen” Alchemilla-Krankenhauses einlegen miissen.

Blutkonserve

Im Lagerraum
auf der ersten Etage (2F)
des _anderen” Alchemilla-Krankenhauses.

Lenkt das Monster in Zimmer 204 auf der ersten Etage (2F)

des ,anderen” Alchemilla-Krankenhauses ab,
wihrend Sie die ,Hutmacher”-Platte mitnehmen.

Desinfizieralkohol

Auf der Intensivstation
der ersten Etage (2F)
des .anderen” Alchemilla-Krankenhauses.

Mit dem Feuerzeug benutzen, um den Efeu
im Bodengitter des Lagerraums im UntergeschoB (BF)
des ,anderen” Alchemilla-Krankenhauses abzubrennen.

8

Feuerzeug

In Zimmer 201
auf der ersten Etage (2F)
des ,anderen” Alchemilla-Krankenhauses.

Mit dem Desinfizieralkohol benutzen, um den Efeu
am Bodengitter des Lagerraums im UntergeschoB (BF)
des ,anderen” Alchemilla-Krankenhauses abzubrennen.

Videoband

Im ersten Raum rechts im geheimen UntergeschoB
des  anderen” Alchemilla-Krankenhauses.
Sie gelangen durch die Falltiir im Lagerraum
des Untergeschosses dorthin.

Im Videorecorder in Zimmer 302 des ,anderen”
Alchemilla-Krankenhauses und im Fernsehzimmer
im Nirgendwo (besseres Bild) abspielbar.

Magnet

Im ersten Zimmer des Motels
im Erholungsbereich, auf dem Sofa.

Ermdglicht Ihnen, den Ziindschliissel fiir das Motorrad 1

aus dem RiB im Boden von Zimmer 3
des Motels zu bergen.

2

Zange

Im OP-Saal im UntergeschoB (BF)
von Nirgendwo.

Am Wasserhahn im Zimmer links unten
im ErdgeschoB (1F) von Nirgendwo benutzen,
um den Schiiissel von ,Ophiel" zu erhalten.

Schraubenzieher

Im OP-Saal im UntergeschoB (BF)
von Nirgendwo.

Lost die Stahlplatte vor dem Schliissel
des ,Aratron” in der Leichenhalle
auf der ersten Etage (2F) von Nirgendwo.

Kamera

Auf dem Schreibtisch des Biiros
auf der ersten Etage (2F) von Nirgendwo.

An den Gemilden beim Altar auf der ersten Etage (2F)
von Nirgendwo benutzen. Mit den Symbolen &ffnen Sie
die abgeschlossenen Tiiren im Raum.

Vertragsring

Im Juweliergeschaft
auf der ersten Etage (2F) von Nirgendwo.

Vervolistandigt die Kette am Kiihlschrank in der Kiiche des
Erdgeschosses (1F) im Nirgendwo. Sperrt das Monster ein,
damit Sie den Dolch des Melchior mitnehmen kénnen.

Zeitstein

Im Astrologiezimmer
des ,Ophiel*-Fliigels im ErdgeschoB (1F)
von Nirgendwo.

Zerstort die Glasfront der Standuhr

im Antiquitdtenladen im ErdgeschoB (1F) von Nirgendwo

und gibt damit den Schliissel des ,Hagith" frei.

g
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@ The Channeling Stone

This blue stone Is the ultimate item in the game, containing powers from another world...

AW T

| s NAME PLACE PURPOSE

F Channeling stone When you've finished the game once, The Channeling stone

I o =i during your second game, is the most mysterious item in the game.

| e go to the Convenience Store on Bachman Rd. Its purpose is explained in the Secrets chapter,
1 | The Channeling stone is lying on the counter.

= @ Der Telepathiestein

‘ i [ IR Der blaue Stein ist der ultimative Gegenstand im Spiel. Er birgt Krifte aus einer anderen Welt ...
i s S
I | B = 1
a'n - I BEZEICHNUNG FUNDORT VERWENDUNG
i | I . Telepathiestein Besuchen Sie den Laden an der Ecke Der Telepathiestein ist der geheimnisvollste Gegenstand
R [ ihnrsd Bachman Road/Finney Street im zweiten Durchgang, des Abenteuers. Seine Bestimmung wird im Kapitel
| niR— nachdem Sie das Spiel einmal gel6st haben. .Secrets” enthiillt ...
N 10 Der Telepathiestein liegt auf dem Tresen.
.l ——

l- 5 . Where are the maps

.-' i > :- . i'.; . :j" -u o, i .1|. C d " ﬁr'?!;'.'l
L in Silent Hill?

- . :-!-I . | o

I Find your way around the streets and buildings where Orientieren Sie sich in den Geb&uden und Strafen,
'} | anarchy reigns supreme. in denen das reine Chaos herrscht,

- Residential area map (Old Silent Hill) On the counter in the Cafe in Old Silent Hill.
- School map (Midwich Elementary School) On the counter in the Lobby of Midwich Elementary School.
- Shopping district map (Central Silent Hill) On the desk in the Control Room of the Drawbridge Control Tower in Old Silent Hill.
- Hospital map (Alchemilla Hospital) On the wall in the Reception of Alchemilla Hospital.
- Hospital basement map On the desk in the Doctor’s office on the First Floor of Alchemilla Hospital.

- Sewer map In Sewer A, on the desk of the Sewer Office,
(leading to the Silent Hill Resort Area) (Sewer A) where there is a save point.

- Resort area map (Silent Hill Resort Area) On the notice board which is opposite the house in ruins, next to the Sewer exit.

- Sewer map On the wall to your left after you have gone down
(leading to the Amusement Park) (Sewer B) the ladder leading to the Sewer from the Silent Hill Resort Area.

Search for this symbel on our maps. It shows you Suchen Sie dieses Symbol auf den Lageplénen in diesem Buch. Es zeigt
where to get the different maps throughout the game. Ihnen, wo Sie die verschiedenen Ubersichtskartenim Spiel finden kénnen.
— ————— “
- Karte des Wohngebietes Auf dem Tresen des Cafés im Wohngebiet.
- Karte der Schule Auf dem Tresen links in der Vorhalle der Midwich-Grundschule.
- Karte des Einkaufsviertels Auf dem Schreibtisch im Steuerraum der Orridge-Zugbriicke im Wohngebiet.
- Karte des Krankenhauses An der Wand des Empfangsbereiches im Alchemilla-Krankenhaus
(vom Eingang aus nicht direkt zugénglich).
- Karte vom UntergeschoB des Krankenhauses Auf dem Schreibtisch im Arztzimmer l
im ErdgeschoB (1F) des Alchemilla-Krankenhauses.
- Karte der Kanalisation Im ersten Abschnitt der Kanalisation
(Zugang zum Erholungsbereich) auf dem Schreibtisch im Biiro, in dem sich auch eine Speicherstelle befindet.
- Karte des Erholungsbereiches An der Informationstafel gegeniiber der Hausruine
neben dem Ausgang der Kanalisation.
- Karte der Kanalisation An der Wand zu |hrer Linken, nachdem Sie vom Erholungsbereich

(Zugang zum Vergniigungspark) aus die Leiter zur Kanalisation hinabgestiegen sind. |




Items

_Gegenstande

Weannons
Specification

A full and detailed inventory of all the weapons,
both close-range and long-range.

ouR ARRIVAL in Silent Hill immediately puts you on guard. You find
yourself plagued by a plethora of monsters. Each monster will use
everything in its power to put an end to your quest. Luckily, some
pesources are available to you... Throughout the various levels, you will find
@ erent kinds of weapons, from the simple Steel pipe to the powerful and
gestructive Shotgun. All are handled in different ways and some are more
s=ective than others. Most are particularly useful when fighting certain kinds
;| o enemies. It's essential therefore to know exactly what these weapons are
gapable of: that way, you can use the most appropriate weapon for the enemy

Su're up against.

® Kitchen knite

¥sund on the counter of the Cafe in Old Silent Hill. To use it, you need to be
w=ry close to your foe; plus this weapon only causes minor damage. Each
girike made with the Kitchen knife only wounds slightly and doesn't
sfiint enough damage to floor an enemy. It is therefore best used
ssmply to help you escape from fights. @

'r.

e

&
&

N
¥

Axe (Two-Handed Weapon)

¥ound in the Other Chureh, in the Green
Lion Antique Shop in the Other Central
Suant Hill, on the wall to your right
seside the altar. The Axe is easy to handle
' and inflicts much more damage than the
' Eitchen knife, It is also lighter than the
I i Sieel pipe. However, don't try to attack a
poom full of enemies with this weapon
. alone just because it can occasionally
Belp you save ammunition. It is also
gseful for breaking rusted locks, thus
| #iving you access to new levels. @

e,

—

Die WatTen

Detaillierte Beschreibung e

sdmtlicher Nahkampf- und Fernwatfen. 3.5

cHon bei Threr Ankunft in Silent Hill a8t die unheimliche, gespannte
Atmosphére Sie schaudern. Die zahlreichen Monster verdichten das
Gefiihl stdndiger Bedrohung: S&mtliche Wesen sind Ihnen feindlich §
gesonnen. Erbarmungslos versuchen sie, Harry von seiner Suche nach ¥
Cheryl abzuhalten. Zum Gliick sind Sie nicht véllig wehrlos ... In den 8
verschiedenen Abschnitten des Spiels finden Sie die eine oder andere Waffe. y
Das Arsenal reicht vom einfachen Stahirohr bis zur durchschlagskraftigen
Schrotflinte. Jede Waffe ist anders zu verwenden und eignet sich meist nur
fiir bestimmte Gegner, und gewisse Waffen sind wirksamer als andere. -:'
Daher sollten Sie sich mit ihren Eigenschaften und ihrem optimalen
Einsatz vertraut machen. Die richtige Waffe gegen das richtige Monster
kann Harry das Leben retten.

« @ Kiichenmesser

Das Messer liegt auf dem Tresen des Cafés im Wohngebiet. Sie miissen ganz
nahe beim Gegner stehen, um ihn damit angreifen zu kénnen.
Zudem richtet das Kiichenmesser nur geringen Schaden an: Einzelne
Stiche verwunden den Gegner kaum. Zu Fall bringen sie ihn schon
gar nicht. Wenn {iberhaupt, benutzen Sie das Messer nur,

um sich eine Fluchtméglichkeit vor dem Eampf zu verschaffen. @

<A @ AXxt (beidhiindig geschwungene Waffe)

Die Axt finden Sie in der ,anderen
Kirche" des Einkaufsviertels, dem
Antiquitdtenladen ,Griner Lowe", Die
Waffe hdngt an der Wand rechts vom
verborgenen Altar. Sie 148t sich leicht =

groferen Schaden an als das
Kilchenmesser. Daneben wiedt sie
weniger als das Stahlrohr und verbraucht
keine Munition. Dennoch sollten Sie sich
nicht aguf die Axt verlassen, um es mit
ginem Raum voller Monster
aufzunehmen. Mit der Axt kinnen Bie
rostige Schlfisser aufbrechen, um in neue
Abschnitte zu gelangen. @

-.;'R o

benutzen und richtet wesentlich o R o
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“\ ® Stahlroht
Ny (beidhiindig geschwungene Watte)

Das Stahlrohr liegt am Ende der Gasse, die siidlich von der Finney

Street abzwelgt. Hierher waren Sie Cheryl zu Beginn Ihres
Abenteuers gefolgt. Das lange Rohr hat zwar einen grifieren Radius

als die Axt oder gar das Kiichenmesser, ist aber wegen seines Gewichts
unhandlich und langsam. Sie miissen s erst in beide Hande nehmen,
anheben und dann zum Schlag ausholen. In dieser Zeit konnen [hre
Gegner Thnen schon gehdrig zusetzen, bevor Sie den ersten Hieb
anbringen. Setzen Sie das Stahlrohr nur gegen dufierst langsame
Monster ein - und auch nur, wenn Sie keine andere Wahl haben. @

® Steel pipe y
(Two-Handed Weapon) V%
The Steel pipe is at the end of the Alley on Finney &t., where you

follow Cheryl at the beginning of the adventure. Whilst it has a wider
range than the Kitchen knife or the Axe, its weight makes it difficult to

e

! e handle. You have to grip it, lift it and then hit, which gives enemies lots of
time to attack you before you've even made the first swipe. Use it only
against slow-moving enemies when you don’t have any alternative. @

o —p—

® Emergency hammer
= (Two-Handed Weapon)

5 Found in the Generator Room of the
(f Other Alchemilla Hospital, the
Emergency hammer is heavier than
the Steel pipe, and therefore even
more clumsy to handle.
Nevertheless, of all the two-handed
weapons, this is the one that inflicts
the largest amount of damage. It is
particularly useful when you want
to save firearms ammunition, and it
will quickly eliminate any enemies
in your way. @

® Hammer
(beidhindig geschwungene Watte)

Der Hammer liegt im Generatorraum des
.anderen” Alchemilla-Krankenhauses, Er ist
schwerer als das Stahlrohr und deshalb noch
unhandlicher. Von allen beidhédndigen Waffen rich-
tet er jedoch den gréften Schaden an. Verwenden
Sie den Hammer, wenn Sie Munition fir Ihre
SchuBwaffen sparen und Monster rasch ins
Jengeits beférdern mochten. @

g

® Pistole (Schufiwaffe]

Cybil vertraut IThnen die Pistole nach
Ihrer ersten Begegnung im Cafe des
Wohngebietes an. Die Pistole ist, vor
allem sufgrund des reichlichen
Munitionsnachschubs, Ihre wichtigste
Schufiwaffe. Mit thr lassen sich die
meisten Monster in Silent Hill besiegen.
Die Pistole eignet sich hervorragend fiir
den Einsatz aus mittlerer Entfernung,
schief3t aber aus der Nidhe wesentlich
genauer. Das 15-Schufi-Magazin ist recht
schnell nachgeladen - ein gewaltiger
Vorteil, da Ihre Gegner keine Gelegenheit
bekommen, Sie wihrend des Nachladens
anzugreifen oder zu Fall zu bringen. @

® Handgun (Firearm)

Cybil passes you the Handgun after
your first meeting in the Cafe in Old
Silent Hill. This is your main
firearm, largely because
ammunition is quite readily
available, The Handgun will finish
off any normal adversaries you
meet during the game. It is perfect
for medium-range combat but is
most effective at close range. One
major advantage is that it reloads
itself very quickly with its 15-round
cartridge, preventing you being
attacked or grounded while you
reload. @
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® Hunting rifle (Firearm)

#ound in the Silent Hill Town Center in the Other Central Silent Hill, this
& the final firearm and has a six-round cartridge capacity. You will find it
gropped against 4 wall in the area where the fight with the
Larva takes place, Slightly more powerful than the Shotgun, the
Sunting rifle is made of the same material but has a much
wngar range. However, two major inconveniences make it hard
%0 use: you can't move position while you're shooting (although
gou can turn around). and Hunting rifle ammunition is very
Sard to find... These two restrictions mean you should reserve
e Hunting rifle for fighting the most dangerous bosses, when
ou need a longer range to keep a safe distance. @

& Shotgun (Firearm)
toe short-barrelled Shotgun is one of the best weapons in the game,
and has great destructive power at close range. You will find it in the
Soys' Toilets on the First Floor of the Other School. With its
=x-round cartridge, the Shotgun can seem a little bit less
#asy to handle than the Handgun because it gives a slightly
sarger recoil. It is particularly fearsome when used point-
Slank against one or more enemies, because some monsters
gan be killed with just one shot. One small point: only use it
an the slowest end-of-level bosses such as the Larva. @

vy
Die ultimative Schufiwaffe fafit sechs Schufi und wartet im Einkaufs- i
viertel des ,anderen” Silent Hill auf Sie. Das Jagdgewehr steht in dem =
Sandhof, in dem Sie mit der Larve kdmpfen, gegen die Wand
gelehnt. Es ist von dhnlicher Machart wie die Schrotflinte,
besitzt aber eine grofiere Reichweite. Zwel Umstédnde
schranken seine Tauglichkeit ein: Sie konnen sich beim el L
Schiefen nicht bewegen, und Munition fiir das Gewehr ist e
auerst rar ... Sie sollten diese Waffe daher Ihren Kdmpfen
gegen die gefahrlichsten Hauptgegner vorbehalten. Dann helfen
Ihnen Durchschlagskraft und Reichweite des Jagdgewehres,
das Monster aus sicherer Entfernung zu erlegen. @

Gegenstande

Items

!

® Schrotflinte (Schufwaffe)

Die Flinte mit dem kurzen Lauf ist eine der besten Waffen im Spiel.
Aus der Néhe richtet sie erheblichen Schaden an. Sie finden die
Schrotflinte in der Jungentoilette im Erdgescho der
+anderen* Grundschule. Da sie mit leichtem Riickstofd feuert
und ihr Magazin nur sechs Schufi faft, ist die Flinte etwasg
umstandlicher zu bedienen als die Pistole. Wenn Sie die Waffe
aus kilrzester Entfernung auf einen oder mehrere Gegner
richten, erzielen Sie eine rasche Wirkung: Manche Monster
werden schon von einem einzigen Schufs niedergestreckt.
Sparen Sie die Munition dennoch fiir den Eampf mit den
langsameren Hauptgegnern, etwa der Larve, auf. @

In

® Jagdgewehr (SchuRwaife)

[

; . ;f*_-_'h;-_' =

Name Weapon Type Where to find it Aim |Can be used [Rounds per Recommended
while moving| cartridge for use against
Kitchen knife Knife On the counter / Yes / Groaners.
of the Cafe in Old Silent Hill.
Axe Two-handed On the wall to your right ! Yes I Mumblers and
beside the altar in the Other Church Larval Stalkers.
in the Other Central Silent Hill.
Steel pipe Two-handed At the end of the Alley on Finney St., / Yes / Larval Stalkers
where Cheryl disappears. and Air Screamers.
Emergency Two-handed In the Generator Room / No / Puppet Doctors.
- hammer of the Other Hospital.
Handgun Firearm Given by Cybil in the Cafe in Old Silent Hill. Yes Yes 15 Mumblers and Air Screamers.
Shotgun Firearm In the Boys' Toilets, Yes Yes 6 Mumblers, when you are
on the First Floor of the Other School. surrounded by them. i
Hunting rifle Firearm Propped against a wall in the Silent Hill Yes No 6 The toughest enemies, such as ’

Town Center in the Other Central Silent Hill.

Hanged Scratchers or Rompers.

However, try and save rounds '1
for fighting bosses. g
Name Waffengattung Fundort Zielaus- | Beim Gehen | SchuB je Empfohlen gegen 3
richtung | verwendbar | Magazin ? -
Kiichenmesser Messer Auf dem Tresen des Cafés im Wohngebiet I Ja ] Héllenhunde FL_ .
Axt Beidhé@nder | An der Wand rechts vom versteckten Altar | Ja / Grummler I i
der ,anderen Kirche" und Riesenschleicher N !
im ,anderen” Einkaufsviertel ¢ T
Stahirohr Beidhinder Am Ende der Gasse, die siidlich I Ja I Riesenschleicher LY
von der Finney Street abzweigt und Rotschwingen ha e _!
und in der Cheryl verschwindet SR
Hammer Beidhénder Im Generatorraum / Nein I Arztzombies B
des .anderen” Krankenhauses 4 :
Pistole SchuBwaffe Wird Ihnen im Café Ja Ja 15 Grummier ! ? s
des Wohngebietes von Cybil liberreicht und Rotschwingen - ST P
Schrotflinte SchuBwaffe In der Jungentoilette Ja Ja 6 Grummler, wenn Sie von - =
im ErdgeschoB der .anderen” Schule ihnen umzingelt sind - T I
Jagdgewehr SchuBwaffe Gegen eine Wand Ja Nein 6 Die schwierigsten Gegner, 5;’":5"' _
im ,anderen” Einkaufsviertel gelehnt etwa Greifer oder Kriecher. 1939 ST
Versuchen Sie aber, Munition 1"-'"_‘ 2
fiir Ihre Hauptgegner aufzuheben. E




=

&
1
i

15 1 g '-.
s ot
3 e
L--- L]

How to use this

ide

' Yom optimalen Ge
D

HE WALKTHROUGH to Silent Hill, based on the game being played
on Normal level, is divided into fen chapters. Each one of
these represents a level or a particular event, and takes place
either in one of the three districts of Silent Hill or in their buildings.
All ten chapters are divided into sub-sections, depending on the task
to be accomplished and the size of each level, each detailing, with
the aid of screenshots and maps, the best way to deal with the
corresponding challenge. In addition, on every right hand margin of
the walkthrough there is a coloured tab with a number on it which
allows you to immediately find the chapter of your choice.

There is an index, on page 144, to help you to easily locate
areas quickly and accurately.

To guaremtee optimal ease in reading, and in the process
allowing you fo progress through the game effectively, here are ail
the different types of maps (in detail) which are available, as well
as the legends and icons explained to illustrate our system.
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er Losungsweg bezieht sich durchweg auf den mittleren
Schwierigkeitsgrad des Spiels, ,Normal®, Er gliedert sich in
zehn Kapitel, in denen jeweils ein bestimmiter Spielabschnitt
oder ein besonderes Ereignis erkltrt werden. Jedes Kapitel spielt in
einem der drei Stadtviertel von Silent Hill oder in deren Gebéuden.
Die Kapitel sind nach einzelnen Aufgaben oder réumlichen Kriterien
in Abschnitte unterteilt. Mit Hilfe von Stadtplémen, Ubersichiskarten
und Bildschirmfotos wird in jedem Kapitel erkldnt, wie Sie den
diversen Herausforderungen am besten begegnen, und wie Sie die
Aufgaben des Spiels lésen. Eine Markierung am AuBenrand jeder

rechten Seite erleichtert Ihnen die Orientierung und erméglicht Ihnen,

das gewtinschte Kapitel rasch zu finden.
Im Loufe des Spiels finden Sie Karten und Pléme der Stadtviertel

und einiger Gebdude. Die Karten und Ortsbezeichnungen sind im
Spiel nicht aus dem Englischen ibersetzt worden. Um den Sprachfiuf
zu erhalten, werden im Text des Losungsweges jedoch die
entsprechenden deutschen Begriffe verwendet. Deshalb haben wir
ein Begriffsverzeichnis eingefiigt. Auf Seite 144 finden Sie eine Liste
der libersetzten Worte neben den dazugehérigen englischen
Bezeichnungen. Mit Hilfe des Verzeichnisses erkennen Sie
abweichende Begriffe sofort und finden sich auf den Karten im Spiel
leichter zurecht.

Wenn Sie die Pléne und Karten optimal und sicher lesen, erzielen
Sie einen raschen Spielfortschritt. Damit Sie sich gleich zurechtfinden,
sind die verschiedenen Arten von Plénen sowie ihre Legenden und
Icons im folgenden genau erklért.

Name of the aera
Name des Viertels
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@ Avadilable items, classed chronolgically

@ Verfligbare Gegensténde in
@ chronologischer Reihenfolge

Roads that are open and then blocked off
Zundachst offene, spéter blockierte Strafie

Points where roads are blocked off
Unpassierbare Straflien

Monsters that you can
. encouter
Manster, denen Sie
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& o < E Special items found in the level
T ¥ Map reference, concerning Gegenstémde auf dieser Etage
the specific relevent area ——
X - Bezug auf markiertes Level name |
" Gebiet der Karte Bezeichnung der Etage
@ 3 Level map iy
I Etagenplan .
Number and type
of monsters
Zahl und Art der Monster
Locked doors .,
H Verschlossene Tiir

E Unverschlossene Tir

Door that is locked initially, g,

but then unlocked dafter a particular event
die urspriinglich abgeschlossen ist, sich aber
nach einem bestimmten Ereignis 6ffnen 1Bt
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b . Icon indicating the location of a level map.
£ CDOHSCCRS \ oy A level can be the floor of a building, or
! : \ "~ H a particular environment, like the Sewers.
E OlC CDO’OSCCR Some of these maps are not necessarily
; located on their corresponding level.
1 —~% | Das Icon bezeichnet den Fundort der Karte
! Air Screamer /Rotschwingen eines Abschnitts. Ein Abschnitt kann aus
’? der Etage eines Gebdudes, einem Stadt-
: n viertel oder einer besonderen Umgebung
i wie der Kanalisation bestehen. Nicht alle
i MR Smbeniiunl Karten befinden sich unbedingt in dem auf
0% ihnen dargestellten Abschnitt.
| g Different levels contain pieces of informa-
: Worm Head/Wurmkopfe tion (puzzles or clues) which are indispen-

oo,

sable if you wish to advance through the
adventure. This icon indicates the location
of one or more of these puzzles or clues.

Ly
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Night Flutter/Nachtschwingen
In einigen Abschnitten gibt es wichtige
| E Hinweise oder Rétsel, ohne die Sie im Spiel
’ Giant Cockroach /Raschler nicht weiterkommen. Das Icon zeigt den
!r'ii: Fundort eines oder mehrerer solcher
1 A | Hinweise oder Ratsel.
1 E% SRS NS %ﬁﬁwaﬁ%
4
| %?f S .
1 Health drink /Tonikum
! b Hanged Scratcher /Greifer &
L % First aid kit /Verbandskasten / /
Puppet Nurse/
Schwesternzombies

L

" | Puppet Doctor/Arztzombies

L,

Box of Handgun bullets/
¥ Schachtel Pistolenpatronen

Blood Sucker /Blutsauger
Box of Shotgun shells/
Schachtel Schrotflintenpatronen

Mumbler /Grummler
Box of Rifle shells for the Hunting Rifle/
Schachtel Jagdgewehrpatronen
Stalker /Schleicher etk or o |
Larval Stalker /Riesenschleicher | o = e Bl AE
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Controlling So steuern Sie .

Harry Harry it

ARRY MASON is alone and has no idea of the perils that lie ARRY MasON ist vollig auf sich allein gestellt. Er kann nur |
in wait. However, he has to acquire a number of skills I ahnen, welche Gefahren vor ihm liegen. Auf einmal muf3 §

which were previously alien to him - but it's the only way er sich Fertigkeiten aneignen, die ihm bislang vollig fern |
% Snd Cheryl safe and sound again. And so he learns to handle lagen. Nur so hat er eine Chance, seine Tochter gesund und £
= sumber of different weapons, both close-range and firearms, munter wiederzufinden. Also (ibt er den Umgang mit einer §°
= brute force isn't everything, and it's just as important Vielzahl von Nahkampf- und SchuBwaffen und lernt vor allem, |
sometimes to be prepared to duck and dive, especially when the I blitzschnell auszuweichen und Kampfe zu vermeiden. Denn |

Serces of danger are too overwhelming. durch Flucht kann Harry sich nicht nur manche
= town also poses other problems, mainly Verletzung ersparen, sondern auch mit seiner |
=d to the environment, such as the Munition haushalten.

sestant fog and occasional snow Aber die Monster sind nur ein

Problem unter vielen. Die
scheinbar verfluchte Stadt
bestirmt ihn mit
widerspriichlichen
Sinneseindriicken.
Dichtes Schneetreiben

im ewigen Nebel
erschwert Harry die

swers which prevent him from

sperly judging the

m=equences of each and
action. Harry needs

be discreet at all

== and move

aes 't attract the

sntion of the Orientierung. Und
monsters dann wird es
wander plotzlich
ouah the town. stockfinster in
Flashlight, Silent Hilll Jede
wh he needs Handlung muf}
s=e his way in unser Held
s dark, and the abwiégen ... Was
snctive sound lauert um die
=s footsteps nachste Ecke?
enough to Harry mufl vor
act the allem unaufféllig
slcome und leise bleiben,
ances of the um keine unliebsame

-n-

Aufmerksamkeit zu

erregen. Die im Dunkeln

oft bendtigte

Taschenlampe sowie Harrys
Schritte ziehen Monster

w==tures that roam
ground him. Because
% are not good at hand-
and combat, some of his
are cowardly enemies will do

-

=rything to immobilise Harry and geradezu magisch an. Da viele

@ck him in number or alone. He will unter ihnen keine guten Nahkampfer .

=n have to use various methods to break und iiberdies feige sind, rotten sie sich '
“w=e and prevent any serious attempts on his life. gerne zusammen, um unseren Helden

I bewegungsunfahig zu machen. Dann mul3 er auf verschiedene
Weise versuchen, sich zu befreien und lebensgefahrlichen
I Angriffen zuvorzukommen.
I In diesem Kapitel sind die Fertigkeiten beschrieben, die sich =
Harry aneignen mu3, um sein Abenteuer zu tiberstehen und die
l zahlreichen Hindernisse zwischen sich und seiner geliebten
1
I

at follows is a list of the various skills necessary for Harry to
e his way through the adventure. These will allow him to get
=t the obstacles separating him from his daughter Cheryl.

Tochter Cheryl zu iiberwinden.
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Enemies
From the minute you arrive in Silent Hill, you meet many
dangerous creatures. Depending on the situation, it's
sometimes much better to avoid any form of combat and
run away from enemies. Ammunition for firearms is not
inexhaustible, and is best kept for fighting Bosses. Similarly,

if there are too many enemies, flight is the most sensible
option, rather than risk being trapped for good.
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i | { ® Escaping Outside

#* Against Several Enemies

R I Although you've got plenty of space to move where
r;q you want, you still need to stick to a few safety
. E;"-‘ guidelines... First of all, never move alongside

_This is because, if you do have to defend yourself

| | against attack (especially when faced with several

il monsters at once), you'll find it very difficult to escape or
defend yourself. It seems to be safer, then, to stay
in the middle of the road whenever you can as
you move around the town. Secondly, never run in
one direction when several enemies are directly

- inyour path. Rather, approach them calmly by
walking or moving sideways sc you know how

' (B many monsters you're facing. Once you've done

N 8 g0, stay far enough away for them not to notice

i you, then when you're sure of the direction you

intend to take, run for it without stopping. When

confronted with several monsters, the keyword is

direction:.. If you are surrounded, hounded or

followed by several enemies, panic will quickly

ensue, often forcing you to deviate from your intended route. To prevent

this happening, look at your map regularly while moving (whether

you're running or walking). Try and visualise your position in relation

to your destination, then turn in the right direction if need be.

- Do this as often as necessary, without worrying about anything else.

" When you're being chaged, as soon &s you can feel the enemy

i is about to attack, change direction at the last moment whilst running:
! this disorientates the enemy and gives you a chance to escape...

! I buildings, unless you intend to enter a nearby door.
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# Against a Single Enemy
In this situation again, we advise you to stay in the middle of the road as
you move. Once you've looked at the map which shows the type of
enemies you can expect to meet, listen for white noise on the Radio so
you can judge how near (or far) your enemy
is. When the noise gets louder, slow down
and then carefully look around you, with
your weapon ready (R2 and L& buttons held
down), so you can pinpoint the monster in
question. Continue to move in this manner,
making regular stops to look around you.
Once you've spotted your enemy, align
yourself with it, but far enough away for it
not to sense your presence. All you need to
do now is shoot it from a safe distance with
the firearm of your choice @
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Vermeldet.

Sie Rampie

Von dem Zeitpunkt an, da er Silent Hill betritt, und bis zum
Ende seiner Suche begegnet Harry zahllosen monstrosen,
gefdhrlichen Wesen. Den Hauptgegnern kann unser Held

nicht ausweichen, aber die gewdhnlichen Haus- und
StraBenmonster sollten Sie eher meiden. Weglaufen ist keine
Schande, sondern spart Munition fiir die Hauptgegner und
schont Ihre Heilmittelvorrdte. Auch, wenn Sie von zu vielen
Gegnern umazingelt sind, ist es sinnvoller zu filichten, als
sich im (aussichtslosen) Kampf zu verausgaben.

® Flucht im Freien

# Vor mehreren Gegnern

Zwar haben Sie draufien genug Flatz, um sich frel zu

bewegen. Bin paar Grundregeln sollten Sie dennoch

befolgen. Zunichst einmal sollten Sie nie dicht an Gebauden
: entlanglaufen, die Sie nicht gleich betreten mochten. Denn
%Y wenn Sie Angriffe (vor allem mehrerer Monster zugleich)
abwehren miissen, werden Sie Miihe haben, ihnen auszuweichen
oder sich verniinftig zu verteidigen. Es ist im allgemeinen sicherer, die
Strafienmitte entlangzulaufen. Zweitens sollten Sie
Ihren Gegnern nie frontal in die Arme laufen. Befinden
sich mehrere Monster in [hrer Bewegungsrichtung,
soliten Sie sich IThnen langsam nahern oder mit
geftlichen Schritten auf sie zugehen. Dann konnen Sie
aus der Entfernung erkennen, mit wie vielen Gegnern
Sie es zu tun haben. Sobald Sie sich orientiert haben,
soliten Sie so weit entfernt bleiben, dafi die Wesen Sie
nicht bemerken. Uberlegen Sie nun, in welche Richtung
Sie fliichten wollen, und geben Sie Fersengeld. Die
Fluchtrichtung ist im Umgang mit mehreren Gegnern
alles, Wer von mehreren Monstern umzingelt ist,
verfolgt oder gejagt wird, gerdt leicht in Panik Das ist
menschlich, bringt Sie aber oft von Ihrem geplanten Weg ab. Gewahnen Sie sich
daher an, beim Gehen oder Laufen regelmafig auf den Stadtplan zu schauen.
Versuchen Sie, sich Ihre relative Lage zum Ziel vor Augen zu fiihren, und
schwenken Sie gegebenenfalls in die richtige Richtung um. Korrigieren Sie
Thren Weg sténdig, und kitmmern Sie sich um nichts anderes. Wenn Sie gejagt
werden und das Gefiihl haben, Ihr Verfolger greift gleich an, wechseln Sie beim
Laufen im letzten Moment die Richtung: Das bringt [hren Gegner aus dem
(Heichgewicht und versehafft [hnen Gelegenheit zur Flucht ...

L I|‘ r'.

* Vor einem einzeinen Gegner

Auch in solchen Situationen sollten Sie beim Fortbewegen in der
Strafenmitte bleiben. Schauen Sie auf der Karte im Losungsbuch nach,
weleche Monsterarten sich in der Umgebung herumtreiben, und horen Sie
genau auf das Rauschen Thres Radios. So
kinnen Sie abschitzen, wie nah (oder fern)
Thr Gegner ist. Wird das Rausehen lauter,
sollten Sie langsamer werden, [hre Waffe zur
Hand nehmen und sich vorsichtig umsehen
(indem Sie die R2- und L& Tasten gedriickt
halten). So orten Sie die Richtung, aus der das
Monster kommt. Bewegen Sie sich weiter, und
priifen Sie wiederholt Richtung und relativen
Standort des Gegners. Wenn Sie das Monster
grspaht haben, stellen Sie sich in gerader
Linie zu ihm, aber bleiben Sie so weit entfernt,
daf’ es Sie nicht bemerkt. Jetzt kénnen Sie
den Gegner mit der gewlinschten Schufiwaffe
niederstrecken. @




Controlling Harry

Ll Escaping Indoors

(ai_ * Against Several Enemies
. gough an enclosed environment may
pear to be a much less practical

aum je= for a confrontation, you still
sen, = several advantages over your
deld —
und Eess of all, by looking at the level
2ine == which you can find at the
und zning of each new level, you
alen = fnow exactly what's waiting
als Fou, both in terms of room
Sen. == and monsters you're likely to
me across. If you come across
sers in groups (and which are too
== 10 be easily shot at), simply go back
ougn the door you entered by and return later,
waich time they'll be in different positions in the
g In order to move about in the safest conditions
gnie, look on the map for doors which will
1den =r open. This will prevent you taking any
in pmseessary risks.
@ of the most difficult situations to
nen : &2e is a corridor that you have
» die walk to the end of which is

pested with enemies. If you want
&muid & fight, there are two
gbilities. The simplest

peives moving down the

den

Sie gerridor and going into one of
rn sccessible rooms along it.
I, B for a few seconds, and come
le g into the corridor; the snemies,
ung EESssEing they have lost you, won't be
pSasir Initial position.
M s=cond option seems far more dangderous
& = much quicker. For this, you need to have
st pmgeete control of your character, so you can move
ch =™ the corridor and dodge the monsters at the last minute.
Seie= the most of the moments when your enemies can't see you (when
e got their backs turned, for example) to move swiftly. Always face
= enemies 5o you can suddenly change direction at the last moment.
L Superior speed of movement and mobility are your two major assets.
1

Against a Single Enemy

== presents no particular
ety If you move quickly
peushn, avoiding your enemy, you

B® #=t past without injury. However,
= = possible that your enemy may
@mage to block your way, giving you
e room to manoeuvre. You can
== it the slip by letting it get within
18 oot two metres and then making a

d s=e backwards jump, or 4 sideways

1 mewement (see “Character

' Wewements”) to deceive it and avoid
% =asily @

1t

==

® Flucht in Gebiauden

* Vor mehreren Gegnemn
Geschlossene Rdume scheinen sich auf
den ersten Blick nicht gerade zur
Flucht anzubieten. Gleichwohl sind
Sie in mancher Beziehung
gegeniiber den Monstern im Vorteil. § 0
Schauen Sie zunéchst auf die
Karte, di#" Sie jewells zu Beginn
einer neuen Abschnitts-
beschreibung finden. Schon wissen
Sie, welche Art, Grofe und =
Anordnung der Rdume Sie erwartet ... 5
und mit welchen Monstern Sie zu
rechnen haben. Wenn Sie plotzlich dicht
vor einer ganzen Horde von Monstern stehen = -
(auf die es sich nicht mehr gezlelt schiefen laRt), |+ L Ari
machen 3ie kehrt und verlassen Sie den Raum sofort
wieder. Kommen Sie spiter hierher zuriick, dann sind die
Monster anders im fraglichen Raum verteilt. Um Ihr
Risiko zu minimieren und keine unnétigen
Wege zu gehen, sollten Sie auf der Karte
nach Tiiren suchen, die sich
grundsétzlich nicht 6ffnen lassen.
Diese Tiiren kénnen Sie von
vornherein ignorieren.
AuRerst knifflig sind
monsterverseuchte Gange, denen
Sie folgen miissen. Es gibt zwei
Maoglichkeiten, um einen Kampf zu
vermeidern. Einmal kdnnen Sie den
Gang entlanggehen und sich in das
erste offene Zimmer entlang des Weges
retten. Warten Sie ein paar Sekunden ab,
und treten Sie dann wieder auf den Gang
hingus. Die Monster haben Sie aus den Augen
verloren und sind jetzt anders verteilt.
Die zweite Mdglichkeit ist wesentlich gefahrlicher, dafiir
aber schneller. Um sie auszuschopfen, milssen Sie Harry perfekt
steuern: Bewegen Sie sich den Gang hinab, und weichen Sie den Monstern
erst im jewells letzten Moment aus. Nutzen Sie die Augenblicke, in denen
Ihre Gegner Sie nicht sehen kénnen (etwa, wenn sie IThnen den Riicken
zukehren), und handeln Sie dann, ohne zu zidgern. Behalten Sie die Monster
stets im Auge, damit Sie blitzschnell die Richtung wechseln kénnen.
Beweglichkeit und iiberlegene Handlungssicherheit sind Ihre beiden
grofiten Vorteile gegeniiber den feindlichen Wesen.

* Vor einem einzelnen Gegner
Vor einzelnen Monstern kénnen Sie
miuthelos fliichten. Wenn Sie flink genug
gind und Ihrem Gegner ausweichen,
miifiten Sie ohne Schramme an ihm
vorbeigelangen. Allerdings kann der
Gegner Thnen auch den Weg
versperren und so Ihren
Bewegungsspielraum einengen. Lassen
Sie das Monster bis auf zwei Schritte
an sich herankommen, und springen
Sie dann rilckwérts oder zur Seite
(siehe ,Harrys Bewegungen" im
Kapitel ,Grundlegende Fertigkeiten®).
Damit verwirren Sie den Gegner und
konnen ihm leicht entkommen. @
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| | How to fight
against enemies

i Although it seems sensible — and sometimes essential —
i to avoid combat every time you meet an enemy,
there are some cases where a fight becomes inevitable.

Enemies can move in front of the entrance to a building
¥ you want to go into, or worse still, a key object can be
in the centre of a room infested with monsters.

: Here are the main guidelines for fighting at close-range
‘ i or from a distance, for every type of situation.

g0 welwen Sie siclr
gegen Angreifer

Zwar ist es meist sinnvoll - und zuweilen lebenswichtig -
Ké&mpie zu meiden. Manchmal ist eine Konfrontation
jedoch unausweichlich. Wenn Gegner den Eingang eines
Gebdudes versperren, das Sie betreten méchten, oder
(noch schlimmer) wenn ein wichtiger Gegenstand in einem
Zimmer voller Monster liegt, kdnnen Sie nicht filichten. Hier
sind ein paar Richtlinien fir Nahkdmpfe und
Auseinandersetzungen aus grofierer Entfernung.

Damit sind Sie jeder Lage gewachsen.

® Kampttaktiken

* Bei mehreren Gegnern
Kéampfe in Réumen erfordern im Prinzip dieselben Techniken wie
Konfrontationen im Freien. Deshalb stellen wir beide
gemeinsam vor. Unterschiede im Vorgehen, die sich durch dle
verschiedenen Umgebungen anbieten, heben wir gesondert
hervor. Drei Dinge sind besonders wichtig: Nahern Sie
sich Ihren Gegnern aus einer guten Position heraus,
greifen Sie nach Moglichkeit von hinten an, und halten
Sie gehtrigen Abstand, um die Lage in Ruhe einschatzen
zu kénnen ... Es hat keinen Sinn, sich blindlings in den
Kampf zu stiirzen! Achten Sie stets auf das Rauschen [hres

_' i‘ @® Fighting

i # Against Several Enemies
: Fighting indoors or fighting outside require pretty much the
' ,L_" same techniques. For this reason, we are presenting the two
1 together, highlighting specific details regarding each
g environment when necessary.
: The main points to remember when fighting your
|E enemies are: approach themwhile you're in a good
i {? position; know how to attack from behind (where
b possible); and finally, keep & respectable distance so
you can praperly gauge the situation... There's no point
in heading straight into the fight. Take note of the noise

= =
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Ihre Schufiwaffe zur Hand. Wahlen Sie die fiir den Monstertyp
und die Entfernung geeignetste Waffe. Nach Ihren ersten
Schiissen wird das Monster voraussichtlich zum Gegenangriff
{ibergehen oder kurz kreisen und sich dann auf Sie stiirzen
(die bevorzugte Taktik der Rotschwingen). Auf jeden Fall sollten
Sie nun Ihre urspriingliche Stelle verlassen und sich von den
anderen Gegnern entfernen. Behalten Sie das getroffene
Monster im Auge, und warten Sie, bis es lossturzt. Dann erlegen
Sie es mit wenigen sauberen Schiissen aus der Entfernung.
Stehen Thnen in einiger Entfernung mehrere Monster
gegeniiber, greift die Abspaltungstaktik: Locken Sle einen
Gegner nach dem anderen zu sich heran, und strecken Sie die
Monster nacheinander aus sicherer Entfernung nieder.
Zuweilen sind die Wesen 8o verteilt, dafl es unmoglich wird,
sie einzeln zu erlegen. Solche Situationen treten ein, wenn
Monster eine Sackgasse versperren oder den Zutritt zu einem Raum oder
Gang blockieren, den Sie aufsuchen miissen. Weitere Beispiele: schwerbe-
wachte Gebdude oder stark eingeschrankte Sicht im Dunksin ... Jeder
dieser Fille erfordert eine andere Taktik.

In einer Umgebung, aus der es kein Entkommen gibt,
etwa in Sackgassen, hat jede Ihrer Handlungen
bedeutende Folgen. Sie werden von Monstern
umgeben, die stdndig in Bewegung sind, und kinnen
Ihrerseits nur beschrankt mandvrieren. Suchen Sie
als erstes die ndchstgelegene Hausecke oder -nische
und laufen Sie hin. Geben Sie von dort aus so viele
Schiisse wie madglich ab, bevor Sie angegriffen
werden. Bewegen Sie sich von einer Stelle zur
nachsten, um alle Gegner niederzustrecken.

Es ist schon fast unmdglich, manche Hauseingdnge
zu erreichen, Noch kniffliger wird es, in stdndig bewachte Gebdude zu
gelangen. Auch hier ist Thre Beweglichkeit Ihr grifiter Vorteil: Umkreisen Sie
die Monster regelrecht mit seitlichen Schritten, und passen Sie den Moment

13 your Pocket radio is making. Then, at the slightest unusual Radios. Halten Bie beim leisesten ungewthnlichen Gerdusch an,
: sound, stop 8o you can have a look around. Onee you've spotted und sehen Sie sich um. Sobald Sie den am néchsten befindlichen Gegner
* the closest enemy, advance slowly in its-direction so you can get into entdeckt haben, gehen Sie langsam auf ihn zu. Bringen Sie sich in eine gute

? Ik a good attack position and keep enough distance so the other monsters Angriffsposition, aber halten Sie genug Abstand zu etwaigen weiteren

[ ! don't see you. The second stage is to arm yourself with the firearm you Monstern, um auch von ihnen unbemerkt zu bleiben. Als nédchstes nehmen Sie

want, depending on the type of enemy and your distance
from it, then shoot at your target. From this moment on, the
reaction that follows will depend on the type of monster.. It
may come to attack you as soon as you shoot, or head off
only to charge at you (the Air Screamer's favourite
technigue). Whatever happens after your initial shots, move
from the area where you began your offensive, away from
other enemies, keeping an eye on the monster you've just
injured. Wait for the injured monster to bolt and kill it with
a few clean shots from a distance. “Divide and conquer” is
the ultimate offensive technique when faced with a group of
; monsters at a distance. Attract your enemies one by one
and safely kill them all.

Monsters may be positioned in such a way that it's impossible
for you to kill them one at & time. There may be several
reasons for this: monsters blocking a dead end, a room or a corrider that you
have to get to the end of; a building entrance under maximum surveillance; or
reduced visibility in the dark...

For each of these cases, you need to follow a
different course of action.

In an area from which there is no escape such as a
dead-end road, each course of action you choose
seems to have quite weighty consequences. As well
a8 facing constantly-moving enemies who want to
kill you, you have to wateh your movements in &
restricted space. To begin with, look for any
corners or wall recesses, and head for the nearest
one. From this position, shoot as many rounds as
possible before an enemy can attack you, Move
from one position to the other to kill all the
monsters.

If just getting to a building's entrance can seem like an ordeal, getting
through the door can be just as risky a business when the building is

§ S—




Controlling Harry

surrounded by a constant guard. Again, mobility is your

sor advantage: move around your enemies by using

SS=ways movements, and once you've got them in

W= hne of fire, stop — just long enough to shoot a

g or two (at the most) and then keep moving

wesund them. Don't forget that you should never

S=rm your back on an enemy, because that will

= It the chance fo attack you, You should also

w==uiarly change direction... That way, the monsters

W remain confused and you'll be able to continue

Esting at them.

SarEmess gives your enemies plenty of chances to attack you

S surprise. However, you can avoid thig sort of disaster and prevent

sy danger. To do that, as soon as your monster detector (i.e. your Pocket

B0 begins crackling, move slowly forward with your Flashlight turned

W= Wait for the crackling to become more continuous, then turn your

Ssshlight on again to evaluate the situation. At that same moment, you will

bably find one or more enemies nearby. Move towards the closest one

W= =hoot it. Then immediately change position by moving a little further

=y and wait for your enemy, quickly turning around with your weapon
;. and repeat this movement until the last monster is dead.

Against a Single Enemy
sliminate a single enemy safely, you need to
2w these rules, depending on the situation
R 8nd yourself in...
Sways caloulate your freedom of movement for
gt and, following this, keep a safe distance
your enemy. In other words, don't take any
smmecessary risks by getting too close: you'll
==k having major problems moving around and
is==ing visual contact with your enemy if you
b Similarly, keeping a good shooting angle (or
paring a good swing with a two-handed
pon) will quickly become-a major advantage.
ity really is oneof the deciding fastors in a
e — even against g single monster because
ISans you can avoid an enemy attack and
eetion yourself well for the counter-attack. So
= fare t0 move unnoticed as soon as you
e your first attack. [t-may seem tedious, but
‘without a doubt the safest way to operate, Otherwise, when fighting a
e slow-moving enemy on the ground like & Mumbler, you can shoot at it
mmstantly from a medium distance while slowly retreating, so it doesn't
ssssh you before it is killed. That way, you'll finish it off without suffering
&y Injury... Fights outside leave room for
% 2=tle more initiative on your part, but L& :
SSey are also more complicated to handle. | > \
\5: with svasion tactics outside, here the ' o )
smant of surprise, movement and !
lsssion are essential for getting out alive.
Shstance represents both an advantage
e A disadvantage, so don't use close-
sangaweapons but opt for firearms
sead. For flying monsters, your
seoroach should be somewhat different:
Wees you're aware of an enemy’s
aesence, begin by turning around until
o spot it (L& button held down and left
we right directional button). Once you've
@ the monster in your line of fire, shoot
seee, then immediately continue
surveying the area, still with your weapon
& the ready. The injured monster will charge back at you, giving you the
smance to hit it a second time. Continue like this until you've shot it to the
eround and finished it off. You can also dodge a flying monster and then

weuern sie Harry
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ab, in dem sie in Thre SchuBlinie geraten. Halten Sie dann
ganz kurz an, geben Sie einen {(oder hiichstens zwei)
Schuf ab, und tdnzeln Sie weiter um die Monster
herum. Kehren Sie ihnen aber nie den Riicken zu,
sonst werden Sie sofort angegriffen. Wechseln Sie
aufierdem gelegentlich die Laufrichtung ... Das
verwirrt die Monster und gibt Thnen Gelegenheit
Zu weiteren Angriffen.
Im Dunkeln kénnen die feindlichen Wesen Sie
tiberraschen. Um das zu vermeiden, sollten Sie Ihre
Taschenlampe ausschalten, sobald Ihr Monstermelder
(das Radio) zu rauschen beginnt. Verlangsamen Sie [hren
Schritt, und warten Sie, bis das Rauschen zunimmt und dausrhaft
wird, Schalten Sie nun die Taschenlampe kurz ein, um sich zu orientisren.
Meist werden Sie ein oder zwei Monster in Ihrer Nihe entdecken. Gehen
Sie auf das am néchsten befindliche Monster zu, und erlegen Sie es.
Wechseln Sie dann sofort die Position, und bewegen Sie sich ein Stiick fort.
Drehen Sie sich blitzschnell um, ziehen Sie [hre Schufiwaffe, und
wiederholen Sie das Vorgehen, bis alle Monster besiegt sind.

* Bei einem einzelnen Gegner
Wenn 5Sie es mit einem einzelnen Monster zu
tun haben, sollten Sie je nach Lage folgends
Taktiken anwenden:
Schétzen Sie vor feindlichen Begegnungen
immer den Grad [hrer Bewegungsfreiheit ab.
Gehen Sie kein Risiko ein, indem Sie sich dem
Monster zu weit ndhern. Sonst engen Sie Thren
Bewegungsspielraum ein und werden Miihe
haben, IThren Gegner im Auge zu behalten.
Bewahren Sie sich auferdem einen giinstigen
SchuBwinkel (oder bereiten Sie einen
gewaltigen Hieb mit einer zweihandigen Waffe
vor), um [hre giinstige Ausgangsposition noch
zu verbessern, Beweglichkeit ist einer der
kampfentscheidenden Faktoren - auch wenn Sie
nur einem einzelnen Monster gegeniiberstehen.
Denn wenn Sie flink sind, kénnen Sie Angriffen
ausweichen und sich [hrerseits in eine gute
Position zum Kontern bringen. Bewegen Sie sich nach Ihrer ersten Attacke
8o unauffillig wie moglich. Das liegt im Eifer des Gefechts nicht immer
nahe, ist aber die sicherste Vorgehensweise. Haben Sie es mit einem
langsamen, bodengebundenen Monster (etwa einem Grummler) zu tun,
konnen Sie aus mittlerer Entfernung
mehrfach darauf schieffen, wihrend Sie
langsam zuriickweichen. So strecken Sie
das Wesen nieder, bevor es Sie erreichen
und verletzen kann.
Kdmpfe im Preien geben Ihnen mehr
Spielraum; erfordern aber groferes
taktisches Geschick. Wie bei der Flucht im
Frefen, 8ind auch beim Angriff das
Uberraschungsmoment, Thre
Beweglichkeit und rasches Ausweichen
entscheidend. Die Entfernung kann dabei
vor-, aber auch nachteilig sein. Verzichten
Sie deshalb auf Nahkampfwaffen, und
setzen Sie Ihre Schu8waffen ein.
Flugmonster erfordern eine etwas andere
Taktik. Sobald Bie eines bemerken, drehen
Sie sich um, bis Sie es auch sehen
kOnnen. (Halten Sie dazu die L& Taste gedriickt, und drilcken Sie die linke
bzw. rechte Richtungstaste.) Sobald das Monster in Ihre Schufilinie gerét,
soliten Sie einmal feuern und sich dann mit gezogener Waffe weiter




Eg ' shoot it in the back. Wait until it's nearly upon you, then just before it
o % claws your head, make a little jump back. The surprised monster will
i ' continue along its trajectory, with its back to you. Just after the monster’s

folled attack, press the R& and 3 buttons at the same time. You will
automatically begin shooting at its back. The monster will fly off, only to

Gl WEERLGED 1,7 s e

come back from another direction in the hope of surprising you. Stay on
guard, pivoting in the direction of the approaching enemy.

; Once you've spotted it, use exactly the same

g technique: a small jump backwards, then

hit its back.
Finally, in near darkness, the risks
are obviously much greater.
Nevertheless, by adopting the
same techniques as against
several enemies (with a slight
change), you will destroy the

(e

s e

enemy without too many
1 H problems. Remember to
| 8 turn your Flashlight off as
3 soon as you detect a
E monster with your Pocket

radio, then when the white
noise gets louder, turn it
back on to see where your
. future victim is. Once you've got
a visual fix on your enemy, judge
the distance between you and it. If
it's too short, move away (but not too
far) because that could take you straight
towards other monsters... Then shoot your
enemy and after the first shot, move around it with
- small sideways movements (L1 and M buttons together, or R1 and M buttons
together, using the directional buttons in both cases). As you can move faster
than your enemy, wait for the right moment (usually when you are ab its side
or behind it) to stop just long enough to shoot again. Use the same method
throughout the fight. @

- Although escape and fighting techniques are the most
- important factors for arriving unharmed at the destination
-~ of your choice, there are additional movements and

. actions you can perform which will increase your chances
of success in the adventure that lies ahead. Whether it’s to
. do with the weather conditions or the speed of movement
on different types of ground (and not forgetting good use of
camera angles), here are a few recommendations which
will help you through the game.

® Blind Movements

At various stages, you will have to move around in total darkness. The
Flashlight is ideal for seeing a bit more clearly. However, it's not always a
help... In fact, with your Flashlight on, you become an easy target for any
surrounding monsters, which will rapidly head towards you. Onee you're
warned of approaching monsters by your Pocket radio, you should turn the
Flashlight off (@ button once) and continue to advance unseen. Obviously,
this then means you'll have more difficulty seeing where you are... Plus it's
impossible to consult a map in the dark. To get around this, turn the
Flashlight on quickly then immediately look at the map (A button once).
You'll then be able to find out your exact location and work cut which

umsehen. Das verletzte Monster wird sich auf Sie stiirzen und Ihnen damit
Gelegenheit zu einem zweiten Treffer geben. Wiederholen Sie die Taktik, bis
das Flugmonster zu Boden fillt, und schalten Sie es dann mit einem Tritt
endgiiltig aus. Sie kénnen auch versuchen, dem Flugwesen auszuweichen
und dann auf seinen Riicken zu zielen. Warten Sie, bis das Monster Sie fast
erreicht hat, und springen Sie riickwirts, bevor es Ihrem Kopf einen Hieb
mit den Krallen versetzt. Der villig (iberraschte Gegner behalt seine
Flugbahn bei und wendet Thnen den Riicken zu. Drilcken Sie sofort nach
seinem mifigliickten Anflug gleichzeitig die R&- und die ®-Taste. Jetzt
feuert Harry automatisch auf das davonfliegende Monster. Es
beschreibt nun eine Kurve und wird erneut angreifen - in der
Hoffnung, Sie aus einer anderen Richtung zu iiberraschen. Bleiben
Sie daher wachsam und drehen Sie sich in die Richtung, aus der
das Monster kommt. Sobald Sie es sehen kdnnen, wenden Sie
dieselbe Taktik an wie zuvor: ein kleiner Sprung ruckwarts
und dann auf den Ricken des Angreifers zielen.
Im Dunkeln sind Begegnungen mit Monstern natiirlich noch
gefdhrlicher Doch ist die oben beschriebene Taktik fiir den
Kampf gegen mehrere Monster (mit einer kleinen
Abweichung) auch hier zu empfehlen. Sie hilft Ihnen, den
Gegner problemlos abzuwehren. Schalten Sie die
Taschenlampe aus, sobald das Radio Thnen ein Monster
meldet. Wird das statische Rauschen lauter, schalten Sie die
Taschenlampe kurz ein, um Ihren Gegner zu orten. Schatzen
Sie dann die Entfernung zu ihm ab. Ist er geféhrlich nahe,
gsollten Sie sich ein kleines Stiick zuriick bewegen, aber nicht zu
weit — sonst laufen Sie noch anderen Monstern in die Arme!
Schiefien Sie dann einmal auf den Gegner, und umkreisen Sie ihn mit
kleinen seitlichen Bewegungen (indem Sie die L1- oder die R1-Taste
zusammen mit der MTaste driicken und die Richtungstasten verwenden). Da
Sie schneller sind als Thr Gegner, kinnen Sie den richtigen Moment abpassen,
um kurz anzuhalten und erneut zu schiefien. Meist eignet sich der
Augenblick, in dem Sie an der Seite des Gegners oder hinter ihm sind.
Verfolgen Sie diese Taktik bis zum Ende des Kampfes.

Ein paar

Meerlelenstips

Zwar bilden Flucht- und Kampftechniken die Grundlagen fiir
Thren Spielerfolg: Sie erméglichen Ihnen, ein Ziel unverlet:
zu erreichen. Doch gibt es noch weitere Bewegungs- unc
Handlungsmoglichkeiten, die [hnen das Abenteuer
erleichtern. Im folgenden erfahren Sie (unter anderem)
Wissenswertes {iber die Sichtverhdltnisse, den EinfluB de:
Bodenbeschaffenheit cuf Thre Geschwindigkeit und den
optimalen Gebrauch der wechselnden Kamerawinkel ... Sie
werden sehen, daB Harry keinesfalls so wehr- oder
orientierungslos sein muB, wie er zu Beginn des Spiels wirk{

e
5

® Fortbewegung im Dunkeln

Sie werden an verschiedenen Stellen des Spiels in vollige Dunkelheit getaucht.
Gut, daB Thre Taschenlampe Licht ins Dunkel bringt. Aber genau das kann auch
von Nachtell sein ... Mit eingeschalteter Taschenlampe werden Sie zum weithin
sichtbaren Ziel fiir alle streunenden Monster in der Umgebung. Die Gegner
streben dann prompt in Ihre Richtung und gehen zum Angriff iiber. Schalten Sig
die Taschenlampe (mit der @-Taste) aus, sobald [hr Radio Monster meldet, und
bewegen Sie sich im Dunkeln weiter. Natiirlich kinnen 5Sie jetzt kaum etwas
erkennen. Auch hre Karten und Stadtplane kénnen Sie jetzt nicht einsehen.
Wenn Sie nachsehen médchten, wo Sie sind, miissen Sie die Taschenlampe kurz
einschalten und mit der A-Taste die Karte Gffnen. Orientieren Sie sich, und
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=ction to head in to reach your destination. Once you've memorised the
af=al route, put the map away and, as soon as you're back in the level, turn

your Flashlight again. Repeat this process if you've got the slightest
Seubt about your position in the level. You will obviously move more slowly
=== way — but in safe conditions. ®

Moving Quickly and Silently

= the streets of Silent Hill, when darkness has not yet fallen, you need to
anly watch out for enemies (who will be on the lookout for you) but you
gould also make an effort not to lose precious time running around cars,
mposts and other obstacles, at the same time avoiding certain types of
=y ground... These precautions are necessary if you want to move
sund as discreetly as possible or when you're being followed. You will
aoe that by certain pavements, especially near houses, there is grass
arsund the trees. When you walk or run on the grass, your stride is
iaged and slightly heavier, which makes a particular noise, making you
sasily noticeable to surrounding enemies. Avoid walking over this
8 of ground - unless of course you're being followed or you want to enter
Souse, in which case you have no choice. As mentioned above, whether
=ng along to avoid the monsters snapping at your heels or heading
is & building with monsters blocking the way, the easiest option is to
in the middle of the road so you have enough room to go around or
g2 off your enemies. It can sometimes be wise to make use of obstacles
Jour path to get out of a tricky situation. You can run between cars,
Posts and trees, putting your enemies off-balance and giving you a
fartable lead to head towards your destination. Remember however that
g=agding needs to be thought through beforehand, given the stopping time
will need if the change of direction is too sharp. Look well ahead of you,
B i2ave a good amount of room for manosuvre between yourself and the
& you're going around so you can perform a fluid and uninterrupted
=ment around the obstacle. @

Using Camera Angles

@ your freedom of movement and the
Jity of all your enemies, it is important
msintain visual contact In every
o
objects are also well hidden, so you
i 10 look in every corner of a new room.
& room or corridor where you are does
g sontain any monsters, hold down the L2
am and turn around using the
stional buttons. The camera will move
2tly above you, then move its field of
vin the direction that you've chosen
g the directional buttons. Note that when
5 this view, there is a slight pause
#en pressing the directional buttons
Seeing the new view on screen. Don't
=t that you can still move around whilst
g this view. However, if you are backed
fainst a wall, you will only be able to
= what is in front of you, and even then, it
g awkward.
Bghting, however, this camera angle is
% the most practical, because it can
game very difficult to control both your
=ments and the camera angles whilst
r enemies try to attack you from all
=otions. Use a view which 1s manageable
which allows you to locate your enemy
=out obstruction. The camera, which
ains behind you, reacts to the directions
e give it, and allows you to follow the
mster and act immediately. Hold down the
and R® buttons to get this view, then

bestimmen Sie die weitere Richtung zum Ziel. Schliefen Sie die Karte wieder,
und schalten Sie die Taschenlampe aus. Wiederholen Sie das Ganze, sobald
Innen Zweifel an Threr Lage kommen. Auf diese Weise kommen Sie zwar
langsamer voran als im Schein der Taschenlampe. Doch begrenzen Sie im
Dunkeln das Risiko, iiberfallen zu werden. @

® Schnelle, leise Fortbewegung

In den Strafien von Silent Hill miissen Sie, schon bevor die Finsternis 0 L
hereinbricht, stdndig nach Monstern Ausschau halten (die ihrerssits auf der

Suche nach [hnen sind). Verlieren Sie keine kostbare Zeit mit Umwegen - .
halten Sie sich von parkenden Autos, Schildern und anderen Hindernissen |
fern. Auierdem sollten Sie laute Béden meiden: Die Monster von Silent Hill  § [
reagieren auch auf Geréusche. Wenn Sie beides befolgen, kénnen Sie leichter

unbemerkt durch die Stadt eilen und haben gréfere Chancen, Verfolgern zu

entkommen. In der Nahe bestimmter Arten von Fufiwegen, meist vor 2
Wohnhdusern, finden Sie hdufig Griinstreifen. Das Gras um die Bdume bremst :

Sie merklich ab, da Sie leicht an dem weichen Boden haften. Zudem macht das

auffallige Trittgerdusch auf Gras die Monster in Threr Umgebung hellhorig. 1 o0
Meiden Sie solche Grasflichen, wenn Sie nicht gerade verfolgt werden oder

ein Haus betreten mochten. Dann bleibt Ihnen keine Wahl. Ob auf der Flucht

oder auf dem von Monstern versperrten Weg zu einem Ziel: Halten Sie sich in

der Strafienmitte. Dort haben Sie die grofite Bewegungsfreiheit und kdnnen

Ihre Verfolger abschiitteln oder sie im Kampf umkreisen. Gelegentlich konnen

Sie Hindernisse zu Ihrem Vorteil nutzen. Verwirren Sie die Monster, indem

Sie zwischen Autos, Biumen oder Schildern durchlaufen. So verschaffen Sie

sich einen Vorsprung auf dem Weg zu Ihrem Ziel. Schédtzen Sie solche

Slalomkurse aber zuvor ab: Sie milssen nieht nur optimal steuern, sondern

auch dis Zeit einberechnen, die Harry verliert, wenn er beim plétzlichen

Richtungswechsel kurz stehenbleibt. Achten Sie deshalb auf den Weg vor sich,

und halten Sie genug Abstand zum Hindernis, damit Sie es in einer

flieenden Bewegung umgehen kinnen. @

® So nutzen Sie die Kamerawinkel

Angesichts von Harrys Bewegungsfreiheit
und der Beweglichkeit seiner Gegner diirfen
Sie die Monster nie aus dem Auge verlieren.
Auch sind einige Gegenstinde
wohlverborgen und nicht auf den fliichtigen
Blick zu erkennen. Durchsuchen Sie alle
Ecken, wenn Sie einen neuen Raum
betreten. Ist er monsterfrei, halten Sie die
L&-Taste gedriickt und drehen Sie sich mit
den Richtungstasten. Die Kamera fahrt
dann leicht nach oben und schwenkt in die
von Thnen vorgegebene Richtung. Dabei tritt
zwischen dem Tastendruck und dem
Wechsel zur neuen Perspektive eine kurze
Pause ein. Sie kdnnen sich beim Umsehen
weiter bewegen. Steht Harry aber (im
buchstéblichen Sinn) mit dem Riicken zur
Wand, sieht er nur, was sich vor ihm
beflndet - eine ungemiitliche Perspektive.
Fiir Kimpfe ist dieser Kamerawinkel
ungeeignet: Es wird ziemlich kompliziert,
die Perspektive beizubehalten und Harry
gleichzeitig zu steuern, wihrend die Gegner
auf ihn einstiirmen. Verwenden Sie statt
dessen einen anderen Kamerawinkel, der
Thnen freien Blick auf den Gegner gewahrt,
Die Kamera bleibt dabei hinter Harry und
reagiert auf Thre Richtungsvorgaben. So
ktnnen Sie das Monster verfolgen und
sofort handeln. Halten Sie die L& und R&8-
Tasten gedriickt, um zur neuen Perspektive
zu wechselrn, und driicken Sie die ®-Taste so
oft wie notig, um zu schiefien. Behalten Sie




& whether you're on your back

press the % button as many times as necessary to shoot. Never lose your
position during the enemy's offensive. To avoid being caught by your enemy,
choose an open space and keep a safe distance between you and the
monsters. From this position, you simply have to kill your assailants,
passing rapidly from one to the next. Note that you can shoot while walking
forwards or backwards depending on the weapon used (see weapons),
making slight turns as you shoot. @

® Killing an Enemy

The creatures you come across have different levels of resistance
depending on their type. During your first encounters, you will probably
think that a monster is dead once it is lying on the ground. Well, that's not
always the case, and if its blood has not entirely run from its body, the
monster can still get up and continue its attack. This “resurrection” does
not concern flying monsters, which cannot fly once they have been
grounded. However, all ground-walking monsters may fall when shot, only
to make a final deadly assault. To save yourself from any nasty surprises,
always check that the injured monster lying on the ground has lost all its
“blood”. If you don't have time for that, make one final shot or blow, or
move towards the body from any angle and press the ¥ button once to give
it a hefty kick and finish it off. @

® Freeing Yourselt
When Immobilised

Some of your enemies are
gxperts in close combat, and
will even throw themselves at
your feet or slash you with
their claws, hurting you and
grasping you at the same
time. And let's not forget the
terrible Rompers which
literally pin you to the ground
and rip off your flesh. For all
these types of difficult
situations, you can escape
from your enemy's clutches
and sometimes push them in
such a way that they stumble
into their associates which
have come as reinforcements.
The only way of freeing
yourself from a monster
which is holding you to

the ground is to press

the ® button several times,

or your belly, until you can pull away
from its grip.
The technique for escaping the grip of
monsters varies depending on the type
of enemy. Small monsters such as
Mumblers can be pushed away with a
kick, whilst larger creatures such as
Puppet Nurses can be violently pushed
backwards. Here, you have two
alternatives: either press the

directional buttons frantically in all
directions or press the ¥ button
several times, @

Ihre Position wahrend des gegnerischen Angriffs bei. Lassen Sie sich nicht
umzingeln oder in die Ecke drdngen, sondern suchen Sie eine freie Flache,
und halten Sie die Wesen auf Abstand. So konnen Sie einen Angreifer nach
dem anderen aus sicherer Entfernung erlegen. Denken Sie daran, dafl Sie
(Je nach Waffe, siehe ,Die Waffen" im Kapitel ,Gegensténde”) schielien
kénnen, wihrend Sie vorwirts oder riickwérts gehen. Beim Schiefsen
drehen Sie sich ein wenig zur Seite. @

® Das Ende eines Monsters

Die Monster mit denen Sie es zu tun bekommen, sind unterschiedlich stark.
Je nach Art des Wesens geht es nach einer geringen oder hoheren Zahl von
Treffern zu Boden. Aber wenn es dort liegt, ist es nicht unbedingt
ausgeschaltet: Solange Sie Ihr Radio rauschen horen, lebt das Monstar noch.
Wenn Sie es unbeachtet lassen, steht es nach einer Weile auf und greift
erneut an. Flugmonster bilden die einzige Ausnahme: Liegen sie erst am
Boden. kénnen sie nicht wieder abheben. Bodengebundene, zu Fall gebrachte
Wesen sind dagegen noch geféihrlich. Kommen Sie bosen Uberraschungen
suvor und stellen Sie sich dicht vor (auch neben oder hinter) den gefallenen
Gegner. Drilcken Sie die %-Taste, um das Monster endgultig auszuschalten.
Verstummt dag Radio (oder wird es, falls mehrere Monster in der Nihe sind,
deutlich leiser), droht von diesem Angreifer keine Gefahr mehr. @

® So befreien Sie sich aus
der Unbeweglichkeit

Einige Gegner gind
regelrechte
Nahkampfexperten. Sie
werfen sich Ihnen zu Fiifien,
umklammern Ihre Beine und
peifien mit ihren Krallen tiefe
Wunden. Nicht zu vergessen
die furchtbaren Kriecher, die
Sie zu Boden driicken und
fachgerecht zerlegen ..,
Dennoch gibt es einen Aus
aus solchen Lagen. Sie
konnen den Klauen der
Angreifer entkommen und die
Monster zuweilen sogar
wegstofien, so dafl sie gegen
ihre Artgenossen stolpern, dig
zur Verstdarkung eintreffen.
Wenn Sie (gleich, ob in
Riicken- oder Bauchlage) am
Boden festgehalten werden,
driicken Sie dle ®-Taste
wiederholt, big Sie sich aus

dem todlichen Griff befreien konnen:

Wenn Sie im Stehen umklammert

wearden, konnen Sie sich auf

verschiedene Weise befreien.

Kleine Monster wie die Grummler

lassen sich mit einem Tritt abwehren;

grofere Gegner wie Schwestern-
zombies kénnen Sie mit den Armen
wegstofen. Traktieren Sie dazu
entweder die Richtungstasten

in beliebiger Folge, oder driicken Sie

wiederholt die ®-Taste, @




Sient Hill* Chapter 1~ Sileat fill» Kapitel 1 [
Arriving In the Cursed Town £
Ankunft in der verfluchten Stadt[

A holiday trip turns to nightmare for Eine Ferienreise wird flir Harry Mason | '
Harry Mason. His only child disappears zum Alptraum. Sein einziges Kind ver- :
and he finds himself wandering the schwindet spurlos. Jetzt irrt Harry durch
sireets of an unknown town which die StraBen einer unbekannten Stadt, |
zppears to be in the grip of great evil. die bosen Machten anheimgefallen ist.
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® Looking for Cheryl

n?'ran THE CAR accident, you wake
in what remains of your Jeep,
only to discover that Cheryl is no
longer at your side. You get out of
the vehicle and find yourself on the
streets of Silent Hill, which have
been covered in thick fog (screen-
shot 01). Run straight ahead until
you hear footsteps. You notice
Cheryl on the street ahead, but she
runs off as you approach. Don't lose
her, and continue to follow her,
staying on the road in front of you.
Shortly, you will come to & junction
and then you will be automatically
placed in front of the Alley your
little girl disappeared down (screen-
shot 08). Head down the Alley
yourself, and once you get to the
end, turn to your left and open the
gate (% button). On the other side,
head towards the end, following the
Alley as it gradually narrows, until
you get to a second gate; which you
should open like the first one.
Darkness suddenly falls, reducing

visibility. Continue
to follow the
Alley’s path until
you arrive in
front of &
4 stretcher which
-1/  is spattered
with blood. Take
the path to your
right beside the
| stretcher (screen-
| shot 03). Continue
along the passage,
keeping to the fence
on your right, and
when you get to

the end, furn to
your left and
continue along the
Alley. Further on,

Ew. 18

NM]H Threm
Autounfall
wachen Sie in den
Triimmern hres
Jeeps auf. Noch halb
benomimen, sehen

o Sie sich um - Cheryl
ist fort! Sie steigen aus dem Wagern ...
und stehen auf einer Strafe in Silent
Hill. Dichter Nebel hat sich Uiber die
Stadt gelegt (Bildschirmfoto 1).
Laufen Sie geradeaus weiter, bis Sie
Cheryls Schritte horen. Sie meinen,
auf der Strafle Thre Tochter zu
erkennen, aber sie 1auft davon, als

. S i
o | Y S
you arrive in front ll" il 1 spell — S
of & large puddle of ~ I J‘ |
blood (screen- mp—————
shot 04). As you continue, you come
across several corpses, ending up
in front of gutted human remains,
stretched out on a fence (screen-
shot 08). Soon afterwards, three
Mumblers attack. Don't bother
trying to run away or fight, because
all your exits are blocked, and you

® Auf der Suche nach Cheryl

are not holding any weapons. Give
in to their attacks until you fall
unconsecious (screenshot 06). @

Sie sich ndhern. Folgen Sie dem

Kind, und bleiben Sie auf der |
Fahrbahn. Bald gelangen Sie an eine
Kreuzung und werden automatisch

vor den Ausgang siner (rasse

versetzt, in die Cheryl gelaufen ist
(Bildschirmfoto 2).

Betreten Sie die Gasse, laufen Sie bis

ang Ende, und wenden Sie sich dort

nach links. Offnen Sie das Tor (mit.

der ®-Taste). Laufen Sie auf der

anderen Seite des Tores bis ans Ende
weiter Folgen Sie der immer enger
werdenden Gasse, bis Sie zu einem
zweiten Tor gelangen. Offnen Sie es |
genauso wie das erste. Plotzlich wird !
es stockfinster; Sie kénner kaum
noch die Hand vor den Augen sehen. .
Folgen Sie der Gasse weiter, bis Sle ,
auf eine blutverschmierte Tragbahre
stofien. Treten Gie in den Gang
rechts von der Tragbahre (Bild-
schirmfoto 3). Folgen Sie dem Weg.
Halten Sie sich an den Zaun zu Ihrer
Rechten. Etwas weiter Ist der Boden
mit einer Blutlache bedeckt

(Bildschirmfoto 4). Fin paar
Schritte weiter stofen Sie auf
schaurige menschliche Uberreste am
Maschendrahtzaun (Bildschirm-
foto 8). Kurz darauf werden Sie von
drei Grummlern iiberwaltigt.
Versuchen Sie gar nicht erst, sich 28
wehren oder wegzulaufen. Sie haben
weder Waffen noch Fluchtméglich-
keiten. Sehr bald brechen Sie unter
den wilden Attacken der Monster
zusammen (Bildschirmfoto 6). @




® Meeting Cybil

where you are being looked over
2% the charming police officer
Svoil Bannett. Officer Bennett

FTER THE ATTACK in the Alley,
you come round in a Cafe,

&wes you a few tips on how to use
& Eandgun (screenshot 01), which
&%= then gives to you before
=aving on her own. After she
=aves, get the Health drinks,
Fashiight, Kitchen knife and the
Se=sidential area map (0ld Silent
=) from each end of the counter
fsereenshot 02). Then arm
pourself with the Handgdun and go
= open the door of the Cafe, An Air
Sereamer crashes through a
wndow to attack you. To finish it

® You've Got to Stop to Shop

o NOE OUTBIDE, you think about
returning to the Alley you

were in before. First of all, take the
Swo boxes of Handgun bulletg
Wlich are on the bench to your
2t (screenshot 01). Then
==play-the map (A button),

and head for the

senvenience Store to the north-
sast. Infront of the entrance,

SAK8 care not to attract the Alr
Sereamer that's patrolling the area
{screenshot OR), then enter to
peck up the three Health drinks
and the First aid kit, You will also

c ,

off as quickly as
possible, when the
window smashes,
hold down the R2
and 3% buttons
and shoot to kill
(screenshot 03). L.
Onece the Air Screamer is dead,
take the Pocket radio, which is on
the table near your enemy's

body. Then save your

position on the Notepad

near the pinball
machina. Once you've done
that, leave the cafe by the door you
were going to open when you were
interrupted. @

find another
Notepad if you
WAant to save your
position. Leave the
store and shake
off the Air

Sereamer which pursues
you, then head for the same
Alley, going down Bachman Rd.,
then turning to your right onto
Finney 8t. until you arrive in front
of the Alley which is shown with
a red arrow on your map. @

Jerfluchten Stadt

@ Begegnung mit Cybil

ACH dem

Uberfall in der
(rasse wachen Sie in
einem Café auf.
Cybil Bennett,
eine bezaubernde
Junge Polizistin,
wacht iiber Sie. Officer Bennett
erkliart Ihnen den Gebrauch der
Pistole (Bildschirmfoto 1), bevor
sie Ihnen diese {iberreicht.
Anschliefend verlidft sie das Café.
Nehmen Sie die Tonika,
Taschenlampe, Kiichenmesser und
Karte des Wohngebietes
von den Enden des
Tresens (Bildschirm-
foto 2). Nehmen Sie die
Pistole zur Hand, und
gehen Sie zur Tar, um
das Cafe zu verlassen.
Plitzlich birst eine
Rotschwinge durch das
Fenster und greift Sie
an. Sobald das Glas
zersplittert, sollten Sie

,3.{ FREIEN nehmen
Sie sich vor, in
der Gasse nachzu-
schauen, in der Sie
bereits waren.
Lesen Sie aber erst
die beiden
Schachteln mit
Pistolenpatronen von der Bank
zu [hrer Rechten auf
(Bildschirmfoto 1). Schauen Sie
dann (mit der A-Taste) auf [hren
Stadtplan, und statten Sie dem
Laden an der Ecke Bachman
Road/Finney Street im Nordosten
einen Besuch ab. Machen Sie die
Rotschwinge, die in der Gegend
patrouilliert, nicht auf sich
aufmerksam (Bildschirmfoto 2).

die R& und die ®-Taste gedriickt
halten und das Monster mit
mehreren Schiissen
niederstrecken
(Bildschirmfoto 3).
Sobald das Ungeheuer
endgiiltig besiegt iat,

@ Straflen voller Schitze

Betreten Sie den ,Convenience
Store”, und nehmen Sie die drei
Tonika sowie den Verbandskasten
an sich, Wenn Sie Ihren
Spielstand sichern mochten,
konnen Sie den Notizblock
benutzen. Treten Sie dann wieder
auf die Strafie hinaus, und
schiitteln Sie die Rotschwinge ab,
von der Sie verfolgt werden.
Begeben Sie sich zur Kreuzung
Bachman Road/Finney Street,
und laufen Sie die Finney Street
nach Westen hinunter Sie
gelangen auf der linken
Straflenseite zur Gasse, in der
Cheryl verschwunden ist. Die
Gasse ist auf Threm Stadtplan mit
einem roten Pfeil markiert. @

treten Sie an den Ecktisch
am Fenster und nehmen das Radio
an sich. Speichern Sie jetzt mit
Hilfe des Notizblocks auf dem
Tresen Ihren Spielstand ab. Jetzt
konnen Sie die Tiir des Cafés offnen |
und hinaustreten. @

—

Arr1v1ng in the Cursed Town
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@® Returning to the Alley ® Riickkehr in die Gasse

n WELCOMING committee the Steel pipe (screen- n u Enpe der ersten (Bildschirmfoto 3). Sehen
of two Groaners shot 03), not forgdetting to Gasse warten zwel Ste sich auch den Umschlag
awaits you. Avoid them look at Cheryl's Hollenhunde auf Sie. von Cheryls Malbuch an.
and open the gate at the Sketchbook cover. You will Weichen Sie den Monstern Jetzt ist die Lage der
bottom on your left notice that your map now aus, und 6ffnen Sie das Tor ~ Midwich-Grundschule mit
(screenshot 01). Head has the exact position of links (Bildschirmfoto 1). einem roten Kreis auf
down to the end of the Midwich Elementary Folgen Sie der Gasse bis Ihrem Stadtplan markiert.
passage and take the two School indicated by a red ans Ende, und lesen Sie die  Die Schule ist Ihr nachstes
boxes of Handgun bullets cirele, and this should be beiden Schachteln mit Ziel, das Sie jedoch nur
which are on the ground your next destination. Pistolenpatronen in der auf Umwegen erreichen.

In the corner (screen- Leave the Alley, avoiding Ecke auf (Bildschirm- Verlassen Sie die Gasse,
shot 02). Then head to the  both Groaners, which are foto ). Laufen Sie bis ana und weichen Sie den
bottom of the condemned now accompanied by an Ende der schaurigen beiden Héllenhunden

Gasse, und nehmen Sie die wieder aus. Mittlerweile
von Cheryl verfaite Notiz hat sich eine Rotschwinge
sowie das Stahlrohr mit dazugesellt. @

Alley and pick up the note  Air Screamer. @

written by Cheryl
indicating the school, and

® The Abandoned House ® Das verlassene Haus

=

"ﬁGEDEH Sie die Verfolger abgeschiittelt haben, miissen Sié

o NoE you've shaken off your attackers, your main — = Srp—

objective is to get to Matheson St. The only problem is " i " .| * zur Matheson Street gelangen. Nur sind einige Strafien
that several streets are blocked off, as if there had been an | Wi :: =4 g 2l wie nach einem Erdrutsch unpassierbar Der kiirzeste Weg
earthquake. You have to find the shortest and most practical § -__-H_"' ‘iﬂ”‘ _' i ‘1 zur Matheson Street fiihrt {iber die Finney Street. Biegen Sie
way of getting there. As you leave the Alley, turn to your left = “ =% e =@ &l nach links auf die Finney Street ab, wenn Sie aus der Gasse
onto Finney 8t. and once you get to Levin St., head down =1 | SR ! treten. Die néchste Strafe, die links nach Siiden filhrt, ist die

e Levin Street. Folgen Sie threm Verlauf bis zur Kreuzung,
Wenden Sie sich dann nach rechts, und folgen Sie der
Matheson Street ein kurzes Stiick nach Westen, bis sie unpassierbar wird.
Dort liegen zwei Notizen auf dem Asphalt (Bildschirmfoto 1). Auf der einen
steht . Hundehiitte*, auf der anderen ,Levin 5t.“. Nehmen Sie die Zettel mit,
und halten Sie nach der 6rtlichen Rotschwinge Ausschau.
Laufen Sie zur Kreuzung zuriick, und biegen Sie nach links in die Levin
Street ab (Bildschirmfoto ). Bleiben Sie auf der linken Strafienseite. Bald
gehen Sie eine von Héllenhunden bewachte Hundehiitte. Weichen Sie den

 towards the junction. Then turn to your right onto
> Matheson St. and you
will find two pages on
the ground (screenshot
| 01), on which is
written "Levin St." and
“Doghouse”. Take the
pages, watching out for
the Air Screamer which
may decide to attack
you, and head for Levin
St.
Leave Matheson 8t.,
keeping close to the
footpath on your left.
Just before you get
to the junction, by the W.Matheson St. signpost (screenshot 02),
turn to your left and get onto the footpath. Walk along it until you reach a
Doghouse, protected by several Groaners. Avoid them and search the
Doghouse, where you will find the House key.
Onee you have it, enter the House in front of you (screenshot 03)
by using the key (% button).
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which is locked by three padlocks,

Se —=== the rest of the town, the
Turn to your left and look at the

Souse has been abandoned.

18n E=plore each room, from map on the wall. You will then

hlag e entrance hall to have the precise

1 e kitchen. On the location of each of
sassboard in the the three keys

1t Sallway, there is a which open the

#rst aid kit. In the
37t Ssng room, you will
itas &= two boxes of

Sandaun bullets, and finally in the

s=shen, pick up a Health drink.

Sa=n sxamine the door at the far

#nc of the house (screenshot 04),

padlocks on the door.
The first of these is on

Ellroy St., the second on
Finney St. and the third in
the Alley near the Cafe. Save your
position If you want and leave the
House to begin your search. @

1ga

Fmdlng the Three Keys
tor the Padlocked Door

Screamer in the area. At the end
of the footpath, walk across the
plank leading to the letterbox
where the Key of “Scarecrow” is
hidden (screenshot 08). While
you're there, take the Health drink
from the house steps. Then go
back up Ellroy St. to the far north,
this time keeping close to the
footpath on your right. Once

you reach the end, turn to i

A==t or AL, head down Levin 8t.
%0 the junction with Matheson
. Turn to your left and go to the
et of Matheson St., which is on
{ar right of the map, keeping
bese to the footpath on your right.
W=t before you get to Ellroy St.,
= will see a red fire hydrant
Wsereenshot 01), where you
lould turn to your right onto the
Smetpath, watching out for the Air

R | e T e
- ¥

Monstern aus, und inspizieren Sie
die Hundehiitte. Im Inneren ist ein
Hausschlissel verborgen. Nehmen
Sie ihn mit, und benutzen Sie ihn
(®-Taste), um die Eingangstiir des
Wohnhauses hinter der Hunde-
hiitte aufzuschliefen (Bildschirm-
foto 3).

Das Haus ist ebenso menschenleer
wie die Stadt. Durchsuchen Sie
Hausflur, Efzimmer und Kiiche. Auf
einer Anrichte im Flur liegt ein
Verbandskasten; im Efzimmer
warten zwei Schachteln mit
Pistolenpatronen. In der Kiiche
gteht ein Tonikum. Nehmen Sie

alles mit, und sehen Sie sich die

Hintertlir genauer an (Bildschirm-

foto 4). Sie ist mit drei Vorhdnge-
schlissern gesichert. Wenden Sie
sich nach links, und sehanen Sie
sich den Stadtplan an der Pinn-
wand an. Jetzt sind die Fundorte
der drei fiir die Schlésser
bendtigten Schliissel auf Ihrer
eigenen Karte eingetragen. Der
erste Schliissel befindet sich auf
der Ellroy Street, der zweite auf
der Finney Street und der dritte in
der Gasse dstlich vom Café.
Sichern Sie Ihren Spielstand, und
nehmen Sie die Suche auf. @

® Die drei Schliissel fiir die Tiir

mit den Vorhingeschlossern

KEHREE-’ SiE als erstes zur Ecke
Levin/Matheson Street
zuriick. Wenden Sie sich nach
links, und laufen Sie bis ans Ende
der Matheson Street. Blelben Sie
in der Nahe des rechten
Biirgersteigs. Kurz vor der Eliroy
Street sehen Sie sinen feuerroten
Hydranten (Bildschirmfoto 1).
Biegen Sie rechts auf den
Biirgersteig ab. Achten Sie auf die
Rotschwinge, die in der Nahe
herumfliegt. Folgen Sie dem
Biirgersteig um die Ecke. Am Ende
des Weges uberbriickt eine
Holzbohle den Abgrund.
{Therqueren Sie die Bohle, und
schauen Sie in den Briefkasten auf
der kleinen Rasenfliche, Hier liegt
der ,Vogelscheuchen-Schliissel

(Bildschirmfoto 2). Nehmen Sie
das Tonikum, das auf der
Eingangstreppe des Hauses steht,
und kehren Sie zur Ellroy Street
zuriick. Folgen Sie der Strafe bis
ganz nach Norden, Bleiben Sie
diesmal auf der rechten
Strafenseite. Am nérdlichen Ende
der Ellroy Street sollten Sie aich
nach rechts wenden und auf der
Finney Street nach Osten laufen.
Sie werden von einer Rotschwinge
verfolgt; eine aweite lauert [hnen
am zerstorten Ende der Strafie
auf. Dort steht auch ein
verlassener Streifenwagen
(Bildschirmfoto 3). Erlegen Sie
die pausenlos angreifende
Rotschwinge, und nehmen Sie

den ,Lowen"-Schliissel aus

the Cursed Town
spertiuchten Stadt
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w your right and head straight

= down Finney St., watching out for

the Air Sereamer which will come

B after you, and its companion
B waiting for you at the end of the

street. Here you will find a
wrecked police car (screen-

shot 03). Kill the Air Screamer
which attacks you mercilessly
then take the Key of “Lion”

from the boot of the

car and the box of

Handgun builets which

can be found on the

ground. Your next

destination is now the Alley behind
the Cafe. Head back up Finney St.,

¥ keeping close to the footpath on

your left. When you get to the Food
and Ligquor' store (screenshot 04),

& turn to your left into the Alley.

® Delving Deeper
Into Chaos

o §oE sing the House, use the
three keys on the far door,

_;' then open it. Once you get
& through to the back garden,
B darkness falls on Silent Hill yet

again and your Flashlight will
turn on immediately (screen-
shot 01). Go into the yard and
take the two Health drinks from
the table on your right (screen-
shot 08). Go back into the House

.Jr

Further down on your right, you
will see a fence with two notices on
it (screenshot 08). Open the gate
to the basketball court and
pick up the Key of
“Woodman" under the
basket, and the Health drink
sitting on the bin in the
corner to your left. You now have
the three keys you need, so return
to the House on Levin St. Leave the
basketball court and turn to your
right into the Alley to get back
to Matheson St. Once there,
turn to your right and
continue along the
street, keeping near the
footpath on your right. After
the first junction, go onto the
footpath which leads to the House,
and enter it. @

to save your
position on the
Notepad.

Then return to

the garden, walk
straight ahead and
open the little wooden gate
slightly to your right. You now
have to go to Midwich Elementary
School, which is at the far
southern end of Midwich 5t. @

r 3 .-;_. __ | lmFEI{ Sie im
H "Hl" i ' Haus direkt zum
n_u TR

Il

# dem Kofferraum des Wagens.
Vergessen Sie die Schachtel
Pistolenpatronen, die auf dem
Boden liegt, nicht. Als nichstes
sollten Sie sich zur Gasse Gstlich

des Cafés begeben. Folden
Sie der Finney Street nach
Westen. Bleiben Sie auf der
linken StraBenseite, und biegen
Sie beim Lebensmittelladen
(Bildschirmfoto 4) nach links in
die Gasse ein, Ein Stick weiter
sehen Sie einen Maschen-
drahtzaun mit zwel
Warnschildern (Bild-
schirmfoto 8). Offnen Ste
das Tor zum Basket-
ballplatz, und lesen Sie den
.Holzféller“-Schiiigsel auf, der
unter dem Basketballkorb auf dem
Boden liegt. Nehmen Sie auch das

Tonikum auf dem Miilleimer zu
Ihrer Linken mit. Jetzt sind 8ie im
Besitz aller drei Schliissel fiir die
Hintertiir des Hauses in der Levin
Street. Verlassen Sie den
Basketballplatz, und biegen Sie
nach rechts in die Gasse
“%, ab,die im Siiden in die

miindet. Folden Sie der
Matheson Street nach
Westen (rechts). Bleiben Sie in
der Néhe des rechten
Blirgersteigs. An der ersten
Kreuzung tiberqueren Sie die
Strafle, wenden sich nach rechts
und folgen dem linken Burgersteig
zum Haus hinter der Hundehiitte
an der Levin Street. Betreten Sie
das Wohnhaus. @

£
@—1 Matheson Street

Die Hintertiir ins Chaos

Hintereingang, und
benutzen Sie
nacheinander die
drei Schliissel an
der Tiir. Offnen Sie
die Tiir und treten
Sie in den Hinterhof hinaus.

In diesem Augenblick legt sich
bleischwere Finsternis iiber Silent
Hill. Schalten Sie Ihre Taschen-
lampe ein (Bildschirmfoto 1).

g

Auf dem Tisch des kleinen
umzdunten Gartens entdecken Sig
zwei Tonika (Bildschirmfoto 2).
Nehmen Sie sie mit, und kehren
Sie ins Haus zuriick. S8ichern Sie
Ihren Spielstand mit Hilfe des
Notizblocks. Treten 8ie dann
wieder in den Hinterhof hinaus,
und 6ffnen Sie das Holztor auf
der rechten Seite. Jetzt ist der
Weg zur Grundschule am
siidlichen Ende der Midwich
Street endlich frei. @
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Sileat Hill * Chapter 2 Sileat Hill » Kapitel 2

The School of Terror  Die Schule|
Now determined to save his daughter des Grau en s .

at ﬁw ;:c:}, Harry thinks he has picked

up her trail in the Elementary School. Harry ist entschlossen, seine |

He needs to keep his wits about him, Tochter um jeden Preis zu retten.

unimaginable danger lurks in every Er glaubt, in der Grundschule

e cor. eine Spur finden zu kénnen.
Doch muB er wachsam S %
bleiben, denn in jedem "SR

Gang lauert Gefahr.,
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»Health drink x1 Oie (Monscer
»Handgun bullets x1
»Handgun bullets x1 e
sHealth drink x1 Air Screamer/
»Handgun bullets x2 Rotschwingen
=Notepad (Save Point)
»Health drink x1 ’n
»Health drink x1 |
»Handgun bullets x1 Groaner/ _—
«“Flauros’ AR
i | »Drawbridge key
1B »Health drink x1 e
1 =sNotepad (Save Point)
sHandgun bullets x1
»Notepad (Save Point)
k| @0 :Handgun bullets x1
i »Shotgun shells x1 N et
H @ -First aid kit x1 - A
| =Shotgun shells x1 DE
i @8 =Health drink x1
»Shopping district map (Central Silent Hill)
| *Notepad (Save Point)
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s Tonikum x1

s Pistolenpatronen x1
»Pistolenpatronen x1
»Tonikum x1

»Pistolenpatronen x2
»Speicherstelle L1 e o
] B ;

s Tonikum x1 2 — : : e - ;
= Tonikum x1 o ' E |
»Pistolenpatronen x1 .:
«Flauros '
»Zugbriickenschliissel = ' M idw iCh
sTonikum x1 I " e, =

" Elementary School

sSpeicherstelle

= Pistolenpatronen x1
sSpeicherstelle

. »Pistolenpatronen x1
»Schrotflintenpatronen x1

sVerbandskasten x1
«Schrotflintenpatronen x1
@B *Tonikum x1

sKarte des Einkaufsviertels
sSpeicherstelle
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An apparently norma
uLion

instity
® Going to School

ONE—E you've opened the garden
gate, go stralght ahead until
you reach the middle of the Alley.
Then turn to your left and head
towards Bloch St, avoiding the Air
Sereamer and the two roaming
Groaners. Then turn to your right
to get to Midwich 8t. and at the
next junction, once you've dealt
with the Groaner in the area,

turn to your left and go down
Midwich 8t. Once you're on
Midwich St., keep on the footpath
(screenshot 01) on your right

and walk down to
the school bus
which is parked at
the bottom. Be
very careful because sev&ral .MI
Screamers and Groaners await.

In front of the bus, open the door
on the right (screenshot 02), and
enter the bus to take the two
Health drinks and save your
position. Leave the
bus and go back up
the street, staying
on the same
footpath. A bit
further up on your
left is the
gntrance to
Midwich
Elementary School
(screenshot 03). Go in through
one of the two doors in front of
you, @

LL[LL@[’L‘Q vt 4

NA{:HE*EM Sie die
Gartenpforte
gedffnet haben,

= sollten Sie
gera.deaus bis zu Mitte der Gasse
weiterlaufen. Wenden Sie sich
dann nach links, und halten Sie
auf die Bloch Street zu. Meiden
Sie die Rotschwinge und das
streunende Paar Hollenhunde.
Blegen Sie nach
rechts auf die
Matheson Street
ab, und folgen Sie
der Strafie, bis sie
in die Midwich
Street milndet.
Achten Sie auf den
Hollenhund, und
biegen Sie links in
die Midwich Street ab. Folgen Sie
der rechten Strafenseite nach
Siiden (Bildschirmfoto 1), bis Sie
zum deparkten Schulbus gelangen.

Lorina [&-:-;

® Schulbesuch

Vorsicht: Hier treiben sich
Héllenhunde und eine
Rotschwinge herum, Offnen Sie die
rechte Vordertilr des Busses
(Bildschirmfoto &), und stelgen
Sie ein. Nehmen Sie die beiden
Tonika mit, sichern Sie Ihren
Spielstand, und verlassen Sle den
Bus wieder. Einige Schritie
nordlich von Ihnen liegt der

Eingang zur Grundschule auf der
linken Seite (Bildschirmfoto 3).
Betreten Sie das Gebaude durch
eine der beiden Tiiren. @

® Everything Appears Calm... &
-

WHEH you first enter
Midwich Elementary
School, you find yourself in the
Lobby. Take the School map from
the counter on your left
(screenshot 01). Once you've got
this important item, open the
double doors opposite you which
take you into & corridor. Then go
into the Infirmary, which is the
first room on your right. In the
cabinet near the bed is a Health
drink; take the First aid kit too.

You can save your position using
the Notepad on the desk. Leave
the room and now go to the
Reception which is on your left.
Read the three bloodstained
books which you find here
(screenshot 02), and look at the
list of teachers on the counter.
Then open the door leading

behind the Reception
and take the box of
Handgun bullets lying
on the table. Admire the
painting on the wall,

which is really not in

the best taste (screenshot 03).
Leave the room and come out
into the corridor again, then
open the double doors opposite
the ones that led from the Lobby
into the L 11, leading out into the
Courtyard. @

Wmm S die
Midwich-
Grundschule betreten,
gelangen Sie in die
Vorhalle. Nehmen Sie die
Karte der Schule yom
Tresen zu [hrer Linken
(Bildschirmfoto 1). Wenn Sie den
wichtigen Gegenstand haben,
offnen Sie die Fliigeltiir gegeniiber
dem Eingang und treten in den
Eorridor, Der erste Raum rechts
ist das Krankenzimmer, Darin

® Triigerische Ruhe ...

finden Sie einen Verbandskasten,
ginen Notizblock zum Abspeichern
und zwei Tonika (im Glasschrank
bei der Liege). Verlassen Sie das
Krankenzimmer, und gehen Sie
zum Empfang auf der linken Seite
des Ganges. Lesen Sie, was in den
drei blutverschmierten Buchern
steht (Bildschirmfoto 2), und
sehen Sie sich die Lehrerliste auf
dem Tresen an. Offnen Sie nun die
Tiir hinter dem Empfang, und
nehmen Sie die Pistolenpatronen
vom Tisch. Sie sollten das
Wandgemailde ,bewundern®
(Bildschirmfoto 3) - es diirfte
nicht gerade jedermanns
Geschmack sein ... Verlassen Sie
das Biiro, und treten Sie wieder in
den Gang. Offnen Sie die Fliigeltir
gegeniiber jener, die zur Vorhalle
fithrt. Sie gelangen jetzt in den
recht griinen Schulhof. @




The School of Terror
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: B ® The Clock Tower Hides ® Der Uhrenturm hiitet 3
its Secrets Well - seine Geheimnisse j
i
re MUMBLERS Welcome you as don't have either item, _,“‘ IE WERDEN Von zwel :
you arrive, and if you want to go and open the next Grummlern 8o 3_:
1 smpiore the area, you'll have to double doors which lead stiirmisch begrufst, daf by
% them (screenshot 01). Head into a second corridor. Sie sie erlegen miissen,
Sewards the Clock Tower and Two more Mumblers await inside wenn Sie sich im Hof umsehen
smamine each of its two sides and come to attack you. Kill michten (Bildschirmfoto 1). g
ie Pacreenshot 08). “A Golden Sun” them. @ Wenden Sie sich dem Uhrenturm i
% written on the side on your zu, und schauen i
== and “A Silver Moon" on your Sie seine beiden t
==t Above each one there is an Seiten genauer an miissen, um die Tur des I v
s=maty hole where you will have (Bildschirm- Uhrenturms zu entriegeln. f__
' " place the appropriate item to foto ). Links steht Vergeblich versuchen Sie, die Tiir
wmen the Clock Tower door. As .Eine Goldene schon jetzt zu 6ffnen. Dabei fallt © 4 :
you try to open Sonne" eingraviert, Thnen auf, daf das Zifferblatt B '8
the door, you rechts ,Bin der Turmuhr auf 10 Uhr steht, e B
notice that Silberner Mond®. Da Sie noch keinen der beiden |
the hands Uber jeder Gegenstdnde besitzen, 6ffnen Sie
show 10 Inschrift ist ein die Fligeltiir, die zum hinteren Ak
o'clock. Loch, in das Sie Trakt der Schule fithrt. Dahinter -5 .
For now, den passenden lauern zwei weitere Grummler, !

as you Gegenstand legen die 8ie erlegen mussen. @

School (1F)

- @ 3 bloodstained books
i sList of teachers

- * sSchool map

E > "Save point

i

Schule

COURTYARD

Erdgeschof$ (1F)

(? =3 blutverschmierte
Bucher
s Lehrerliste

& mKarte der Schule

» sSpeicherstelle




® Reaching the Second Floor | ® Auf dem Weg
OHCE you've got rid of the two | I——— " Zur ersten EtHgE (ZF’
Mumblers, go into the room
W behind the double doors in front of ] acuniyM Sie die beiden Grummler erlegt haben, sollten Sie die
E | you, where you will find a box of r Fliigeltiir gegeniiber dem Eingang vom Hof 6ffnen. In dem
18 Handgun bullets. You will also meet a - e _ Raum finden Sie eine Schachtel Pistolenpatronen und einen
E Stalker (screenshot 01). Leave the “I‘" [ Schleicher (Bildschirmfoto 1). Nehmen Sie die Patronen mit,
! | room and take the stairs leading up } treten Sie wieder auf den Gang, und
y wenden Sie sich nach rechts, Offnen

|
!
|
TH to the Second Floor (on the
& top left hand side of
|
|
{
|

Sie die Fliigeltiir am Ende des
| the map). Don't Ganges, wenden Sie sich schrag nach
rechts, und steigen Sie die Treppe

bother trying to
open the other

doors yet: they re
all shut, @

zur ersten Etage hinauf. Ignorieren
Sie zundchst alle weiteren Tiren,; sie
sind noch abgeschlossen. @

g TR T, T I T

( School (2F)
| ?) wPiano
| ©| »Gold medaillon

Q\; =Silver medaillon

* sChemical

Schule |
Erste Etage (2F) \

@) sKlavier
Q} »Goldmedaillon

=

@ sSilbermedaillon

;ﬁ ' sChemikalie

=

1

b
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3 ® The Gold Medallion

F) "333; you get up to the
Second Floor, head for the
. —assroom which is just on your
=ent, kill the two Mumblers

m=ide and get the Health drink
==ar the blackboard (screen-

d shot 01). Leave by the door you

A0 saterad through and open the
Seuble doors opposite. Once

.ch gou 2 on the other side, open
2=e first door on your left, which

n %eads into the Lab Equipment

e Ssom, and take the Chemical

Ssom the shelf at the far end of
2= room to your left (screen-
shet 02). Leave the room and
20w 20 into the next room, just
%2 your left, which is the
ceemistry Lab. Take the box of

r arconD medallion is also on
the Second Floor, so head back
. £oing exactly the same way as
sefors. Onoe you're at the top of

=== stairs, turn to your right then
@ down the corridor to tha Girls'

Satlete, kllling the Mumbler

Socking your way (screen-
ghot 01). Two more Mumblers
£ve you & warm welcome in the

® The Silver Medallion

The School of Terror

Handgun bullets and
stand in front of the
stone hand and use the
Chemical on it (screen-
shot 03) to get the
Gold medallion. Now
you have the first of
the two medallions required for
the Clock Tower. Go back
down to the First Floor,
going back the way you
came, and head for the
plate on your left where
you place the Gold
medallion (screen-

shot 04). The hands now
read 12 o'clock. Time to find
the Silver medallion. @

Girls' Toilets. Once

you've killed them, take

the box of Handgun

bullets from the floor,

leave the Tollets and go
through the double doors
up and to your right.

You'll find yourself in & new
corridor. Without waiting, go into
the Musie Room on your right.
First of all, read the poem written
on the blackboard, and then stand
in front of the piano. Examine it
(% button), and play the keys

in the order shown (screen-
shot 08). The Silver Medallion
falls from the wall above the
blackboard. Take it and leave

the room. Now go into the

Locker Room, which is the B

ENDEN SIE sich nach

rechts, wenn Sie
die Treppe herauf-
kommen, und betreten Sie
den ersten Raum rechts.
Erlegen Sie die beiden
Grummler im oberen
Klassenzimmer, und lesen Sie das
Tonikum in der Ndhe der Tafel auf
(Bildschirmfoto 1). Verlassen Sie
das Zimmer durch die Tir, durch
die Sie hereingekommen sind, und
Offnen Sie die gegeniiberliegende
Fliigeltiir. Offnen Sie im Gang die
erste Tiir links. Sie fithrt zum
Chemikallenraum. Nehmen Sie die
Chemikalie aus dem Regal links
hinten (Bildschirmfoto 8). Treten
Sie dann wieder auf den Gang, und

n UCH DAS ZWEITE
Medaillon befindet
sich auf der ersten Etage
(2F). Folgen Sie
demselben Weg hinauf
wie zuvor. Wenden Sie
sich von der Treppe aus
nach rechts, und folgen Sie dem
Gang nach unten zur
Madchentoilette. Strecken Sie den
Grummler nieder, der Ihnen den
Weg versperrt (Bildschirmfoto 1).
In der Madchentoilette lauern
zwel weltere Grummler.
Erlegen Sie das Duo, und lesen
Sie die Pistolenpatronen vom
Boden auf. Verlassen Sie die
Toilette, laufen Sie den Gang ein
Stiick hoch, und tffnen Sie die

erste Fliigeltiir rechts. Sie

L G rat

.I-n_"|1||

dffnen Sie die Tiir zum g
Nachbarraum, dem Chemielabor

Lesen Sie die Pistolenpatronen auf, §
und stellen Sie sich vor die Statue <.
der Hand. Benutzen Sie die 7
Chemikalie an der Hand y
(Bildschirmfoto ), um das J
Goldmedaillon zu erhalten. Es ist |8

der erste von zwei Gegenstinden, & =0

die Sie fiir den Uhrenturm
brauchen. Gehen Sie den Weg

zuriick, auf dem Sie gekommen -

sind, und legen Sie das
Goldmedaillon in das Loch der

linken Metalltafel am Uhrenturm
(Bildschirmfoto 4). Die Zeiger sind
Jetzt auf 12 Uhr vorgeriickt. Nun
mussen Sie das Silbermedaillon
suchen. @

® Das Silbermedaillon

befinden sich in einem neuen
Gang.

Betreten Sie ohne zu zogern das
Musikzimmer gleich rechts. Lesen
Sie das Gedicht auf der Tafel.

und stellen Sie sich vor das
Klavier. Untersuchen Sie es (mit
der ®-Taste), und driicken Sie die
stummen Klaviertasten in der
angegebenen Reihenfolge - D, A, b,
G, Cis (Bildschirmfoto 2).
Daraufhin poltert das
Silbermedaillon von der Wand
iiber der Tafel zu Boden, Nehmen
Sle es, und verlassen Sie das
Musikzimmer. Betreten Sie den
nachsten Raum rechts; es ist der
Umkleideraum. Gehen Sie auf den
Spind 2zu, aus dem das
unheimliche Gerdusch dringt. =

6128

® Das Goldmedalllon

o E————— o
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= next door on your right. Move
towards the locker where the
noise is coming from and open it
to discover... a ¢cat locked insidel
(screenshot 3). Leave the Locker
Room, avoiding the Mumbler, and
go back down to the First Floor.
You can go a different way this
time: take the double doors on
your right and then go down the
stairs, slightly to your right, to get
to the First Floor. Then go into the
Classroom up and to your right,
passing through the first door on
your right. You eross & small room
with nothing in it and enter the
second Classroom. Ignore the two

Stalkers in the room and take the
box of Handgun bullets in the far
right corner. Then go back
towards the stairs by walking
through the two Classrooms you
just visited. Then go through the
double doors immediately opposite
you, which leads into the corridor
looking out onto the Courtyard,
Watch out for the two Mumblers
looking for a fight. Get past them
and go into the Courtyard
immediately. Now place the Silver
medallion into its own space.

The door to the Clock Tower

ig still closed, but the hands

now show 5 o'clock. @

» Offnen Sie ihn ... Eine Katze
springt heraus (Bildschirm-

foto 3)! Verlassen Sie den
Umkleideraum, und meiden Sie
den Grummler. Kehren Sie in das
Erdgeschof (1F) zuriick. Diesmal
kinnen Sie einen anderen Weg
wihlen: Treten Sie durch die
Flugeltir rechts vom
Umkleideraum, und laufen Sie die
Treppe schrig rechts gegeniiber
hinab. Offnen Sie das erste
Klassenzimmer zu [hrer Rechten.
Durchqueren Sie das Zimmer, und
betreten Sie das zweite
Klassenzimmer durch die obere
Tiir. Ignorieren Sie die beiden

Schleicher, aber nehmen Sie dle
Pistolenpatronen aus der oberen
rechten Ecke mit. Kehren Sie dann
auf demselben Weg zum Gang
neben der Treppe zuriick. Direkt
gegeniiber dem unteren
Klasgenzimmer befindet sich eine
Fliigeltiir. Offnen Sie die Tir, und
achten Sie auf die beiden
Grummler im Gang. Meiden Sie die
Monster, und schlipfen Sie an
fhnen vorbei in den Schulhof.
Legen Sie das Bilbermedaillon in
das Loch an der rechten Seite des
Uhrenturmes. Die Zeiger rucken
jetzt auf 6 Uhr vor, aber die Tir
bleibt verschlossen ... @

® The Basement

" our NEXT destination is the
Boiler Room in the Basement.
To get there, you need to head
downstairs, but first of all, it's
worth saving your position in the
Infirmary. Once you've saved, leave
the Infirmary and take the double
doors on your right to go down the
stairs (screenshot 01). The only
door you can open is the Boilep
Room door. Once inside, turn the
switch on (screenshot 02). You'll
hear a low and ominous rumbling...

Now all you have to do is open the
door to the Clock Tower, picking up
as many items as you can find on

your way (look at the maps for

B previous floors).

Once you finally make it
through the door, go
down the ladder in
front of you, and at the
bottom move towards
the second ladder

(screenshot 03). You find yourself
in front of a door which leads to
gomewhere you thought you'd
already explored.. @

® Das Untergeschof3 (BF)

N craTER Halt 18t der Heizraum im UntergeschoB (BF),
nachdem Sie im Krankenzimmer Ihren Spielstand gesichert
haben. Treten Sie aus dem Zimmer in den Gang, wenden Sie aich
nach rechts, und 6ffnen Sie die Fliigeltiir. Schrag rechts vor Ihnen
liegt die Kellertreppe (Bildschirmfoto 1). Die Tiir zum Helzraum
liegt am Fuf der Treppe schrag rechts vor Thnen (die andere Tir

1483t sich noch nicht dffnen). Dricken
8ie den Schalter (Bildschirmfoto 2)
am Heizkessel. Ein tiefes,
unheilschwangeres Brumimen

ertént ... Jetzt brauchen Sie nur noch
zum Uhrenturm zuriickzukehren und
seine Tiir zu 6ffnen. Sammeln Sie
unterwegs aber noch alle Gegen-
stéande ein, die [hnen zugénglich sind.
Schauen Sie dazu auf die Karten der
bisherigen Etagen.

Jatzt gelangen Sie endlich in den
Uhrenturm. Steigen Sie die Leiter
vor Ihnen hinab, und laufen Sie zur
nichsten Leiter (Bildschirmfoto 3).
Sie stehen vor einer Tiir, die in
einen scheinbar bekannten Bereich
fiihrt ... @

School (BF)

Schule

Untergescho
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® Two Essential Items ® Zwei unentbehrliche .:
for your Quest Gegenstinde

0153 You oPEN the door, which is rid of the two Mumblers ACHDEM Sie die Tur (Bildschirmfoto 1) ... Offnen Sie
in fact the Clock Tower again, wandering the corridor, gedffnet haben die vom Turm entfernter gelegene
¥ step back into the Courtyard. go into the room opposite i ' (es ist tatsachlich . Fligeltiir, und beseitigen Sie die

“Se=re however, a large mystic circle you and take the First wieder die Tlr des beiden Grummiler im Gang. Betreten

% engraved in the ground aid kit and box of i Uhrenturms), Sie den gegeniiberliegenden Raum.
Ssereenshot 01). Open the large Handgun bullets. Then go into the treten Sie in den Schulhof. In das Sammein Sie den Verbandskasten
Wmuble doors opposite those near Storage Room, which is on the Pflaster ist jedoch ein grofes und die Pistolenpatronen ein,

e Clock Tower. Once you've got left, and take the Rubber ball ™ okkultes Symbol gedtat und treten Sie wieder auf den

The Other
School (1F)

7 sClassroom
¢ key

, g »Picture card

@ rRubber ball

“=5%, sShotgun

2

COURTYARD - _— ,,Ander €
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w from among the other toys
(screenshot 02). Go back into
the corridor and enter the Hall via
the door on your left, because the
grey double doors at the end of the
corridor only open one way for the
time being. In the Hall, dodge the
Giant Cockroaches to get to the
second door which leads to a new

gorridor. Go into the first
Classroom and pick up
the Picture card (screen-
shot 03). You are now

in possession of two key
items. @

= Gang hinaus. Der nidchste Raum
links an der oberen Wand ist

gin Lager Unter einigem grausigen
Spielzeug finden Sie auch einen
rosa Gummiball (Bildschirm-
foto 2). Nehmen Sie den Ball mit,
und laufen Sie den Gang nach links
hinunter. Offnen Sie die letzte Tiir
links vor der Fliigeltiir. Uber
diesen Umweg gelangen Sie in den
rechten Schultrakt - die Flugeltir
148t sich derzeit nur aus der
anderen Richtung 6ffnen. Weichen
Sie den Raschlern aus, und
verlassen Sie die Aula durch die
néchste Tiir rechts. Sie stehen

jetzt im nachsten Gang. Wenden
Sie sich nach links, und betreten
Sie das Klassenzimmer. Dort
finden 8ie die Karte mit Bild
(Bildschirmfoto 3), den zwsiten
der beiden unentbehrlichen
(Gegenstande. @

@® Finding Regenerating Items

6 o o the second Classroom
and open the far door while
avoiding the three Mumblers in
the room. In the corridor, take

the Health drink which is on the
bench (screenshot 01). Then go
through the grey double doors

l EAVE this sordid room and
open the door leading behind
the Reception (screenshot 01),
behind which you find a box of
Handgun bullets and two bodies
hanging on the wall on either
side of a weird iron door

(screenshot 02). Stand in front
of the iron door and use the
Picture card to open it. Now head
for the Boys’ Toilets and enter.
Inside, you are greeted with a
macabre sight (screenshot 03),
but this is where you will find
the Shotgun. Read the message
written in blood on the wall to

® With a New Weapon
Come New Troubles...

-

which you haven't yet
opened. Without waiting
for the enemies to

attack, enter the
Infirmary, take the
regenerating items and

BETRETEH Sie das
untere Klassen-
zimmer, weichen Sie den
drel Grummlern aus, und

iffnen Sle die untere Tur.
Lesen Sie das Tonikum

save your position, The i
nearby Lobby is your next
destination. Here, there is an
Ampoule but also two Mumblers
ready to pounce, so avoid them
and take your prize
(screenshot 02) from the
wheelchair. @

von der Bank im Gang
auf (Bildschirmfoto 1), Treten Sie
nun durch die Fliigeltiir, die Sie
bislang nicht gedffnet haben.
Schliipfen Sie an den Monstern
vorbei in das Krankenzimmer,
nehmen Sie den Verbandskasten,
und sichern Sie Ihr Spiel. Links
neben dem Krankenzimmer liegt
die Vorhalle. Dort finden Sie eine

your right. It's another

ominous warning...

Leave the room and go
into the Girls' Toilets.
There is nothing to
collect here, but when you come
out again, you will find yourself
magically transported to the
Second Floor. For the moment, a
gate blocks your way onto the
rest of the floor, so go into the

Boys’ Toilets and take the
ammunition which will soon
come in very handy Then go into
the Girls' Toilets to come back
down to the First Floor. @

"EHLAEEER St die
ungastliche Vorhalle,
und dffnen Sie die Tiir
hinter dem Empfang
(Bildschirmfoto 1).

Im angrenzenden Raum liegen
Pistolenpatronen, und an der Wand
hdngen zwei menschendhnliche
Gestalten beiderseits einer
fremdartigen Tir aus Eisen
(Bildschirmfoto ). Stellen Sie
gich vor die Tiir, und benutzen Sie
Thre Karte mit Bild. Jetzt ist der
Weg zum linken Erdgeschofifliigel
frei. Offnen Sie vom neuen Gang
aus nicht die Tir direkt gegeniiber,

® Neue Watfen bedeuten meist

® Horten Sie Heilmittel

kostbare Ampulle, leider aber auch
zwei kampflustige Grummler.
Metden Sle die Wesen, und nehmen
Sie die Ampulle auf dem Rollstuhl
mit (Bildschirmfoto 2) @

Arger ...

sondern jene links davon. Dahinter
liegt die Jungentoilette, in der Sie
ein makabrer Anblick erwartet
(Bildschirmfoto 3). Nehmen Sie
die Schrotilinte aus dem Abteil,
und lesen Sie die mit Blut
geschriebene Mitteilung an der
Wand. Eine weitere unheil-
verkiindende Warnung ... Verlassen
Sie den Raum, und gehen Sie zur
M#dchentoilette rechts nebenan.
Hier ist nichts Besonderes, nur
merken Sie beim Verlassen des
Raumes, daft Sie wie von
Geisterhand in die erste Etage
(2F) veraetzt worden sind.
Betreten Sie die Jungentoilette,
und lesen Sie die Munition auf.
Sie werden sie bald brauchen ...
Durch die Méadchentoilette
gelangen Sie wieder in das
Erdgeschof (1F). @




051:3 ¥OU'RE BACK on the First
Floor, enter the Teachers’
Spom just next to the Boys'
Toiiets. Inside, run up to the far
#sor which leads into the other

Peschers’ Room, avoiding the

nca" sToF on this floor but keep
glimbing the stairs to the
Soof Walk towards the bloodstains
gszreenshot 01), where you will
5 a drainage hole containing a
#=% Move onto the second
Ssainage hole and use the Rubber
@&l to block it. Then open the
mmser dralnage valve

{screenshot 02), and the water
w make the key fall into the
@ter Now go back to the

he Other
School (RF)

? »Drainage valve

2 »Drainage hole
with key inside

2 sDrainage hole
where Rubber ball
should be placed

,Andere”

Schule
Dach (RF)

® A Tortured Cry for Help

® A Very Usetul Toy

The School of Terror

numerous enemies
(screenshot 01). Once
you're inside, take the
ammunition from the
chair and then leave by
the far right door, at
which time the telephone

it INK8 neben der

Jungentoilette liegt
ein Lehrerzimmer.
Betreten Sie es, und
laufen Sie zur Tiir, die

ins ndchste Lehrer-
zimmer fiithrt. Weichen

rings...(screenshot 02). After the
¢all from Cheryl, open the door
that you were about to go through
and walk upstairs onto the Second
Floor. @

Courtyard to pick
up the Classroom
key, which lies at
the mouth of the drainpipe,
near to the large door
opposite the Clock Tower
(screenshot 03).

Now that you've got

this key, go back up

to the Becond Floor. @

(?) » AblaBventil

(@) s AbfluB mit
Schliissel
@ = Abflu3, in den

der Gummiball
gelegt werden muB

Sle dabei den verschiedenen
Monstern aus (Bildschirm-

foto 1). Im zweiten
Lehrerzimmer liegt Munition auf
einem Stuhl. Laufen Sie zur
rechten oberen Tiir. In dem
Moment klingeln die toten
Telefone (Bildschirmfoto 2) ...

"J'LLTEI; 8iE
sich nicht

auf dieser Etage
auf, sondern steigen Sie die
nichste Treppe hinauf, Sie
gelangen auf das Schuldach (HF).
Laufen Sie zu den Blutspritzern
(Bildschirmfoto 1). Hier
entdecken Sie einen Abfluf}, in dem
ein Schiliissel steckt. Suchen Sie

«+ @ Ein verzweitelter Hilteschrei |

Nach Cheryls Anruf kénnen Sie
die rechte obere Tiir 6ffnen und
links die Treppe zur ersten Etage
(2F) hinaufsteigen. @

® Niitzliches Spielzeug

den zweiten Abfluf, und legen Sie
den Gummiball in das Loch, um es
zu verstopfen. Offnen Sie das
Ablafiventil (Bildschirmfoto 2).
Jetzt reifdt das Wasser den
Schliissel mit sich. Er wird durch
das Abflurohr nach unten in den
Schulhof gespiilt. Laufen Sie zum
Hof hinunter, und suchen Sie das
untere Ende des Abfluirohres
neben der vom Uhrenturm
entfernter gelegenen Fligeltiir
(Bildschirmfoto 3). Lesen Sie den
Schliissel auf, und kehren Sie in
die erste Etage (2F) zuriick. @
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® Lots of Ammunition...
and Monsters!

7 BE'.:I‘{ BY going into the Classroom just beyond the stairs and
take the box of Handgun bullets without getting attacked by

§ the three Mumblers. Then enter the second Classroom via the

| far door. There are no enemies inside, so take the Shotgun shells

which are on a chair at the far end of the room (screenshot

01). Note that if you come back into

this Classroom, three Mumblers will

E greet you warmly... Now open the

| far left door and the double doors

opposite that. @

LARB
EQUIP-
MENT
ROOM

® Reichlich Munition ... und

Monster!

BETRE‘I‘EH Sre als erstes das Klassenzimmer rechts von der
Treppe. Bringen Sie die Pistolenpatronen an sich, ohne von
den drei Grummlern umklammert zu werden. Laufen Sie durch
die untere Tiir in das angrenzende leere Klassenzimmer.

Sammeln Sie die Schrotflintenpatronen vom Stuhl am unteren

Ende ein (Bildschirmfoto 1) Wenn
Sie das Klassenzimmer das nichste
Mal betreten, werden Sie librigens
von drei Grummlern freudig
begriifit ... Offnen Sie die Tiir unten
links von sich und danach die
Fliigeltiir gegeniiber. @
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@® Ist die Katze schon
wieder eingesperrt?

Ll Wlll the Cat Iump Out Agam?

" s THE Music Room door is contains blood... 1'&_;__,._:1

locked, run towards the (screenshot 01). Head

Locker Room before the for the door again, and - A pas MusiEzivuMeR abgeschlossen ist, laufen Sie zum

monsters attack you. Yet again, just at that moment, a Umkleideraum welter. Lassen Sie sich nicht von den Monstern

you hear a noise coming from a body falls from a locker. anriihren. Wieder horen Sie ein Gerdusch aus einem 5pind. Diesmal

tocker, but this time there's no Take the Library - ist aber keine Katze darin eingesperrt; nur Blut fliefst heraus f

gat inside - the locker just reserve key which falls (Bildschirmfoto 1) ... Wenn Sie jetzt zur Tilr gehen, poltert ein |
by its side.(sereenshot 02). Leichnam aus einem anderen Spind. :
With the grey double doors to Der Ersatzschliissel fiir die Bibliothek
your right remaining closed for fallt neben ihn (Bildschirmfoto 2).

Nehmen Sie den Schltissel, und treten
Sie auf den Gang hinaus. Da, die
Fliigeltiir rechts noch versperrt ist,
verlassen Sie den Trakt nach links und
laufen zur Treppe oben links auf der
Karte zuriick. @

the time being, leave and head
towards the Stairs on the top
left hand side of the map, going
back the way you came. @

@ Todesgeister
und Riesenechsen

® Killer Spirits and Giant T

Lizards for Bedtime Reading...
01::3 THERE, Opén the large kit from the shelf, then }s als Gutendchtlekture Sl
grey double doors which read the book which
#ad to one of the two corridors you find a little further 1 ENDEN Sie sich kurz Ihrem zuletzt gefundenen Schliissel.
you haven't yet explored - the to your right a vor dem Ende des Nehmen Sie den Verbandskasten aus
Sack Hall. Kill the two roaming (screenshot 01). It Ganges nach rechts, und dem Regal des Zimmers, und lesen
Mumblers and open the Library talks of paranormal phenomena. betreten Sie durch die Fliigeltiir Sie das Buch, das weiter rechts liegt
Beserve door with the help of Now go into the Library via the einen neuen Trakt, Erlegen Sie die (Bildschirmfoto 1). Darin geht es
the key you have just found. far door. Take the ammunition beiden Grummler, und offnien Sie die um iibersinnliche Erscheinungen. :
Unoe inside, take the First ald from one of the two Tiir zum Bibliothekszimmer mit Die Tiir rechts hinten fiithrt zur '

eigentlichen Bibliothek, Treten Sie

tables and then

read a second ein, und nehmen Sie die Munition

book, open at auf einem der Tische mit,

the pages of Lesen Sie ein weiteres Buch,

a children’s dessen aufgeschlagene Seiten i
falrytale about ein Mérchen {ber die Jagd auf :
the hunt for a very eine schreckliche Echse erzdhlen

strange lizard... (Bildschirmfoto 2) ... @

(screenshot 02). @ :

® Die letzten beiden

® The Two Last Classrooms

PTER THIS Instructive bit of pick up the Health drink E o Klassenzimmer '
reading, open the other from one of the chairs = :
Library door and go into the first and leave by the nearest OFFHEN 8t nach der nidchstgelegene Tir Strecken Sie :
Clgssroom which you open with door, Kill the Giant erbaulichen Lektiire den Raschler im Gang nieder, und :
the Clagsroom key. Three vicious cockroach in the | die andere Bibliothekstiir, lesen Sie ein weiteres Tonikum von
Mumblers attack, so avold them corridor, then take the - ) und wenden Sie sich der Bank auf (Bildschirmfoto 2).
and run through to the second second Health drink : nach links. Schliefien Sie Laufen Sie die Treppe hinunter, und

Classroom (screenshot 01). Here, from the bench (screenshot 02). das erste Klassenzimmer mit dem sichern 8ie Ihren Spielstand im :
Go down the stairs and save your passenden Schliissel auf, und Krankenzimmer (die 3
position in the Infirmary on the treten Sie ein. Weichen Sie den drei Maschendrahttiir im Erdgeschofs
First Floor (the chain-link gate is wilden Grummlern aus, und laufen (1F) 1a8¢t sich nun 6ffnen). Steigen
now open), then go down the Stairs Sie 2um angrenzenden Sie dann die Kellertreppe hinab. @
to the Basement. @ Klassenzimmer hinunter

(Bildschirmfoto 1). Nehmen Sie
das Tonikum von einem der Stiihle,
und verlassen Sie das
Klassenzimmer durch die

L
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® The Monster’s Antechamber ® Das Vorzimmer

6 o mTo the Storage Room to
pick up the Shotgun shells,
which will come in very handy, not
. forgetting the nearby Ampoule
(screenshot 01). Now go into the
Boiler Room, where your path is
blocked by some turnstiles. You
now have to turn the two valves a
' certain number of times in the
correct direction to get through.

| The First Boss
i Lizard

WHEH you get through the
turnstile, you go down into
the Boss's chamber. The Lizard has
two types of close-range attack.
The first involves slowly
approaching you and striking you
with its head, pushing you off-
balance for a short while
(screenshot 01). To avoid this, run
© around the metal cage and await
& the enemy from behind, shooting
B at its head, which is its weakest
# point, several times
~ (screenshot 02). Don't
& overdo it, but instead aim a
couple of shots before quickly
changing position to keep out of
§ harm's way. Once injured,
the Boss adopts a much more
aggressive approach.
The Lizard now moves more

-

Turn the left-hand valve
right once, then the
right-hand valve left
twice to get through
(screenshot 0R). Before
you go any further, you
should equip yourself with the
Shotgun for what's going to be &
significant battle...!| @

B ETRETEN SIE den
Vorratsraum im
Untergeschofs (BF),
nehmen Sie die
wertvollen Sehrotilintenpatronen
mit, und vergessen Sie nicht, die
Ampulle aufzulesen (Bildschirm-
foto 1). Statten Sie dann dem
Heizraum einen Besuch ab. Der
weitere Weg wird durch ein
Drehkreuz versperrt. Jetzt gilt es,
die beiden Ventile auf die richtige
Weise zu bewegen. Drehen Sie das

The Other
School (BF)

(@ »To the Boss

,,Andere”

Schule
Untergeschofs (BF)

(?) sZum Hauptgegner

quickly,

running
after you to eat
you alive (screenshot 03). Shoot
at its head when it has its mouth
wide open (screenshot 04).
Give yourself enough

Wmm St durch das offene
Drehkreuz gehen, betreten Sie
automatisch einen Aufzug, der in die
Halle des ersten Hauptgegners, der
Eidechse, fithrt. Das Ungeheuer
greift auf zweierlei Arten
an. Zum einen nahert

Die Eidechse

room behind you to

s sich Thnen und

shoot as you stofdt Sie mit dem

retreat Kopf um (Bild-
schirmfoto 1). Das
kostet Sie wertvolle

Zeit. Weichen Sie Threm
Gegner aus, indem Sie am
AuBenrand der Halle
entlanglaufen. Warten Sie von
hinten auf die Eidechse, und
schiefien Sie mehrfach auf ihre
Schwachstelle, den Kopf
(Bildschirmfoto ). Nach mehreren
Schilasen sollten Sie die Position

(screenshot 08), or just so you
can jump backwards to avoid being
eaten. A single well-placed shot in
the monster's mouth will bring its
life to an end. @

zum Monster

linke Ventil einmal nach rechts,
dann das rechte Ventil zweimal
nach links (Bildschirmfoto 2). Der
Weg zum ersten Hauptgegner des
Abenteuers ist frei ... Doch bevor
Sie den Fahrstuhl zum Abgrund
betreten, sollten Sie die Schrotflinte
zur Hand nehmen. [hnen steht der
erste grofle Kampf bevor! @

1. Hauptgegner

wechseln und erneut ausweichen. Ist
die Eidechse schwer genug
verwundet, wechselt sie die Taktik.
dJetzt geht sie zur zweiten
Angriffsart {iber. Sie wird
aggressiver und verfolgt Sie
merklich schneller, um sich ein
schmackhaftes Mahl zu sichern
(Bildschirmfoto 3) ... Denken Sie an
das Méirchenbuch, warten Sie, bis die
Eidechse ihre riesigen Kiefer 6ffnet,
und schiefen Sie direkt in thr weit
offenes Maul (Bildschirmfoto 4).
Behalten Sie Platz hinter sich, um
beim Rilckwirtsgehen schiefen
(Bildschirmfoto 8) oder sich mit
einem Sprung nach hinten vor dem
zuschnappenden Bchsenmaul retten
zu konnen. Ein einziger Treffer in
das offene Maul geniigt, um das
Ungeheuer zu besiegen. @

i



Dahlia Gillespie, an Old Woman -
from Od Silent Hill to eine gebrochene Fi‘am

Silent Hill - Chapter 3 Sllent Hl" K;lpltel 3
Hiding Dark Truths...
Dahlia Gillespie, who ’
gppears tobe just anold Dahlia Glllesplep
to a new trail, leading him g |
Central Silent Hill.
die finstere Wahrheiten
verbirgt ...
harmlose Verriickte, fihrt Harry
auf eine neue Spur. Der besorgte
und betritt das Einkaufsviertel
von Silent Hill.

® K. Gu-"i ons Haus

® K. Gordon House

is clearly marked AcH dem Kampf

on the Residential gegen die

area map (0ld Eidechse und der

Silent HIl). To anschliefenden i

begin with, go onto Filmszene finden j

Bradbury 8t. then Sie gich im 3

go up the alley to B e Heizraum der 3

your left (screenshot 08). Upen Gmndachu]a wieder. Nehmen 8ie 3

the wooden gate near the den Schiiissel mit der Aufschrift K. !
o nce the fight with the Boss bloodstained garage and cross the Gordon*, der auf dem Boden liegt und folgen Sie der Gasse, die von |

and the cinematic are over, garden. Enter the house by using (Bildschirmfoto 1). Wihrend Sie in der Strafie aus (links von Thnen)

you find yourself in the Boiler the K. Gordon key. Pick up the two das Erdgeschofl hinaufsteigen, nach Norden fiihrt (Bildschirm- i
2oom again, in the Basement of boxes of ammunition beginnt eine Kirchenglocke zu foto &), Offnen Sie das Holztor in 2]
Midwich Elementary School. Take which you will find lauten. Sehen Sie sich die der Nihe der blutverschmierten 3

the K. Gordon key which you find inside and save your Lehrerliste an, die auf dem Tresen Garage, und durchqueren Sie

at your feet (screenshot 01). As position on the des Empfangs liegt. Darauf steht K. den Garten. Benutzen Sie den :
you elimb the stairs to the First Notepad. @ Gordons Adresss. Die Lage von Schliizsel von K. Gordon,
Floor, a church bell begins to foll. Gordons Haus wird automatisch auf um das Haus aufzuschliefen. :'
. Look at the list of teachers on the der Karte des Wohngebietes Im Inneren des Hauses finden Sie
gounter of the Reception to find vermerkt. Jetzt missen Sle das zwei Schachteln Munition.
-_x. Gordon's address. You now W Haus des Lehrers besuchen. Treten Bichern Sie Ihren Spielstand mit
m head for his houss, which Sie auf die Bradbury Street hinaus, Hilfe des Notizblocks. @

|' *!ﬁ
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® Thr Schicksal scheint
vorherbestimmt

® Your Fate Appears
to Have Been Decided

HR NACHSTES Ziel, die Balkan-Kirche, liegt an der Bloch

Street. Bevor Sie sich dorthin begeben, sollten Sie noch ein
paar Gegenstidnde aus der Nachbarschaft einsammeln. Sehen
Sie im Stadtplan des ,anderen” Wohngebietes nach, wo die
Extras liegen. Wenn Sie die Kirche
grreicht haben, treten Sie ein, und
schliefien Sie Bekanntschaft mit
Dahlia Gillespie. Sie hat Ihre Ankunft
bereits erwartet (Bildschirmfoto 1).
Nachdem Dahlia die Kirche verlassen
hat, nehmen Sie den Zugbrucken-
schliissel und den Flauros, die auf
dem Altar liegen, an sich (Bild-
schirmfoto &). Denken Sie auch an
das Tonikum. Sichern Sie [hren
Spielstand mit Hilfe des Notizblockes
in der Ndhe des Ausgangs. Verlassen
Sie die Kirche wieder. @

',mm nExt destination is Balkan Church on Bloch St. But
before you go there, you need to pick up a few of the
items available in the area. Look at the Residential area map
(The Other Old Silent Hill) to find out their exact location.
Once you're in front of Balkan Church, go in and meet
Dahlia Gillespie, who has been awaiting your arrival...
(screenshot 01). When she's left, take the “Flauros™ and
Drawbridge key from the church altar (screenshot 02), not
forgetting the Health drink nearby. Save your position again
on the Notepad which is on the table near the exit, then
leave the Church. @

® Die Briicke
zum Einkaufsviertel

'- L NJ!'I Missen Sie

4 das Alchemilla-
Krankenhaus im
L R L Einkaufsviertel
besuchen. Sie gelangen liber die
Zugbriicke am dstlichen Ende der
Bloch Street dorthin. Zuvor sollten
Sie aber noch Ihre Munitions- und
Heilmittelvorrite auffiillen.
Besuchen Sie dazu die auf der

@® Crossing the Bridge . ' f -
some Shotgun 1' H[ & ]
shells and a Pirst : :; :
aid kit (screen-
shot 01), before
gontinuing along
the Drawbridge :
until you reach the Drawbridge
Control Tower. Go up the stairs to
the Control Room and take the
Health drink and the Shopping
distriet map (Central Silent Hill)
(screenshot 08). Then use the

" ou now have to go to Alchemilla
Hospital by crossing the
Drawbridge at the far end of Bloch
St. Before you do that, stock up on
ammunition and regenerating
items by consulting the places
marked on your map. Then head
down Bloch St. and, once you've
passed the Gas Station, continue
east, keeping close to the side of
the street on youe right. When you
get to the bridge, go down the first

i

l_...._.__

Verbandskasten auf (Bildschirm-
foto 1). Uberqueren Sie die
Zugbriicke, bis Sie den kleinen
Turm mit dem Steuerraum der
Zugbriicke erreichen. Steigen Sie
die Treppe zum Steuerraum hinauf,
und nehmen Sie das Tontkum und
die Karte des Einkaufsviertels mit
(Bildschirmfoto 2). Benutzen Sie

dann den Zugbriickenschliissel an

set of steps you see and pick up

Drawbridge key in the Control
Panel (screenshot 03) to drop the
Drawbridge, then save your
position. Once you've done that,
leave the Control Room and
continue east along Bloch St. into
this new area of town. @

Karte singetragenen Stellen in der
Umgebung. Laufen Sie dann die
Bloch Street hinunter. Wenn Sie an
der Tankstelle vorbeigekommen
sind, laufen Sie nach Osten weiter.
Bleiben Ste auf der rechten

Zugbriicke. Laufen Sie dig erste
Steintreppe hinab, und lesen Sie
die Pistolenpatronen sowie den

Strafenseite. Bald gelangen Sie zur

der Bedientafel, um die Zugbriicke
herunterzulassen (Bildschirm-
foto 3). Sichern Sie jetzt Thren
Spielstand im Notizblock.
Verlassen Sie anschlieffend den
Steuerraum, und folgen Sie der
Briicke nach Osten.
Das Wohngebiet liegt nun
hinter Thnen. Sie betreten
ein neues Stadtviertel. @
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Sllent HIII . Kapltel 4

Deadly Silence and Desolation

in Gentral Silent Hill
odliche Stille iiber

The extent of drug trafficking

in this tiny resort town raises its head.
Even the police seem unable to stop
this growing menace, unless they too

- are involved...? Whatever the case,
ﬂarry s journey leads him to Alchemilla
“Hos 1tal wher&-sutfenng of all sorts m?

dem vef'assenen

der orga:ms1erte Droge
in dem kleinen Ferienort ist
Selbst die Polizei scheint der
Bedrohung machtlos
gegenuberzustehen. Oder sollte
sie selbst darin verstrickt
\ sein...? Auf jeden Fall fiihren
~Harrys Nachforschungen ihn
zum Alchemilla-Krankenhaus.
w Hier erwartet ihn
unettrégliches Leid...
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s Health drinks x1
"Handgun bullets x1

» Handgun bullets x3
=Shotgun bullets x2
= Notepad

s Handgun bullets x1
»Health drinks x1

sHealth drinks x1

1_(’: gende

s Tonikum x1
=Pistolenpatronen x1

=Pistolenpatronen x3
=Schrotflintenpatronen x2
sSpeicherstelle

»Pistolenpatronen x1
sTonikum x1

s Tonikum x1
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Silent Hill

WHE-H you get into the new
area of town, head east and

| then when you can, back up
slightly to the left of the
Drawbridge to take the Health

n T THIS POINT, move onto the
footpath on your left so
you're on the same side as the
Police Station, where three
Rompers guard the entrance
(screenshot 01). Once you get

i past them, enter the building as
quickly as poasible.
Go into the
> room to

"/ your left,
where you
will find
ammunition, a Notepad and a note
on the desk telling of the death of
a police officer.. (screenshot 02).
Then read the blackboard. Come

Hospital

OW YOU'VE GoT & few new clues,

3 it's looking like drug

. trafficking is yet another vile secret
& of this cursed town. But before
exploring Alchemilla Hospital, take
a small detour to pick up Health
drinks and Handgun bullets found
on either side of the eastern end

of Koontz 5t. (screenshot 01).

@® Arriving in Central

® The Police Station

® Heading for Alchemilla

drink from a barrel
(screenshot 01).
Then move over to
your right and
continue until you TP
come to some steps, where you
will find some Handgun bullets
(screenshot 02). Continue
along the road until you come to
the junction of Crichton 5t.

and Sagan St. Now head for

the Police Station which is

a little further along Sagan St. @

back into the
entrance and
before leaving,
take the
Shotgun
shells.

Then head for the
Alchemilla Hospital
entrance and before
opening the gate,
get ready to turn to

your right immediately so you can

enter the building and avoid the
enemies guarding the entrance
(screenshot 02). @

| S1LENT IIIII

® Ankunft im Einkaufsviertel

TEUERN SIE nach Ihrer Ankunft im neuen Viertel von
Silent Hill in Richtung Osten. Laufen Sie am Ende der
halbhohen Fahrbahnbegrenzung zur Nordseite der

-

Zugbriicke, und nehmen Sie das Tonikum auf dem Fafl mit {
(Bildschirmfoto 1). Setzen Sie [hren Weg auf der rechten
(stidlichen) Seite der Zugbriicke fort. Auf der Steintreppe
an der Siidseite der Bricke finden Sie Pistolenpatronen ‘

(Bildschirmfoto 2). Folgen Sie
der Strafle bis zur ersten
Kreuzung Crichton/

Sagan Street. An der
Nordostecke der

Kreuzung liegt

die Polizei-

wache. @

® Die Polizeiwache

THETEH SIE von Tod eines Polizisten (Bildschirm-
der Kreuzung foto 2) ... Schauen Sie sich dann
aus auf den die Tafel an, und lesen Sie die
Biirgersieig. Hier, Ermittlungsnotizen darauf.
auf der Sagan Kehren Sie in die Eingangshalle
Street, lungern zuriick, und nehmen Sie die
drei Kriecher vor Schrotflintenpatronen mit, bevor
dem Eingang zur Polizeiwache Sie die Polizeiwache verlassen. @

herum (Bildschirmfoto 1).
Schldngeln Sie sich an ihnen
vorbei, und betreten Sie rasch das
Gebdude. Im Biiro links von der
Eingangshalle liegen Munition
und ein Notizblock zum Sichern
Ihres Spielstandes. Auf dem
Schreibtisch finden Sis einen
Vermerk iiber den rédtselhaften

® Auf dem Weg zum
Alchemilla-Krankenhaus

’ ETzT haben Sie sowie die Pistolenpatronen auf
erste Hinweise beiden Seiten des gstlichen Endes
auf das Geschehen. der Koontz Street einsammeln
Offenbar gehdrt der (Bildschirmfoto 1), Laufen Sie
- Drogenschmuggel dann zum Eingang des Alchemilla-
zu den vielen Geheimnissen der Krankenhauses. Bevor Sie das Tor
Stadt. Bevor Sie das Krankenhaus zum Erankenhausgelinde dffnen,
besuchen, sollten Sie einen kleinen sollten Sie sich auf eine schnelle
Umweg machen und die Tonika Rechtswende vorbereiten. So

gelangen bie unversehrt an den
monstrosen Hofwichtern vorbet
(Bildschirmfoto 2). @




1 ¥ silent il . Chapter5  Sileat Hill Kapitel 5
Alchemilla Hospital, a Centre
of Pain and Suffering...

> Das Rlchemillaul(rankenhaus?
Or‘é Unsag I| hen Leids ...

......
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® Meeting Dr. Kautmann

OHLIE vou et inside Alchemilla behind the counter in the

-
{
Hospital, go into the Reception. Take the First II];

Examination Room after you hear aid kit and the Hospital
the gunshot. The enigmatic Michael map which is fixed to the

Kaufmann greets you rather gruffly wall (screenshot 02). Then go back

(screenshot 01). After your into the room where you met

discussion, open the door to your Kaufmann and take the door next
left which leads into the Office, then to the blue cupboard to save your
open the other door and come out position on the Notepad near the

entrance. Then return to the
Examination Room and open the
door to the Medicine Room. Read
the newspaper on the desk, which
has had an article cut out

of it... Then continue into the next
corridor. @

it der Wirldiehlelt

WAITING ROOM

L MEDICINE

- _HI Il

L-«hanﬁﬁmn s;uit:;:h
VErtnen s et

® Begegnung |
mit Dr. Kaufmann |

WEN'DEH Stz sich nach Kaufmann (Bildschirmfoto 1). Offnen |

links, nachdem Sie Sie im Anschluf an das Gesprach die 1

das Krankenhaus betreten Tiir links von sich; sie fihrt in ein
haben. Wenn Sie einen Schufs horen, Biiro. Durch die nachste Tir gelangen
laufen Sie zum Untersuchungszimmer.  Sie in den Empfangsbereich. An der

Wand hangt die Karte des Kranken-
hauses (Bildschirmfoto 2). Nehmen
Sie die Karte mit, und lesen Sie den
Verbandskasten auf. Kehren Sie dann
in das Untersuchungszimmer zurtck,
und &ffnen Sie die Tir links. Lesen Sie

die Zeitung auf dem Schreibtisch des :
Medikamentenraums. Ein Artikel ist
aus der aufgeschlagenen Seite ausge |

schnitten ... Verlassen Sie den Raum

Es liegt hinter der ersten Tiir links. durch die untere Tiir Sie gelangen in |
Sie werden von einem ziemlich
umsnhen Mann begriifit: Dr. Michael  hauses. @ ‘

. Hospital (1F)

einen neuen Trakt des Krankern-

-
=

 wPlastic bottle

¢ o

¥ sHospital Basement key
s Hospital map

* mHospital basement map

@ sUnknown liquid

Krankenhaus
Erdgeschof$ (1F)

) s Plastikflasche

‘;:-

j sKellerschlussel

+ "Karte des
Krankenhauses

& ®"Karte vom Untergeschof3
‘des Krankenhauses

@ wAusgelaufene Fliissigkeit



Alchemilla Hspital
hemilla —Krankenhaus
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® A Visitor has Passed ® Vor Thnen war schon
jemand da ...

Before You...

shot 0R8). Now go into the
Director’s Office, which
you haven't explored yet.
In here, use the Empty
bottle to collect 4 little of
the Unknown liquid which has

6 0 DIRECTLY into the Doctor's
office, as the two previous
rooms have been blocked off, In
aere, you'll find the Hospital
sasement map on the desk
{screenshot 01). Now go into the

A DIE ANDEREN

Rdume vorerst
noch versperrt sind,
wenden Sie sich nach
links und betreten das

Krankenhauses vom
Marmortisch. Treten Sie durch
das Arztzimmer wieder auf den
Gang hinaus, und besuchen Sie
die Kiiche. Sie liegt zur anderen

Conference Room and take the
Hospital basement key from the

marble table. Go back into the
gorridor, passing through the

been spilt on the floor (screen-
shot 03). The Elevator isn't
working for the time being, and
you can't go up to another floor, so

Arztzimmer vor sich. Auf dem
Schreibtisch des Biiros liegt die
Karte vom Untergeschof des
Krankenhauses (Bildschirmfoto
1). Gehen Sie vom Arztzimmer

Seite des Arztzimmers. Lesen Sie
das Tonikum auf, und nehmen Sie
die leere Plastikflasche mit
(Bildschirmfoto 8). Der nichste
Raum ist das Biiro des

Doctor’s office, and enter the
fitchen. Pick up the Health drink
and the Plastic bottle (screen-

open the door which leads to the
Basement with the Hospital
basement key.. @

aus nach unten in den
Konferenzraum. Nehmen Sie den
Schliissel zum Untergeschof des

Krankenhausdirektors. Benutzen :
Sie die Plastikflasche, um ein | 4
wenig von der ausgelaufenen i
Fliissigkeit auf dem Boden 7
abzufiillen (Bildschirmfoto 3). '
Da der Fahrstuhl derzeit aufier
Betrieb ist und Sie nicht in die
erste Etage hinaufgelangen, ey
dffnen Sie mit dem Keller- ¥y
schliissel die Tiir neben dem
Zimmer des Direktors. Sie fithrt
zur Kellertreppe. @

® A Secret Floor Appears and
Opens the Door to Darkness...

Om:e you've opened the door,
go down the Stairs and kill

® Eine Geheimetage gewihrt
den Zutritt zur Finsternis ...

fri- IGEN SIE die
Kellertreppe hinab,

around (screen-

anderen Tiiren im Untergescho k '
shot 01). When that's

(BF) sind abgeschlossen. Legen Sie I -

e Giant Cockroaches scurrying done, open the door to nachdem Sie die Tiir aufge- den Schalter am Notaggregat um
the Generator Room, schlossen haben. Erlegen (Bildschirmfoto &). Jetzt haben der [ 4
because all the other Oie unten die Raschler Fahrstuhl und einige Riume des | &

doors in the Basement are shut.
Inside, turn on the switeh for
the emergency generator
(screenshot 02), which
activates the power for

the Elevator and certain rooms
in Alchemilla Hospital. @

(Bildschirmfoto 1), und éffnen Sie
die Tiir des Generatorkellers. Die

Krankenhauses wieder Strom. @ ! ,

f!IHHHI

ROOM

Hospital (BF)

Krankenhaus
Untergeschof3 (BF)
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@® A Strange Silence
Reigns in the Corridors

AKE THE ELEVATOR Which is now- shot 01). Press this

working up from the Basement to button and you will
the Second Floor. Leave the Elevator gee the same young
and try to open the double doors. girl you first saw on
They remain closed. Repeat the the outskirts of
operation for the double doors on the towm...
Third Floor. Inexplicably, when you go In the strange atmosphere of this
back into the Elevator to choose & floor, you find yourself in a small

rpom like the ones on the other
floors. Open the double doors to your
left. As this floor shouldn't even
exist, there's no point in looking at
your map - there isn't one for this
part of the hospital. All the doors up
here are shut anyway. Run to the
end until you get to more double
doors, and open them. You find
another corridor, full of rooms that
are blocked off. Continue along it and
go down the Stairs at the end on
your left to get to the Third Floor
(screenshot 02). @

floor, as if by magie, a button for the
Fourth Floor has appeared (screen-

=l B ,t :
= _E. . )
B = | = s
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ROOM

’ gTzr konnen Sie
den Fahrstuhl
benutzen. Fahren
Sie vom Unter-
geschof in die
erste Etage (2F)
hinauf, Verlassen Sie den
Fahrstuhl, und riitteln Sie

an der Fliigeltiir. Sie ist
abgeschlossen. Fahren Sie in die
zweite Etage (3F), und versuchen
Sie dort dasselbe. Wieder ohne
Erfolg. Wenn Sie jetzt aber den
Fahrstuhl erneut betreten, ist
eine Taste fiir eine weitere, die
dritte Etage (4F) auf dem
Bedienfeld erschienen
(Bildschirmfoto 1). Driicken Sie
die neue Taste. Wieder erscheint
die sehr junge Frau, die Sie im
Vorort von Silent Hill zum ersten
Mal sahen.

@ sVideorecorder

@® Bleierne Stille liegt
auf den Fluren

Die Stimmung auf der neuen
Etage ist furchterregend
unwirklich. Sie treten in ein
Zimmer, das denen der anderen
Stockwerke dhnelt. Nur finden
Sie es auf keinem Ihrer
Lagepldne. Es ist, als gibe es
diesen Teil des Krankenhauses
gar nicht ... Offnen Sie die
Fliigeltiir zu Ihrer Linken.

Alle weiteren Tiren sind fest
verschlossen, Laufen Sie bis
zum Ende des Flures, und
offnen Sie die nachste Fligeltir.
Ein weiterer Gang mit
versperrten Rdumen schliefst
sich an. Laufen Sie dennoch
weiter. Schlieflich gelangen
Sie links zu einer Treppe,

die nach unten fihrt. Steigen
Sie zur zweiten Etage (3F)
hinab (Bildschirmfoto 2). @

The Other
Hospital (3F)
{J) Piate of "Cat"
=Plate of "Turtle"
/" "Blood pack

@ wVideo recorder

,Anderes”

Krankenhaus
Zweite Etage (3F)

= _Katzen”-Platte
@ s, Schildkréten”-Platte

s Blutkonserve




Alchemllla Hospltal

-Krankenbaus

gl I.l'.

Eﬁﬁm ruJ Lersonnel
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sring

on the Third Floor

w HEN you get to the Third
Floor, open the double doors
%0 your right and get ready to
“thank” the Puppet Nurse on your
right for her attentiveness
(screenshot 01). Once you've got
rid of this enemy, go into the Mens’
Toilets on your right and take the
Plate of “Turtle”. Then leave and
enter Room 304, where another
Puppet Nurse awaits. Kill her, then
examine the steel plate on the wall
and take the Health drink from
one of the stretchers. Then go into
Hoom 302, examine the video
recorder and save. Then go into
Room 301 to look at the empty
Bird cage there. You now need to
explore the second part of this
floor, on the right-hand side of the
puilding. @

® Finding the Second Plate...
and Several Zombies

TF.F,RE ARE two ways of getting
into the right-hand corridor
Either go through the double
doors in the first corridor or the
Linen Room. Either way, you'll
end up {n more or less the same
place. Immediately, you come
across more Puppet Nurses. Kill
them one by
one (screen-
shot 01), s0
you can
search each
room in peace.
(G0 into the Store

Youy Suffe
2N 2nd...

® The First Corridor
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Room and take the Blood pack
(screenshot 02), First aid kit and
Handgun bullets. Then go into
Room 306 and take the Plate of
“Cat” (screenshot 03). You now
need to go to the First Floor. To do
that, take the Elevator which is
Just near your current position,
without stopping off on the
Second Floor. @

Engel in Welis:

ring  Wir la&:-t&:-tlwn thwrein

S'na KONNEN auf
zweierlei Weise in
den Ostfliigel der Etage
gelangen, Offnen Sie
entweder die Fligeltiir
im Gang, oder betreten Sie das
Wéschelager, und verlassen Sie es
durch die zweite Tir. In beiden
Féllen finden Sie sich im Flur des
Ostfliigels wieder - und werden

von Schwesternzombies bestiirmt.

Strecken Sie eine Untote nach der
anderen nieder (Bildschirm-

foto 1), damit Sie sich
anschlieffend ungestort umsehen

gefa3t (Bildschirmfoto 1), und erlésen Sie die Untote
Ihrerseits. Betreten Sie anschliefend die Herrentoilette

® Die zweite Platte ...
und ein paar Zombies

@® Der erste Gang

auf der zweiten Etage (3F) 7 1

F : ] |
o FFNEN SIE nach der Ankunft auf der zweiten Etage (3F) fE _‘

die Flugeltir rechts von sich. Machen Sie sich auf eine |8 |
Begegnung mit einem operationswiitigen Schwesternzombie ;

rechts, und nehmen Sie die
.Schildkroten™Platte mit. Verlassen
Sie die Toilette, und begeben Sie
sich zum Zimmer 304. Hinter der ;
Tiir wartet ein weiterer e i
Schwesternzombie. Erlegen Sie die :
Untote, und betrachten Sie die
Stahlplatte an der Wand. Nehmen
5ie das Tonikum von einer der
Tragbahren, und betreten Sie
Zimmer 308. Schauen Sie sich den
Videorecorder an, und sichern Sie

Ihren Spielstand. Gehen Sie dann | B
in das Zimmer 301, und betrachten 3
Sie den leeren Vogelkéfig. Als i :
nachstes sollten Sie den Ostfliigel |

der Etage erkunden. @

kénnen. Betreten Sie den g
Lagerraum im Siiden des Ganges. t
Hier finden Sie eine Blutkonserve

(Bildschirmfoto 2). Nehmen Sie

den Beutel mit, und lesen Sie auch

die Pistolenpatronen sowie den

Verbandskasten auf. Folgen Sie

dem Gang nach Norden, und

betreten Sie Zimmer 306. Dort

finden Sie eine ,Katzen“-Platte

(Bildschirmfoto 3). Jetzt miissen

Sie ins Erdgeschof (1F)

zuriickkehren. Benutzen Sie den

Fahrstuhl, ohne in der ersten

Etage (2F) anzuhalten, @
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® The Plate of “Queen”

-

S

0:-:cE you aEr ouT of the Elevator,
search the vending machine
on your right and you'll get three
Health drinks (screenshot 01).
Continue along the corridor and
prepare to meet a new enemy, the
Puppet Doctor (screenshot 02).
Then go into the Director’s Office
and save, having taken the Plate of
“Queen” from the table (screen-
shot 03). Now leave the room and
kill another Puppet Doctor as he
lunges at you. Then, if you need
them, go and get the Health drink
and Handgun bullets, realising that
if you do, you'll have to deal with

VERLASEEH SIE den
Fahrstuhl, und

sehen Sie sich den

rechten Verkaufs-

two more enemies. Look at the map
to find out where the Health drink
and Handgun bullets are. When
you're ready, take the Elevator
again up to the Third Floor. @

WAITING ROOM

ENTRANCE

automaten genauer an.
Zur Belohnung erhalten
Sie drei Tonika

RECEPTION
- e

OFFICE

(Bildschirmfoto 1). Folgen Sie
dem Gang, und bereiten Sie sich
auf eine unfreundliche Begegnung
der dritten Art vor: Ein
Arztzombie sucht dringend
Patienten (Bild-
schirmfoto 2).
Offnen Sie die
zweite Tlr links,
nehmen Sie die
LJoniginnen®-
Platte vom Tisch,
und sichern Sie im
Biiro des Kranken-
hausdirektors
Ihren Spielstand
(Bildschirm-

foto 3). Wenn Sie
das Zimmer

® Die ,Koniginnen“-Platte

verlassen, greift ein weiterer
Arztzombie an. Strecken Sie ihn
nieder. In der benachbarten
Kiiche steht ein Tonikum, und im
Biiro im Siiden des Flurs finden
Sie Pistolenpatronen. Beides ist
auf der Karte hier im
Losungsbuch eingetragen. Ob es
aber den Einsatz wert ist,
miissen Sie entscheiden: Sie
miiten sich zwei welteren
Untoten stellen ... Wenn Sie
soweit sind, geht es mit dem
Fahrstuhl hinauf in die zweite
Etage (2F). @

The Other
Hospital (1F)

@ »Plate of "Queen"

L,Anderes”

STORE
ROOM

Krankenhaus
Erdgeschof3 (1F)

Q », Kdniginnen”-Platte

Puppet Doctor/
Arztzombie




| Alchemilla Hospital
Das.Alchem. lla-Kran kena, us
Tbe Otber Hosp1tal (2F)

Q »Plate of "Hatter"

3 *Lighter

£ »Disinfecting alcohol

™

{7 =sBasement store
¢ room key ]

ROOM
205

(? =Riddle of the "Plates"

,Anderes”

Krankenhaus
Erste Etage (2F)
@ » Hutmacher”-Platte

j *Feuerzeug
£/ =Desinfizieralkohol

-
-

¥ =Schlissel zum Lagerraum
¢ im UntergeschoB

(?) sPlattenrétsel

® Resolving the Riddle

® Das Plattenritsel
of the Plates

OLGEN SIE in der Blutkonserve zur Hand, bevor Sie :
zweiten Etage (3F) Zimmer 204 betreten. Werfen Sie il

o NCE YOU'RE BACK on the Third (screenshot 08). Once dem Gang bis zur Treppe den Beutel nach dem Blutsauger, 8

Floor, go straight towards the you have all four Plates, links unten, und steigen um ihn abzulenken. Nehmen Sie

Stairs and go down a floor on go into the Nurse Center Sie hinab. Unten rasch die ,Hutmacher“-Platte an

foot. As soon as you get there, a and read the clue erwartet Sie schon ein sich, und eilen Sie wieder hinaus

Puppet Nurse attacks you. Get rid written on a piece of Schwesternzombie. (Bildschirmfoto 2). Jetzt haben

of her, then go into Room 201 and paper stuck to the wall. Strecken Sie die Untote Sie alle vier Platten. Betreten Sie

take the Lighter (screenshot 01), Then place the Plates nieder, und wenden Sie das Schwesternzimmer, und lesen

making sure you finish off the in the correet order, each / sich nach links. In Sie den Hinweis auf dem an die

enemy that awaits you. Explore In its correct space ; Zimmer 201 liegt ein Wand gehefteten Zettel. Legen Sie

more rooms, and open Room 204, (screenshot 03). The east / Feuerzeug (Bildschirm- dann die Platten in der richtigen

where you need to throw the wing on this floor is now — foto 1). Nehmen Sie es mit, Reihenfolge in die Vertiefungen der

Blood pack at the Blood Sucker accessible. @

erlegen Sie das Monster, und Tiir (Bildschirmfoto ). Jetzt ist
erkunden Sie die {ibrigen auch der Ostfliigel der ersten Etage
Zimmer. Nehmen Sie die (RF) zuginglich ... @

This will give you the chance to
take the Plate of “Hatter”




h Operating Room

: 0 STRAIGHT towards the
‘& Operating Prep. Room, killing

- the Puppet Nurse nearby. Inside,
two other monsters block the door
; leading into the Operating Room.
1 Kill them both (screenshot 01)
3 and open the door. A final enemy
appears - kill it mercilessly and
take the Basement store room Key
from the table (screenshot 02).
Now go back into the corridor,
passing through the Operating
Prep. Room.
Go into the Intensive Care Unit
and kill the Puppet Nurse as she

i i e

T S —

® The Closely-Guarded

turns her back on you.
Fick up the Disinfecting
alcohol (screenshot 03).
The next room you have
access to is Room 2086,
as Room 2085 is blocked off. Take
the First aid kit from one of the
chairs in Room 206. You still need
to explore the Basement properly
50 go back down in the Elevator. @

OFFNEH SiE nach
Verlassen des
Schwesternzimmers die
gegeniiberliegende Tir.
Einen Schwesternzombie
miissen Sie allerdings
nioch abwehren. Im OP-
Vorbereitungsraum warten zwel
weitere Monster. Erlegen Bie beide
(Bildschirmfoto 1), und &ffnen Sie
die Tiir zum OP-8aal. Ein letzter
Gegner trennt Sie noch vom
Schliissel zum Lagerraum im
Untergeschof. Erlegen Sie das
Monster, nehmen Sie den Schiiissel
vom Tisch (Bildschirmfoto 2),
und kehren Sie durch

® Der schwerbewachte OP-Saal

den OP-Vorbereitungsraum in den
Flur zuriick.

Die néchste Tiir fiihrt zur
Intensivstation. Strecken Sie den
Schwesternzombie nieder, wahrend
er Ihnen den Riicken zukehrt.
Nehmen Sie den Desinfizieralkohol
an sich (Bildschirmfoto 3).
{Uibergehen Sie die nachste,
abgeschlossene Tiir, und betreten
Sie Zimmer 206. Nehmen Sle den
Verbandskasten von einem der
Stiihle, und laufen Sie zum
Fahrstuhl: Schlieflich haben Sie
das Untergeschofs (BF) noch nicht
griindlich erforscht. @

® Der Geheimgang hinter

® The Secret Passage .
L dem Schrank

Behind the Cabinet

8 YOU LEAVE the Elevator,a

Puppet Nurse comes towards
you. Kill her before she attacks,
then do the same with her colleague
a bit further down the corridor. You
can now explore the area at your
leisure. Open the door to the
Morgue, watching out for the two

Puppet Nurses standing Is Sie den Fahratuhl
gither gide of the verlassen, wankt ein
entrance (screenshot Schwesternzombie auf
01). Take the Ampoule Sie zu. Erlosen Sie ihn,
and the Health drink from bevor er angreifen kann,

und verfahren Sie mit dem
nichsten Zombie im Gang genauso.
Jetzt konnen Sie sich in relativer
Ruhe umsehen. Offnen Sie die Tir

the stretchers and leave the room
again. Now go into the
Generator Room and you'll see

zur Leichenhalle, direkt gegeniiber
dem Fahrstuhl. Achten Sie auf die
Schwesternzombies 2zu beiden

The Other

Hospital (BF)

*Emergency Hammer

,Anderes”

Krankenhaus
Untergeschof$ (BF)

sHammer

Seiten des Eingangs (Bildschirm-
foto 1). Lesen Sie die Ampulle und
das Tonikum von den Tragbahren
auf, und ziehen Sie sich zurtick.
Schrig gegeniiber, hinter der
dritten Tilr auf der anderen
Flurseite, liegt der Generatorraum.
Gehen Sie hinein, und nehmen Sie
den Hammer rechts neben dem
Generator mit (Bildschirmfoto 2).
Im Lagerraum gegeniiber

finden Sie Patronen fiir die -




= an Emergency hammer sitting

to the right of the Generator
Take this new two-handed weapon
{screenshot 02), then go into the
Store Room, take the Handgun
Sullets and Shotgun shells, There is
& cabinet near the shelves where
you took the Shotgun shells.
Examine {t, move it aside

or Victim...?

l ike the Fourth Floor, this level
of Alchemilla Hospital isn't
shown on any map you have, but
use our map in this guide to find
your way around.

Open the door opposite you and kill

Alchemllla Hospltal

(screenshot 03) and open the door
hidden behind. In this new small
room, go in front of the floor grate
and throw the Disinfecting alcohol
on it, then set it alight with the
Lighter (screenshot 04). This opens
up a new narrow passage, leading to
a secret corridor. Walk down it to
discover what lies ahead. @

® Alessa, Hospital Patient

the three Puppet Nurses
in the hallway, then open
the door on your left
(screenshot 01). More
Puppet Nurses wander the
second hallway. Kill them =

The Other Hospital

Secret Corridor

&L *Videotape

P

,Anderes”

Krankenhaus

Geheimer Kellerabschnitt

q = Videoband

»Schlissel zum
Untersuchungszimmer

mllll

*Examination room key

-Krankenhaus

% Pistole und die Schrotflinte. In
der Ndhe der Regale, aus

denen Sie die Schachteln
genommen haben, steht ein
Schrank. Betrachten Sie ihn naher
(Bildschirmfoto 3), schieben Sie
ihn zur Seite, und 6ffnen Sie die
freigelegte Geheimtiir. Stellen Sie
sich in der angrenzenden Kammer

IE DIE DRITTE Etage
(4F) ist auch
I dieser Geheimabschnitt

des Krankenhauses auf
keiner Karte verzeichnet. Die
Karte im Lésungsbuch hilft
Ihnen, sich zu orientieren, Offnen
Sie die gegentiberliegende Tiir,

@® Alessa, Patientin

vor das efeubewachsene
Bodengitter, und giefen Sie den
Desinfizieralkohol dariiber aus.
Ziinden Sie das Gewédchs mit dem
Feuerzeug an (Bildschirmfoto 4).
Sie haben einen neuen Weg
freigelegt, der zu einem
Geheimgang fiihrt. Was mag sich
dort verbergen ..? @

oder Opfer ...2

wehren Sie die drei
Schwesternzombies im Flur ab,
und 6ffnen Sie die Tiir zu Ihrer
Linken (Bildschirmfoto 1). Im
zweiten Gang laufen weitere
Schwesternzombies herum.
Strecken Sie die Untoten rasch
nieder, und treten Sie in das
erste Zimmer rechts. Erlegen Sie
das Monster, und nehmen Sie das %

T——

Videoband (Bildschirmfoto 2)
von der Tragbahre. Der einzige
andere zugingliche Raum liegt
ganz hinten links am Gang. Der ¥
Schliissel zum Untersuchungs- .
zimmer liegt in der Nahe von

Alessas Bild (Bildschirmfoto 3).
Nehmen Sie ihn mit. Bevor Sie
ins Erdgeschof zuriickkehren,
sollten Sie einen Umweg {iber
Zimmer 302 auf der zweiten
Etage (3F) machen. Spielen Sie
das Videoband im Recorder ab
(Bildschirmfoto 4), und fahren
Sie wieder ins Erdgeschoff
hinunter (1F). @
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® quickly and go into the first
room on your right. Kill the

enemy inside, then take the Video
tape from the white stretcher
(screenshot 08). Then go into the
last room on your left in the
corridor, because all the others are
closed. Near to the portrait of

Alessa, there is the Examination
room key (screenshot 03). Take it.
Now you have to go back up to the
First Floor, but first of all atop off
in Room 308, on the Third Floor, to
watch the Video tape (screen-

shot 04). Then take the Elevator
down to the First Floor. @

@® A Nurse Devoted Heart...

and Soul

o n THE First FLoom, open the
door to the Examination
Room, passing by the Medicine
Room. Here, & charming young
woman runs into your arms
(screenshot 01). Her name is
Lisa Garland, and she works at
the hospital. Her behaviour is a

strange mixture of fear
and confusion. Before
you ¢an ask her any
more questions, you
suddenly feel ill and fall
uncensecious...
(screenshot 02). @

@® Mit Leib ... und Seele ...

EHEN BIE durch den
Medikamentenraum
nach links in das Unter-
suchungszimmer im
Erdgeschofi (1F). Dort
lduft Thnen eine reizende junge
Frau in die Arme (Bildschirm-
foto 1). Sie heift Lisa Garland und

Krankenschwester

ist Krankenschwester im
Alchemilla-Krankenhaus. Sie
benimmt gich seltsam verdngstigt
und kindlich verwirrt zugleich.
Bevor Sie ihr weitere Fragen stellen
konnen, wird Thnen schwindelig.
Sie verlieren das Bewufitsein
(Bildschirmfoto 2) ... @
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4 Town Engulfed by Darkness

=,

Harry travels from the dark
of Central Silent Hill

fo the Silent Hill Town Center.
Cheryl appears to him,

calling for help. Harry can do
nothing yet, and is confronted
by a vicious giant enemy
which does not relent

until Harry defeats it.

Painftill Awakening
and Discovery
of theGult
of Samael

= .

Harry begibt sich durch die Finsternis |
des Einkaufsviertels zum |
Einkaufszentrum der Stadt.
Cheryl erscheint ihm und schreit |
herzzerreifend um Hilfe. /'S ,'.’:“

Doch Harry ist vorerst machtlos: M
Er muf3 im Kampf um Leben |
und Tod einem bésartigen,
riesenhaften Monster
gegenibertreten.

Sschmerzhafies
Efwvachen und
Enudeckiing des
Ssamael-Kilis

Die ,, andere” Kirche
den Antiguitdtenladen (Bildschirm-

foto 1). Offnen Sie dann die Tiir am
Fufs der Treppe mit dem von Dahlia

15 817 aus der
e 27 Ohnmacht
erwachen, finden Sie sich in

© The Other Church

EMImnynuawakﬂ.ymare still in you. Save your ;

- Alchemilla Hospital, and position on the i S
Dahlia Gillespie leaves you the Notepad, then push the little cabinet
Antique shop key on the desk, which standing against the wall (sereen-
you need to take. Leave the building shot 08). After your conversation
and now head for the Antique Shop with Cybil, step through the hole and

at the far northern end of Simmons
St., on the right-hand footpath. Enter
the Antique Shop (screenshot 01),
then open the door at the bottom of
the stairs using the key Dahlia gave

into the room at the end where an
altar stands. Take the Axe from the
wall on your right and leave again, at
which point the altar catches fire
(screenshot 03) and you fall
unconscious
yet again, @

o

vertrauter Umgebung wieder: dem
Alchemilla-Krankenhaus. Dahlia
Gillespie 14t den Schliissel zum
Antiquititeniaden ,Griiner Liwe*
auf dem Schrelbtisch zuriick.
Nehmen Sie ihn mit, und verlassen
ole das Krankenhaus. Folgen Sie der
Koontz Street nach Osten, um in die
Zweite Btrafie links, die Simmons
Street, einzubiegen. Halten Sie sich
auf der rechten Strafenseite, und
folgen Sie der Simmong Street bis
an lhr nérdliches Ende. Betreten Sie

’j

| |
"ln-r:h_,.-__i._‘
:I'"-‘*'." TH:E:_ Bl —

~_ Plotalich fingt der Altar Peud?

hinterlassenen Schlilssel. Sichern
Sie Thr Spiel mit Hilfe des
Notizblocks. Schieben Sie nun den
schmalen Schrank an der Wand
zur Seite (Bildschirmfoto 2).
Treten Sie durch die Wandoffnung
in den kleinen Raum mit dem
Altar. Nehmen Sie die Axt von der
Wand zu Ihrer Rechten,und
verlassen Sie die Kammer.

wi!r__d,gn grneut uh'f' g
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Other Central Silent Hill

o w

=Notepad (Save Point)
@ r=Rifle shells x1
= First aid kit x1
= Notepad (Save Point)
» Hunting rifle
@ rHandgun bullets x1
=Rifle shells x1
= Notepad (Save Point)

chcndc

@ =Axt
=Speicherstelle

@ »Gewehrpatronen x1
= Verbandskasten x1
=Speicherstelle
= Jagdgewehr

@ +Pistolenpatronen x1

»Gewehrpatronen x1
»Speicherstelle

«». "Streets blocked off

(Donscers

Oie (Monscer

Ly

Night Flutter/
Nachtschwingen

2

Worm Head/
Wurmkopfe

/A

Romper/
Kriecher

A4 ofter visiting the Antique Shop

7T\
“* sStraBe nach Besuch
des Antiquit&tenladens unpassierbar

SILENT HI

e 3

™

o= —

E | b+ ¥
: L

(C"RICHTOWN ¢+

KUKRAMT




A Town Engulfed by Darkness
Das Dunkel greift nach der Stadt,

Das , andere” Einkaufsviertel
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Closely Linked
'
- 7
® Lisa’s Story
"-T"'_.',T-I ‘JOURMEY' leads you back to transformed. Save
Alechemilla Hospital, where Lisa your position on the
l tells a story with unusual eloquence. Notepad opposite
Is it a dream or is it reality? (screenshot 01)
Whatever it is, and leave the
you suddenly Antique Shop.
reappear in the Outside, the whole

Antique Shop, area has been plunged into chaos
which again. Head quickly for the Silent
has been Hill Town Center, avolding the Night
completely fluttaprs and Worm heads on your
way (screenshot 02). @

® Cheryl’s Message

l rAVE the Antique Shopand go into the Silent Hill Town

Center, which is further down Simmons 5t. on the same

- footpath. Go through the large hole in the chain-link gate

s (screenshot 01), and into the building's entrance. Just as

8 you head up the escalator, Cheryl suddenly and briefly

0 appears on the shopping centre's television screens, making
a desperate cry for help (screenshot 02). Mystic symbols
follow this vision, including the mark of Samael... @
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wieder zu Bewufitsein. Dort tragt

Lisa Thnen mit erstaunlicher
Eloguenz eine Geschichte vor
Traum oder Wirklichkeit? Was

auch immer zutreffen mag - Sie

finden sich plétzlich im

WENQEH SIE
gich beim
Verlagsen des

nach links. und

fistlichen
Strafiengeite. Betreten Sie das

Einkaufszentrum an der Simmons Samael ... @

Street durch die Lilcke im
Rollgitter (Bildschirmfoto 1).

IE KOMMEN 1M

Antiquitdtenladens

bleiben Sie auf der

® Lisas Geschichte

Antiquitdtenladen wieder Das

Untersuchungs- Geschéft hat sich willig
zimmer des verwandelt. Sichern Sie Thren
Krankenhauses Spielstand mit Hilfe des

Notlzblocks neben der Tur
(Bildschirmfoto 1), bevor Sie auf
die Strafie treten. DrauBen ist
wieder das Chaos ausgebrochen.
Sie machen sich eilends auf den
Weg zum Einkaufszentrum, das ein
Stiick siidlich
des Antiquitaten-
ladens auf der
Ostseite der
Simmons Street
liegt. Weichen
Sie unterwegs
den Nacht-
schwingen und
Wurmkdpfen aus
(Bildschirm-
foto 2). @

@® Cheryls Nachricht

Wenn Sie die Rolltreppe
hochlaufen, eracheint Cheryl kurz
auf den Bildschirmen des
Einkaufszentrums. Sie stifit einen
verzweifelten Hilfepuf aus (Bild-
schirmfoto &). Nach ihr sind
okkulte Symbole im Bild zu sehen,
darunter das Zeichen von




A Town Engulfed by Darkness

® A Deadly Trap

w HEN YOU recover from this
shock, go up the escalator
and into the room on your left,
sear the bench. This is the

The Second Boss
The Larva

n § 800N AS you stand up, Pun
and take the Hunting Rifle
which is againat the wall opposite
you (screenshot 01). The fight
against the Boss can now begin, as
you have the ideal weapon to deal
with it. This Bosg is not very
difficult to beat, because it has
only one really successful means
of attack. It disappears under the
ground and comes out near to you
t0 eject a poisonous
sloud of vapour into
your face (scresn-
shot 08). It can

also whack you with
its horns, but this only causes
minor injuries.

To thwart its offensives every time
1t surfaces, there is & simple
method for killing the Larva
without risking your own life. In
the first instance, get onto the

Jewellery Shop, where you will find
some Rifle shells (screenshot 01)
and & First aid kit. Save your
position here, then leave. Now head
to your left, towards the
strange being moving on
the floor (screen-

shot 02). Just before
you get to it, the floor
gives way under your
feet and you find
yourself in an enclosed
space where you are
forced to defend
yourself. @

small bit of wire
netting in the middle
of the room (screen-
shot 03), as the Larva cannot
burrow through metal and will not
be able to get very close to you.
Then, &8 soon as you hear the
rumbling indicating it's
about to resurface,
move slightly
away and

to the side (R1 or L1 button

and M button), That will keep you
close enough to get & good shot but
not so close that the Larva can
harm you (screenshot 04). Shoot
as many times as possible into the
Larva's head, which is its weak
point (screenshot 08). After & few
such attacks, it rises up and then
curls up into a foetal position. It
then escapes through a glass door,
and you should follow through this
new opening. @

Nm:: MIT Miihe erholen Sie sich
von dem Schrecken. Laufen
Sie die Rolltreppe hinauf und in
den Raum zu Ihrer Linken neben
der Bank. Hier, im Juwelierladen,
finden Sie Jagdgewshrpatronen
(Bildschirmfoto 1) und einen
Verbandskasten. Sicharn Sie

bei der Gelegenhelt Thr Spilel,
und wenden Sie sich nach links.
Dort bewegt sich ein seltsames
Wesen hin und her (Bildschirm-
foto 8). Kurz bevor Sie es
erreichen, gibt der Boden unter
Ihnen nach. Sie s8tiirzen in einen

lm:ﬂa}; Sie sofort
nach dem
Aufstehen los, und
nehmen Sie das Jagdgewehr an
sich, das an der Wand gegeniiber
lehnt (Bildschirmfoto 1). Jetzt
besitzen Sie die ideale Waffe fiir

den bevorstehenden Kampf. Die
Larve ist nicht schwer zu besiegen,
greift sie doch nur auf eine Art
wirkungsvoll an: Sie grébt sich
blitzschnell in die Erde und stofit
dicht bei [hnen wieder empor.
Dabei spriiht sie IThnen giftige
Dimpfe ins Gesicht (Bildschirm-
foto 2). Die Larve kann zwar auch
mit {hren Hornern zustofien,
verursacht dabel aber keinen
grofien Schaden.

Sie kinnen die Withlangriffe der
Larve ohne groffes Risiko meiden.

® Die Todesfalle

umschlossenen Sandhof und
miissen sich sogleich auf Leben
und Tod verteidigen. @

2. Hauptgegner

Stellen Sie sich zundchst anf das
kleine Stiick Maschendrahtzaun
mitten in der Arena (Bildschirm-
foto 3). Da die Larve kein Metall
durchbohren kann, taucht sie nicht
in Ihrer unmittelbaren Néhe auf.
Sobald Sie das Grollen hiren, mit
dem sich das néchste Erscheinen

der Larve ankiindigt, soliten Sie
einen Schritt zur Seite treten (R1-
oder L1-Taste und M-Taste). So
bleiben 8ie dicht genug am Gegner,
um einen prazisen Schuff abgeben
z1 kiinnen, aber weit genug
entfernt, um nicht verletzt zu
werden (Bildschirmfoto 4).
Schieffen Sie so oft wie méglich auf
den Kopf, die Schwachstelle der
Riesenlarve (Bildschirmfoto 5).
Nach mehreren solchen Angriffen
rollt die Larve sich zusammen ...
und entkommt plotzlich durch eine
Glastiir. Folgen Sie dem Ungeheuer
durch den Ausgang. @

Das Dunkel greift nach der Stadt |
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® Return to Alch
Hospital

£ ExIT you've just taken is
behind the Silent Hill Town
Center. So that you can save your
position and pick up some ammun-
ition for your weapons, go back to

the Police Station on Sagan St.,
watching out for the large number
of monsters surrounding you
(screenshot 01), and the streets
that are blocked off (look at the
map for the Other Central Silent
Hill). Now you have to go back to
Alchemilla Hospital, passing by
Crichton 8t., then taking Koontz St.
Once you're back inside the

" The Third Boss

Moth

T‘(E Larva that diverted your
journey through the Silent Hill

" Town Center has become & giant

Moth (screenshot 01), and it's
decided to take its revenge. The
Moth is much more aggressive and
has two fairly dangerous methods of
attack. The first, which causes the
most damage, is yet again toxic

| vapour sprayed in your direction

(screenshot 02). This is usually
followed by & violent body hit
(screenshot 03), intended to knock
you off balance for a short while.
Two techniques will help you get rid
of this enemy. The first technique is
the simplest but also requires a lot
of ammunition and regenerating
items. Quite simply, just stay facing
the Boss and shoot it without
stopping (screenshot 04), except
when you need to top up your
energy levels. The second technique
is a little more complicated but it
spares your regenerating items and
involves fewer successful attacks
from the Boss itself. Keep moving
around the Moth until it has finished
spraying its deadly cloud
(screenshot 08), then immediately

stop just long enough to shoot your
target (screenshot 08), and begin

emilla

R i

building, go straight to the
Examination Room to find Lisa
(screenshot 08), who suggests you
go and explore the town's Sewers
which lead to the lake. Although
she complains of being all alone,
she categorically refuses to leave
the hospital. Leave Alchemilla
Hospital and note the sudden calm
of the streets where only moments
ago they were infested with
monsters. Before going into the
Sewers, g0 up the larde metallic
stairway which is directly opposite
the Alchemilla Hospital entrance
(screenshot 03). Arm yourself
with the Shotgun or Hunting Rifle
to meet an old enemy... @

moving around the Moth
again, You should
change the
direction in which
you turn so your enemy
doesn’t corner you.
Onee you've won the battle,
the town returns to its
near-normal state, except for
the continuous snow. As Lisa told
you, you should now go and explore
the Sewers to get to the lake. @

ins Alchemilla-Krankenhaus

IE STEHEN nun hinter dem

Einkaufszentrum im Freien.
Laufen Sie zur Polizeiwache in der
Sagan Street, um Ihr Spiel zu
sichern und Ihren Munitions-
voreat aufzufiillen. Achten Sie
unterwegs auf die vielen Monster
(Bildschirmfoto 1) und die
unpassierbaren Strafen.
Orientieren Sie sich mit Hilfe der
Karte des ,anderen” Einkaufs-
viertels. Statten Sie nun dem
Krankenhaus einen weiteren
Besuch ab. Folgen Sie dazu der
Crichton Street nach Siiden, und
biegen Sie links in die Koontz
Street ein. Begeben Sie sich direkt
in das Untersuchungszimmer, um
Lisa wiederzufinden (Bildschirm-
foto 8). Sie legt Ihnen nahe, die
Kanalisation, die zum Erholungs-
bereich am See fithrt, zu erkunden.
Obwohl Lisa panische Angst davor
hat, allein zuriickgelassen zu
werden, weigert sie sich

DIE Larve, die Ihren Weg durch
das Einkaufszentrum so
dramatisch erschwert hat, hat sich in
eine Rlesenmotte verwandelt
(Bildschirmfoto 1) und sinnt auf
Rache fiir die Niederlage. Die
aggressivere Motte fiihrt zwel
gefahrliche Angriffe aus.

Zum einen verspriiht sie wieder
giftige, duflerst schmerzhafte Ddmpfe
(Bildschirmfoto 2). Danach versetzt
gie Ihnen - zweiter Angriff - sinen
schweren Hieb (Bildschirmfoto 3),
der Sie zu Fall bringen und kurzzeitig
handlungsunféhig machen soll.
Kontern Sie auf zweierlei Weise. Die
erate ist denkbar einfach, verbraucht
aber Unmengen von Munition und
Heilmitteln: Bleiben Sie vor der Motte
stehen, und schiefien Sie ohne
Unterlaft (Bildschirmfoto 4).

i _.-" e

® Riickke

hr

hartndckig, das Krankenhaus zu
verlassen. Sie treten also ohne
Lisa auf die Strafie hinaus und
bemerken sofort die Ruhe: Wo sich
zuvor wahre Monsterscharen

herumtrieben, kdnnen Sie nun
ungehindert loslaufen. Zunéchst
sollten Sie jedoch die Metalltreppe
gedeniiber dem Krankenhaus-
eingang hinaufsteigen (Bild-
schirmfoto 3). Nehmen Sie die
Schrotflinte oder Ihr Jagdgewehr
zur Hand, und treten Sie einem
bekannten, aber verwandelten
Kontrahenten entgegen ... @

3. Hauptgegner
Die Motie
Unterbrechen Sie Ihren
Dauerangriff nur, um Ihre
Gesundheit (teilweise) wieder
herzustellen. Die zweite Art schont
Ihre Vorrdts, ist aber kniffliger.
Laufen Sie um die Motte herum, bis
sie ihr todliches Gift verspriiht hat
(Bildschirmfoto §). Bleiben Sie
dann sofort stehen, und zielen Sie
auf das Monster (Bildschirm-
foto 6). Laufen Sie dann weiter um
Thren Gegner herum. Wechseln Sie
die Richtung, um nicht in die Enge
getrieben zu werden.
Nachdem Sie die Motte besiegt
haben, kehrt die Stadt wieder in den
Zustand guriick, in dem Sie sie
kennengelernt haben. Es schneit
und ist unwirklich still. Sie erinnern
sich an Lisas Rat und machen sich
auf den Weg zur Kanalisation, um in

den Erholungsbereich von Silent
Hill zu gelangen. @
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Mysteries of the Underground World

metemivns ceanes - G@heimnisvolle Unterwels |

waters. These beings are In der Unterwelt von Silent Hill laquern furchterregende ¥
ready to pounce on cny Wesen. Das finstere, tritbe Wasser der Kemalisation ist |
victim that can satisfy ihr Lebensraum. Urplétzlich stiirzen sie sich in wilder Gier |
their need for flesh. S oo e oo auf unbedachte Opfer. |
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_Geheimnisvolle Unterwelt |

® Auf der Suche nach ::‘r.
der Karte der Kanalisation | &

® Finding the Sewer map

onto the left-hand side of the
passage. Continue along until you
get fo a gate labelled “Keep Out”
(screenshot 08). Follow this long
passage and you will eventually
come to an office. Take the

Sewer map (leading to
the Silent Hill Resort
Area) from the desk
and the Sewer key
from the wall
(screenshot 06).
Bave your position if
you want to on the
Notepad which is on the
desk. Now go back to the

Junction where you met the Hanged

oME powy from the roof and

head towards the Drawbridge
#ading to Old Silent Hill. Over the
Drawbridge, you come straight to
she water works. Walk up to the
shain-link fence and break the
padlock with one of your two-
handed weapons (screenshot 01).
Then degcend into the Sewer via
the metal ladder. Once you get to
the bottom, take the passage to
your right and continue along it,
gilling any monsters that get in
your way (screenshot 02). Once
you get to the junction, turn to
your left, and keep close to the wall
on your lett, and at the following

junetion, furn to your
left again. Here, near
to & boat, you'll find
some Rifle shells.

Go back the way you
came until you get to
a metal bridge
(screenshot 03).
From here, continue
to the other side and
turn to your left to

get to the end of the

walkway, where you will find more
ammunition and a Health drink
(screenshot 04). Move back to the
metal bridge and keep going
straight, keeping to the same side
of the passage. Further on, you will
be forced to change sides and cross
another little metal bridge. Cross
and as soon as you can, come back

Scratchers for the first time and
keep going until you get to another
gate, where you can use the Sewer
key. On the other side of the gate,
kill the three Giant Cockroaches
then pick up the First aid kit
further on. Then take the

ladder leading up to the next
area of the Sewer. @

TEIGEN SIE vom Dach des
Wasserturms hinunter, und

laufen Sie zur Zugbriicke, die ins

Wohngebiet fiithrt.
Nachdem 8ie die
Zugbriicke
iiberquert haben,
gelangen Sie direkt zur
Umzéunung des
Kanalisationseingangs.
Treten Sie an den
Maschendrahtzaun, und
zerbrechen Sie das Vorhdn-

geschloff mit einer Ihrer
zweihdndig gefithrten Waffen

(Bildschirmfoto 1). Steigen Sie
nun die metallene Leiter hinab.
Schlagen Sie in der Tiefe den
rechten Weg ein. Folgen Sie dem
Tunnel, und erlegen Sie alle
Monsater, die Ihren
Weg kreuzen
(Bildschirmfoto 2).
Biegen Sie an der
Kreuzung links ab, und
bleiben Sie nahe der
linken Wand. Biegen Sie
auch an der ndchsten Kreuzung
links ab. In unmittelbarer Ndhe
des Bootes liegen
Gewehrpatronen. Machen Sie
kehrt, und laufen Sie zuriick, bis
Sle zu einer Metallbriicke

kommen (Bildschirmfoto 3).
Laufen Sie am anderen Ende
weiter, und wenden Sie sich nach
links. Am Ende des Weges finden Sie
zuggtzliche Patronen und ein
Tonikum (Bildschirmfoto 4).
Eehren Sie zur Metallbriicke
zuriick, und laufen Sie geradeaus
weiter. Blaiben Sie auf derselben
Seite des Tunnels. Nach einiger Zeit
miissen Sie auf die andere Seite
wechseln und eine weitere kleine
Metalibriicke iberqueren. Kehren
Sie anschlieffend bei der ersten
Gelegenheit wieder zur linken

Tunnelseite zuriick. .
Setzen Sie Thren Weg ; 1
fort, bis Sie an ein Tor i

mit Verbotsschild = *
gelangen (Bildschirm- = = a '
foto 8). Folgen Sie :

dem langen Tunnel E

bis zu einem Biiro.
Nehmen Sie die Karte
der Kanalisation
(Zugang zum
Erholungsbereich) =
vom Schreibtisch und den e =2
Kanalisationsschliissel von der 4

Wand (Bildschirmfoto 6).
Sichern Sie [hren Spielstand im
Notizblock auf dem Schreibtisch.
Kehren Sie anschliefend zur
Kreuzung, an der Ihnen zum
ersten Mal Greifer begegnet sind,
zurtck. Folgen Sie dem Weg
geradeaus, bis Sie an ein weiteres

Tor gelangen. Entriegeln Sie es mit B
dem Kanalisationssechliissel. iff—

N
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Erlegen Sie die dre! Raschler auf *% :
der anderen Seite des Tores, und -
lesen Sie ein Stiick weiter den f’

Verbandskasten auf. Die Leiter
fithrt zum zweiten Abschnitt (A2)
dieser Kanalisation hinauf @



® Getting Back to Dry Land

F-‘;-.::.v: YOUR POSITION, £0 to your left
and take the First aid kit. Then

continue along the blue metal
walkway, killing the four Hanged
Seratchers which drop from the
ceiling along the way (screen-
shot 01). Once you come to &
junction, take the passage to your
ter the tunnel and go

straight to the end. After killing

the three Giant Cockroaches, you
will find a Health drink further on
and some Handgun bullets
(screenshot 08). Once you've got
these items, turn right and go into

the next passage, killing a Hanged
Seratcher as you go, until you get
to another junction. Here, turn to
your right and into a long
passageway that you haven't

pckroaches waiting beyond
(screenshot 03). Continue in this
direction and you will come to
another fence with another gate.
Open it and continue straight
ahead. Then open another gate and
continue along until you get to a
murky pool of blood and sewer
water (screenshot 04). Look into
the water and take the Sewer exit
key. Three Hanged Seratchers rear
their heads. Kill them immediately
(screenshot 08). Now all you have
to do is head straight back down
the long tunnel you've just come
up and open the gate
leading to the exit
ladder (screenshot 08)
using the Bewer exit
key. Watch out still,
because more Hanged
Scratchers will appear
on the way. Once you get
there, save your position on
the Notepad and take the

ladder up and out of the Sewer. @ \
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® Riickkehr ins Trockene

WET-:I’::IE:-I Ste sich nach links, und
lesen Sie den Verbandskasten
auf. Setzen Sie [hren Weg auf dem
bléulichen Steg fort, und erlegen Sie
die wier Greifer die sich von der
Decke fallen lassen (Bildschirm-
foto 1). Wahlen Sie an der
Ereuzung den linken Gang, betreten
Sie den Tunnel, und laufen Sie bis
an sein Ende. Nachdem Sie drei

weitere Greifer abgewehrt haben,
konnen Sie etwas weiter ein
Tonikum sowie Pistolenpatronen
auflesen (Bildschirmfoto 8). Sobald
Sle die Gegenstdnde eingesammelt
haben, sollten Sie sich nach rechts
wenden und den ndchsten Gang
betreten. Erlegen Sie den

Greifer, und laufen Sie bis

zur nachsten Kreuzung,

Biegen Sie hier nach rechts

ab, Ein langer, unerforschter
Tunnel liegt vor Thnen. Ein

wenig weiter stoflen Sie

auf ein Tor. Offnen Sie es,

und machen Sie sich auf einen
Kampf mit drei Greifern gefafit
(Bildschirmfoto J). Behalten Sie
Ihre Laufrichtung bei, bis Sie einen

weiteren Zaun mit Tor erreichen.
Offnen Sie das Tor, und laufen Sie
geradeaus weiter Offnen Sie auch
das niachste Tor, und setzen Sie
Ihren Weg fort, bis Sie auf eine
triibe, mit Blut vermengte
Abwasserpfiitze stofien (Bild-
schirmfoto 4). Schauen Sie in das
Waaser, und lesen Sie den Schiiissel
zum Kanalisationsausgang auf.

Prompt werden Sie von drei
Greifern {iberfallen. Erlegen Sie die
Monster, ohne zu zdgern
(Bildschirmfoto §). Nun miissen
Sie nur noch den langen Tunnsl,
durch den Sie gekommen sind,
zuriicklaufen und das Tor zur
Leiter aufschliefen
(Bildschirmfoto 6). Benutzen
Sie dazu Ihren Schliissel zum
Kanalisationsausgang. Bleiben
Sie bis zuletzt wachsam: Die Greifer
der Unterwelt lassen ihr Opfer nur
ungern entkommen ... Wenn Sie das
Tor und die Angreifer hinter sich
gelassen haben, kinnen Sie Thren
Spielstand im Notizblock sichern,
bevor Sie die Leiter zum Ausgang
hinaufsteigen. @
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The Plot Thickens
with More Revelations

The mystery unfolds bit by

5t oz some o e pivers o Waj{ @F @ Enﬁh ullungen ...

motivations while others do

everything t!'.u ru und Fr age“ ber Ffagen

nature.

einige Hauptpersonen des gruse gen’

Stiicks ihre Motive preisgeben, tun
andere alles in ihrer Macht Stehende,
um ihre wahre Natur zu verbergen.

-
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=First aid kit x1
s Handgun bullets x1
sRifle shells x1

*Resort area map

sHealth drinks x2
sKaufmann key
"Receipt

= Health drinks x1
=Rifle shells x1
sSafe key
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sRifle shells x1
=Health drinks x1
=Shotgun shells x1
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" Notepad
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1

=»Verbandskasten x1
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" Gewehrpatronen x1

s Karte des
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«Tonika x2

* Kaufmann-Schliissel

"Quittung vom Indian
Runner General Store

s Tonikum x1
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= Safeschlussel
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@® A New Area to Discover

HEN YoU finally leave the

Sewer, you find yourself near
& ruined house (screenshot 01).
Inside, you find & First ald kit and
various ammunition. Leave the
ruins via the old entrance and head
straight on until you come to an

information board (screenshot 082),

® Dr. Kauftmann Crosses
Harry’s Path Yet Again

TL SAFEST WAY to get to Annie's Bar is to go south down
Bachman Rd., keeping close to the footpath on your left.
That way, you'll get to the bar's main entrance (screenshot
01), and can enfer by opening the door. Here you find
Michael Kaufmann again, trapped by a monster (screen-

which has the
Resort area map
(Silent Hill Resort
Area) pinned to it.
Onece you've taken
all these items, you now need to go
t0 Annie's Bar, which is between
Bachman Rd. and Craig 5t. @

shot 08). It's thanks to you that he gets out alive this time.
At the end of the conversation and once this strange doctor

1 leaves, take the two Health drinks from the counter and
g search Eaufmann’s wallet, which he left near the monster's
body (screenshot 03). You find the Kaufmann key

and & Receipt. Save your position and leave Annie's Bar. @
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ACH VERLASEEN

der Kanali-
sation stehen Sie
schrag vor einem restlos
verfallenen Haus (Bildschirm-
foto 1). Betreten Sie die Ruine, und
nehmen Sie die Munition sowie den
Verbandskasten mit. Treten Sie
durch die ehemalige Eingangstiir
auf die Strafe, und laufen Sie

M SICHERSTEN

gelangen Sie zu
der Gastgtétte, wenn
Sie der Bachman
Road nach Siiden

fu]gen und sich an die linke, also
Ostliche Strafenseite halten. So
gelangen Sie zum Haupteingang
(Bildschirmfoto 1). Offnen Sie die
Tiir, und treten Sie ein. In der
Gaststétte ringt Michael Kaufmann

mit einem Monster (Bildschirm-
foto ). Ohne Ihre Hilfe hitte er die

l‘#ﬁ&_

A

Funegang

® Ein neues Gebiet

erschliefdt sich

geradeaus weiter, bis Sie zu einer
Informationstafel kommen, an der
die Karte des Erholungsbereiches
héngt (Bildschirmfoto 2).
Nehmen Sie den Plan des Viertels
mit, und besuchen Sie _Annie's
Bar®, Sle liegt siidostlich

von [hnen, an der Ecke Bachman
Road/Craig Street. @

® Dr. Kaufmann kreuzt
Harrys Weg erneut

Begegnung nicht {iberlebt. Im
Anschlufd an Ihr Gesprach verlaft
Kaufmann den Schauplatz, Lesen
Sie die beiden Tonika vom Tresen
auf, und durchsuchen Sie die
Brieftasche, die Dr. Kaufmann fallen
gelassen hat. Sie liegt beim Monster
(Bildschirmfoto ¥) und enthalt
Kaufmanns Schliissel zum Motel
sowie eine Quittung des General
Store ,Indian Runner*. Sichern Sie
Ihr Spiel, und verlassen Sie .Annie's
Bar*. @



Confirmed

o NCE YoU get outside, go back
onto Bachman Rd. and head

morth to Craig 5t. Here, turn to your
right and keep close to the footpath
on your right until you get to a
store entrance just before the end
of the street (screenshot 01). The
door is closed with a combination
lock. Use these numbers in this
prder; 0-4-7-3, which are on the
Heceipt you found in Kaufmann's
wallet. Enter the Indian Runner now
that the door is open. Go behind the
gounter and take the Health drink
and Rifle shells. Look through the
drawer in the small cabinet behind
you (screenshot 0&), and take the
Safe key. Then look at the red book
near the cash register and the
delivery list (with an entrance code

® Kaufmann Involved
in Drugs Tratficking

8 You LEAVE the Indian Runner,

head for the south of Weaver
St. Along the way;, keep close to the
footpath on your right and once
you get past a long wooden fence,
you get to a metal door which you
cannot open without using the
atcess code on the wall number
pad (screenshot 01). Enter the
code 0886, and then “ENTER". Go
into the Motel and take the Magnet
from the sofa (screenshot 02),
then read the newspaper on the
coffee table and the notebook on
the desk. Open the door beside the
sofa, which leads to a garage. Take
- the Health drink and Shotgun
'_; shells and inspect the motorbike.
& Leave the garage and go back into

& the main room and now go through

® Organised Trafficking —

The Plot Thickens...

SELENT HILID

of 0886) as well as
the photo on the
wall. Now open the
Safe with the Safe
key. Inside are two 1
parcels which appear to contain
drugs (screenshot 03). Once you've
completed your inspection of the
premises, leave the store and head
for the Motel, where you enter by
the delivery door. @

the open door into
another room. Then
leave this room via
the door beside an
old sofa and you .
find yourself in the car park, near
to the Motel rooms. Once you're
outside, head straight for

Room n®3, using the Kaufmann
key (screanshot 03). Here you
will find a Health drink near %

nthullungen ...

KEHREH SiE im
Freien zur
Bachman Road
zuriick, und laufen
Sie nach Norden
ZUr {Jr*a.lg Street. Biegen Sie rechts
ab, und halten Sie sich auf der
rechten Strafienseite. Kurz vor
dem Ende der Craig Street
gelangen Sie rechts zum ,Indian
Runner* (Bildschirmfoto 1). Die
Ladentiir ist mit einem
Zahlenschlof verriegelt.
Verwenden Sie die Zahlen der
Quittung aus Dr. Kaufmanns
Brieftasche: 0, 4, 7, 3. Jetzt
kinnen 8ie den General Store
betreten. Gehen Sie hinter den
Tresen, und nehmen Sie das
Tonikum sowie die

EPTIEEE- 0E
SELENT HILL

RLASSEN SIE
den ,Indian
Runner®, und folden

Sie der Weaver
Street nach Siiden.

Eleiben Sie auf der rechten (also

westlichen) Strafienseite. Am Ende
des langen Palisadenzauns
erreichen Sie eine Metallbiir mit
Ziffernfeld (Bildschirmfoto 1),
Geben Sie den Code ein, der auf der
Bestelliste stand (0886), und
driicken Sie ,Enter*. Betreten Sie
das Motel, und nehmen Sie den
Magneten vom Sofa (Bildschirm-
foto 2). Lesen Sie dann die Zeitung
auf dem Couchtisch und das
Notizbueh auf dem Schreibtisch.
Offnen Sie die Tiir neben dem Sofa.
Sie fiihrt zur Garage. Nehmen Sie

& Organisierter

Drogenschmuggel bestitigt

Jagdgewehrpatronen mit. Schauen
Sie auch in die Schublade des
Schrankechens hinter sich
(Bildschirmfoto 2). Nehmen Sie
den Safeschliissel mit. Lesen Sie
dann das rote Buch neben der
Kagge, und schauen Sie sich das
Foto sowie die Bestelliste an der
Wand an. Auf der Liste ist ein
Zugangscode (08886) fiir den
Fahrer vermerkt. Offnen Sie dann
den Safe mit dem Safeschliissel.
Der Sicherheitsschrank enthélt
offenbar zwei Pdckchen mit
Drogen (Bildschirmfoto 3). Sie
lassen die Pdckchen liegen und
beschliefien, dem Motel einen
Besuch abzustatten. Sie betreten
das Gebdude durch den
Lieferanteneingang. @

® Kaufmann in

Drogenschmuggel verstrickt

das Tonikum und die Schrotflinten-
patronen mit, und schauen Sie sich
das Motorrad genauer an.
Verlassen Sie die Garage, und
kehren Sie in das Zimmer zurick.
Gehen Sie nun durch die offene Tur
in ein anderss Zimmer Verlassen
Sle das zweite Zimmer durch die
Tiir-neben dem alten Sofa. Sie
stehen jetzt auf dem
Motelparkplatz in der Ndhe der
Géstezimmer. Suchen Sie

Zimmer 3, und sperren Sie s mit
Kaufmanns Schliissel auf
(Bildschirmfoto 3). Beim
Waschbecken im Badezimmer
finden Sie ein Tonikum. Schieben
Sie das Regal neben dem
Badezimmer zur Seite (Bild-

schirmfoto 4), und bergen Sie =
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% the sink in the bathroom. Push
the dresser by the bathroom
(screenshot 04), and take the
Motoreycle key with the help of the
Magnet. Now go back to the garage
and use the Motorcycle key on the

= Motorrad-
Zundschlissel

motoreyele's tank. Dr. Kaufmann
suddenly enters the garage,
furious with your snooping.
Onece he's left, it's time to go
down to the Pier to look for more
information. @

' den Motorrad-Ziindschliissel
mit Hilfe des Magneten. Laufen
Sie wieder zur Garage, und 6ffnen
Sie den Benzintank des Motorrads
mit dem Motorrad-Ziindschliissel.
Plétzlich erscheint ein wiitender

Dr. Kaufmann in der Garage

und fahrt Harry an.

Nach seinem Abgang beschliefien
Bie, im Leuchtturm auf

der Landungsbriicke nach
weiteren Hinweisen zu suchen. @




The Plot Thlckens...
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® Towards the Pier ® Der Weg

NGW LEAVE the Motel and head will see a street Zur LﬂndunngIUCke H
west down Sanford St., keeping leading down on ¥ be
¢close to the footpath on your left, your left. Take this "EHMSEEH SIE Landungsbriicke weiter. Bleiben

no matter what happens. As well as street and try to o g das Motel, und Sie auf der rechten Strafienseite, e
the roaming monsters, you will find keep close to the side of the strest wenden Sie sich auf der Sanford und lesen Sie das néchste = "%*
a set of steps which descend along on your left. Further on, there is Street nach Westen. Laufen Sie Tonikum sowie die Schrotflinten-

the way. Go down these steps and a stairway (screenshot 03), unbedingt die linke Strafenseite patronen in der nach rechts

take the Health drink and Rifle entlang. Aufer streunenden abzweigenden Gasse auf (Bild- i
ghells there (screenshot 01). Then Monstern sehen Sie bald eine schirmfoto 2). Wechseln Sie in der ﬂ
gontinue west along Sanford St., Treppe, die entlang der Strafe Sanford Street zur linken Straflen- 2
this time keeping close to the nach unten fiihrt. Steigen Sie seite, und setzen Sie Ihren Weg

footpath on your right. As you move hinab, und nehmen Sie das nach Westen fort. Nach einiger

along, reality is changed yet again. Tonikum sowie die Jagdgewehr- Zeit biegt links eine Strafie ab. i‘
You can no longer go back, 8o head patronen mit (Bildschirmfoto 1) Folgen Sie der Strafie, und bleiben "
towards the Pier, keeping close to Folgen Sie der Sanford Street Sie auf der linken Seite. Etwas

the footpath on your right, and in welter nach Westen, diesmal weiter westlich befindet sich eine

an alley on your right, you find a entlang der rechten Strafienseite. Treppe, die Sie hinablaufen sollten J.
second Health drink and some which you should take and then Plotzlich verschiebt sich die (Bildschirmfoto 3). Uberqueren e
Shotgun shells (screenshot 02). cross the plank leading to a Wirklichkeit, und es wird finster. Sie die schmale Planke, die zum

Keep going, this time keeping close Houseboat. Go through the wooden Da der Riickweg nach Osten Hausboot fiihrt, und dffnen Sie die

to the footpath on your left, and you double-doors. @ versperrt ist, laufen Sie zur hélzerne Fligeltir. @ 3 i'.

® Meeting at the Summit e I 2] ® Gipfeltretten \
0 NCE [Ns1DE the Houseboat, open the door opposite you : E}E‘“‘r’ ¥ 3 rrnen Sie an Bord des Hausbootes die gegeniiberliegende
(screenshot 01). Cybil's here, and Dahlia enters : 2 Fliigeltiir (Bildschirmfoto 1). Sie treffen auf Cybil. Dahlia [

gesellt sich zu Thnen (Bildschirmfoto &) und drangt Sie, zum
Leuchtturm im See zu eilen und danach den Vergnligungspark
aufzusuchen. Nehmen
Amusement Park. Sie das Tonikum und
When you eventually - die beiden Patronen-
find yourself alone, take the two schachteln an sich, wenn Sie wieder

(screenshot O2), telling you that you must go to the
Lighthouse on the
lake, then to the

boxes of ammunition and the allein sind, und sichern Sie Ihren
Health drink, then once you've Spielstand. Verlassen Sie den Raum 4
gsaved, leave via the door Dahlia durch die von Dahlia benutzte Tiir, und

tock. @ gehen Sie wieder an Land. @

et %
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® A Mad Dash
to the Lighthouse

0U ARE Not very far from the

Lighthouse, but many monsters
lay in your path. Avold getting into
any fights and just keep running.
Once you're outside, take the plank
leading back onto the pier, then go
up towards the stairway in front of
you (screenshot 01). Once you get
to the top, take the stairway going
down which is a bit further on to
your right (screenshot 02), then
pass from raft to raft, going over
several green planks (screen-

® A Vision Announcing

the Worst

nsink the Lighthouse, climb the
long spiral staircase to get to the

& roof (screenshot 01). Hers, you

meet Alessa briefly, or rather an
apparition, which disappears into

§ the darkness (screenshot 02). The

impressive and sinister

_' surroundings are in keeping with
! the bizarre events in the town

shot 03), until you get to a new
pier. Onee there, turn to your right
and go straight ahead, keeping to
the guardrail on your right, and
take the First aid kit which is at
the end of the pier Then come back
a few steps and go up the stairway
to your right (screenshot 04). At
the top of the stairway, follow the
guardrail to your left and go down
a new stairway which is in the
passageway to your left. Then head
straight on and go up the last
stairway on the pier. When you get
to the top, the Lighthouse is just to
your right. Enter it immediately
(screenshot 05). @

itself. Go back down
the spiral staircase
and save your
position on the
Notepad, which is -
on a barrel. Leave the Lighthouse
and go straight ahead, and you will
be automatically transported to the
Houseboat (screenshot 03). Cybil
hasn't returned as promised, s0
you have to go to the Amusement
Park as quickly as
possible. The only
way of getting there
is via another
Sewer, and the
entrance is on West
Sandford St. @

(?) sLighthouse

Landungsbriicke

(? sLeuchtturm

& ... 2Go up/Hinaufgehen
&+~ »Go down/Hinuntergehen

® Wilde Flucht
zum Leuchtturm

Dnlﬁumﬁagtganzm:ier
Wahe, wird aber von zahlreichen

Monstern bewacht. Lassen Sie sich
auf keine Kédmpfe ein, sondern laufen
Sie weiter Uberqueren Sie die Planke
zur Landungsbriicke, und steigen Sie
die Treppe vor sich hinauf (Bild-
schirmfoto 1). Etwas weiter fihrt
eine zweite Treppe rechts nach unten

(Bildschirmfoto ). Uberqueren Sie

fl’!m SIE die
schier endlose

Wendeltreppe des
Leuchtturms hinauf,
um auf das Dach zu
gelangen (Bild-
- schirmfoto 1). Hier
begegnet Thnen Alessa oder vielmehr
eine Erscheinung, die bald wieder in
das Dunkel taucht (Bildschirm-
foto &). Die schaurige, finstere
Umgebung entspricht der
unwirklichen Stimmung in der Stadt.
Sie vergriifiert Ihr
Unbehagen noch.
Steigen Sie die
Wendeltreppe hinab,
und sichern Sie
Thren Spielstand mit

@® Vision einer Katastrophe

Hilfe des Notizblocks

die schwimmenden Bootsstege und
grinlichen Planken (Bildschirm-

foto 3), bis Sie den nachsten
Landungssteg erreichen. Wenden Sie
sich dort nach rechts, und setzen Sie
Thren Weg geradeaus fort. Bleiben Sie
jedoch nahe dem rechten Gelander.
Nehmen Sie den Verbandskasten vom
Ende des Steges, machen Sie kehrt,
und steigen Sie die Treppe zu Ihrer
Rechten hinauf (Bildschirmfoto 4).
Bleiben Sie oben nahe dem linken
Gelander, und laufen Sie im Gang links
von Ihnen eine weitere Treppe hinab.
Laufen Sie geradeaus weiter und die
letzte Treppe auf der Landungsbriicke
hinauf. Der Leuchtturm liegt
unmittelbar zu Threr Rechten. Treten

Sie sofort ein (Bildschirmfoto 5). @

auf dem Faf. Verlassen Sie den
Leuchtturm, und laufen Sie
geradeaus weiter. Sie werden nun
automatisch auf das Hausboot
versetzt (Bildschirmfoto 3). Da
Cybil entgegen ihrer Zusage nicht
hierher zuriickgekehrt ist, miissen
Sie sich auf den Weg zum Vergni-
gungspark machen, um nach lhr zu
sehen. Der einzigs Zugang zum
Rummelplatz fiihrt durch die Kanali-
sation der Stadt. Thr Eingang liegt an
der West Sanford Street. @
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SientHil» Chapter 9 Silat ill 9
A Pre-arranged Disappearance

Kein zufalliges Verschwinden ...

Cybil disappears without leaving Cybil verschwindet spurlos. |

a trace. Harry sets off to find Harry schlagt sich auf der Suche =
her in the darkness underground, nach ihr durch die finstere Unterwelt.
only to come across her as Als er Cybil schlielich .
. a shadow of her former self. gegeniibersteht, ist sie nur noch =

ein Schatten ihrer selbst.
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® Hunting for Cybil

HEN YOU LEAVE the Houseboat,

look at your map. The
entrance to Sewer B is shown by a
amall pink square at the western
edge of Sandford St. Head there
immediately, but take care, because
the area is infested with monsters.
Onee you'rg in front of the ladder
leading down underground;
examine it, then climb down
(screenshot 01). When you get to
the bottom, take the Sewer map
fixed to the wall on your left, then
head straight down the passage. Be
careful, because two Hanged
Scratchers are on the ceiling and
another one is lurking in the water.
Once you get past them, keep going
until you get to a junction. Here,
take the passage to your right and
go to the end to pick up the Health
drink (screenshot O®). Then go to

. the extreme southern end of the

new passage you find yourself in.
Here there are some Handgun
bullets and a Health drink (screen-

shot 03). Now head north up this
passage until you get to a new
junction: On your way, you
encounter three Hanged Scratchers
and two Mumblers, which you can
zigzag around if you run. Onee you
get to the junction, turn to your left
and head along another passage.
Three new Mumblers and two
Hanged Scratehers block your way,
and this time, a fight is inevitable,
s0 kill them quickly (screen-

ghot 04), Then go to the end of the
passage and elimb the ladder to
arrive at the Amusement Park
(screenshot 5). @

SeWer B |

sSewer map

Kanalisation B

o sKarte der Kanalisation

@® Cybil,

CHAUEN Si# beim Verlassen des

Hausbootes auf Ihren
Stadiplan: Der Eingang zur
Kanalisation, die zum
Vergniigungspark fihrt, 18t als

) I I |
o x2

g

verzweitelt gesucht

kleines rosafarbenes guadrat am
linken Ende der West Santord
Street auf Ihrer Karte eingetragen.
Begeben Sie sich ohne Umschweife
dorthin, aber seien Sie vorsichtig:




A Pre arranged D1sappearance
iges Verschwinden

i

Hanged Scratcher/
Greifer

In der Gegend wimmelt es von
Monstern. Sie gelangen durch ein
offenes Tor im Maschendrahtzaun
zur Leiter nach unten. Sehen Sie
sich die Bodendffnung genauer an,
und steigen Sie hinab (Bildschirm-
foto 1). Nehmen Sie nach Threr
Ankunft die Karte der
Kanalisation (Zugang zum
Vergniigungspark) von der Wand
zu Ihrer Linken. Folgen Sie dann
dem Tunnel. Vorsicht: An der Decke
lauern zwei Greifer, ein weiterer
im Wasser. Laufen Sie weiter,
nachdem Sie die Monster
iiberwunden haben. Wahlen Sie-an
der Kreuzung den rechten Gang,
und folgen Sie ihm bis ans Ende.
Nehmen Sie das Tonikum mit
(Bildschirmfoto &), und laufen Sie
bis an das stidliche Ende des
gekreuzten Tunnels weiter. Hier
finden Sie Pistolenpatronen und
gin weiteres Tonikum
(Bildschirmfoto 3). Machen Sie
kehrt, und folgen Sie dem Tunnel
nach Norden. Dabel miissen Sie
drei Greifer und zwei Grummler
iberwinden. Im Slalomlauf kinnen
‘Sle den Monstern jedoeh
entkommen. Bieden Sie bei der
Kreuzung im Norden links ab, und
folgen Sie dem neuen Tunnel. Hier
werden Sie schon von drei
Grummlern und zwei Greifern
erwartet; diesmal 146t sich der
Kampf nieht vermeiden. Erlegen
Sie die Monster rasch
(Bildschirmfoto 4), und setzen Sie
Ihren Weg zum westlichen Ende
des Tunnels fort. Steigen Sie die
Leiter 2um Vergniigungspark
hinauf (Bildschirmfoto §). @

A

Mumbler /Grummler

L

-

Health drinks/
Tonika

]
¥

Sy IR

Syt e Sl

Handgun bullets/
Pistolenpatronen




Amusement Park
Vergniigungspark
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® Saving Cybil at All Costs

ONEE YU GET 0UT of the Sewer,
move a little forward then

turn to your right, towards the
benches further on (screen-

shot 01). Follow the guardrail on
your right and keep going until you
come across a Stalker, who is just
here to scare you. Ignore it and
keep going ahead. Once you get
past the benches and the guardrail,
turn to your right as soon as you
can (screenshot 08). There is
another guardrail on your left now.
Continue straight ahead and you
will get to a Merry-go-round with a
wheel moving horizontally
(screenshot 08). Continue on and
keep moving alongside the ride and

once you've got & bit further, still

keeping well to your right, you will

get to a second ride, the big wheel.

(screenshot 04). A Mumbler

awaits you on the steps,

80 kill it just to keep

safe. With your back to

the big whesl's steps,

walk straight ahead

until you get to the

Food Stand, where there

Is 4 save point (screen-

shot 08). Once you've

saved your pogition, turn

towards the bin on your

right. Walk by the two first

benches, then go straight ahead

and your path will soon be blocked.
You will now ses
another Merry-go-
round slightly to your
left (screenshot 06).
Now turn 90 degrees
to your right, then
walk a few steps
ahead (screen-
shot 07). Once you
get to this point, turn
glightly to your left
(screenshot 08), then
run straight ahead
onee yeu're correctly
positioned. The last
Merry-go-round, with
its wooden horges, is
straight in front of
you (screenshot 09).
Go up the steps and
push the little gate to
go in, where you meet
Cybil, who seems
possessed... @

® Retten Sie Cybil um jeden Preis

D ER RUMMELPLATZ ISt angenehm
monsterfrei. Laufen Sie nach
Verlassen der Kanalisation ein
Stiick vorwarts, und wenden
Sie sich nach rechts.
Laufen Sie in Richtung
der Banke (Bildschirm-
foto 1), und folgen Sie
dem rechten Geldnder.
Der Schleicher soll
Sie nur
erschrecken;
ignorieren Sie
ihn, und laufen
Sie weiter. Wenden
Sie sich am Ende
der Banke und des
Geldnders so bald wie moglich

nach rechts (Bildschirmfoto 2).
Zu Threr Linken sehen Sie ein
weiteres Geldnder. Laufen Sie
geradeaus bis zum Karussell,
dessen Plattform sich waagerecht
dreht (Bildschirmfoto 3). Laufen
Sie am Karussell entlang. Wenn Sie

ein Stiick weitergekommen sind
- halten Sie sich dabei immer
rechts -, gelangen Sie zu einer
Zweiten Attraktion, dem Riesenrad
(Bildschirmfoto 4). Hier werden
Sie von einem Grummler bestiirmt.
Erlegen Sie ihn, um Ruhe zu
haben, und stellen Sie sich mit dem
Riicken zu den Stufen des
Riesenrads. Laufen Sie geradeaus
zum ImbiB, und sichern Sie Ihren
Spielstand (Bildschirmfoto 8).
Wenden Sie sich anschliefend zum
Miilleimer rechts von Ihnen. Gehen
Sie an den ersten beiden Binken
vorbel und dann geradeaus weiter,
Kurz darauf ist IThnen der weitere
Weg versperrt, Ein Stiick weiter
links erkennen Sie ein
zweites Karussell
(Bildschirmfoto 6).
Machen Sie jetzt eine
Vierteldrehung nach
rechts, und treten Sie
ein paar Schritte vor
(Bildschirmfoto 7).
Drehen Sie sich hier
leicht nach links
(Bildschirmfoto 8).
Laufen Sie vorwarts,
wenn Sie Harry genau
ausgerichtet haben.
Direkt vor Ihnen
befindet sich das
letzte, mit Holzpferden
bestiickte Karussell (Bildschirm-
foto 9). Gehen Sie die Stufen hoch,
und schieben Sie das kleine Tor
auf. Im Karussell begegnen Sie
einer Cybil, die Sie noch nicht
kennen: Die Polizistin scheint
besessen zu sein ... @




veiL RisEs from her wheelchair

but doesn't recognise you, and
she begins shooting at you
(screenshot 01). You must now
decide to deliver her from the evil
that grips her soul This must be
done either by force, which will
certainly kill her, or by using the

:i right item at the right time.
: To save Cybil without killing her,
begin by moving around her
] constantly, as soon 48 she moves
i towards you by pressing the R1
&
p: and M buttons, together with the
directional buttons (screenshot 02).

: Continue until Cybil has used up all
; her ammunition (screenshot 03).
When she can't shoot you any more,
she comes to slap you in the face or
strangle you. Keep a good distance
and approach her from behind
(screenshot 04). At this moment,
use the Unknown liquid, which will
injure the creature controlling Cybil
 (screenshot 08). There is a quicker
& alternative. At the begining, after the
. cinematic where she gets up from
the wheelchalr, wait for Cybil to slap
you across the face. When she moves
to your right (screenshot 06), use

® The Ride is Over...

the Unknown liquid. It's possible that
this won't work the first time, so
leave and go back into the Items
Menu 48 many times a8 necessary
to repeat the movement until you
succeed. The result will be the same
as if you had waited for Cybil to fire
all her bullets. The somewhat more
brutal technique is exactly the same
a8 the slightly kinder one to begin
with, L.e. forcing Cybil to use up har
ammunition. Then keep shooting at
her from & distance (screen-

shot 07), preferably
with & high-calibre
weapon, because the
monster in Cybil is
particularly resistant.
This will definitly kill
her It's worth
remembering also that
Cybil only has to shoot
you twice to finish you
off, so heal yourself as soon as you
are hit. When the fight is over, Alessa,
appears in front of you again, with
paychic powers, protected by a
forcefield which only the “Flauros”
can break (screenshot 08). Dahlia,
Alessa’s mother, comes to take her
away, while you are “transported” to
an unknown place, where Lisa is
walting for you... @

vBIL erhebt sich aus ihrem

Rollstuhl, erkennt Sie aber
nicht. Die junge Frau legt auf Sie
an (Bildschirmfoto 1). [hnen wird
deutlich, daf Sie Cybil von dem
Basen, das von ihr Besitz ergriffen
hat, befreien miissen. Wenn Sie mit
Gewalt vorgehen, stirbt Cybil
gewlfl. Wenn Sie dagegen den
richtigen Gegenstand zur richtigen
Zelt benutzen, wird ihr altes Ich
wiederhergestellt.
Wenn Sie Cybil am Leben erhalten

méchten, sollten Sie sie umkreisen,
sobald die junge Polizistin sich auf
Sie zubewegt. Driicken Sie dazu die
R1- und die I-Taste
zusammen mit den
Richtungstasten
(Bildschirm-

foto &). Umkreisen
Sie Cybil, bis ihr
die Munition
ausgent (Bild-
schirmfoto 3).
Wenn thre Waife
nutzlos gewordsn
ist, komimnt dis
Junge Polizistin auf
Sie zu und versetzt
Ihnen eine Ohrfeige
oder versucht, Sie
zu wurgen. Halten Bie daher
Abstand, und nadhern Sie sich ihr
von hinten (Bildschirmfoto 4).

@® Keine Freifahrt fiir Harry ...

Benutzen Sle jetzt die unbekannte
Fliissigkalt aus dem Erankenhaus.
Sie befreit Cybil von dem
Parasiten, der sie befallen hat
(Bildschirmfoto 8). Sie konnen
auch schneller vorgehen. Warten
Sie in dem Fall zun&chst tatenlos
ab, bis Cybil zur Ohrfeige ausholt
(noch bevor sie 2u schislen
beginnt), und benutzen Sie dann
die Flissigkeit (Bildschirm-

foto 6). Da es schwierig ist, den
richtigen Moment abzupassen,
miissen Sie das Mandver eventuell
mehrfach wiederholen. Wenn s
gelingt, ist die Wirkung dieselbe.
als wenn Sie sich Cybil von hinten
gendhert hatten.

Die brutalere Lisung: Zwingen Sle
Cybil dazu, ihre gesamte Munition
zu verbrauchen, und schisen Sie
dann Ihrerseits aus der

Entfernung (Bildschirmfoto 7).
Verwenden Sie eine grofikalibrige
Waffe, denn das Monster, das von
Cybil Besitz ergriffen hat, ist
ziemlich widerstandsfihig. Dabei
toten Sie Cybil jedoch. Denken Sia
auch daran, daB zwel Treffer aus
Cybils Pistole gentgen, um Sie
nisderzustrecken. Benutzen Sie
daher sofort ein Heilmittel, wenn
Sle verletzt werden.

Nach dem Ende des Kampfes
erscheint Alessa. Sie verwendst
iibersinnliche Krafte und wird von
einem Psi-Feld gesehiitzt, das nur
der Flaures durchbrechen kann
(Bildschirmfoto 8). Alessas
Mutter Dahlia ist sogleich zur
Stelle und zerri gie fort.
Unterdessen werden Sie an einen
unbekannten Ort ,versetzt®, an
dem Lisa Sie sehon erwartet ... @




Times of Trouble

Give Way
to Revelation

Harry’s moment of truth. He ends up
in what seems like a parallel universe
mirroring the many places he has
explored throughout the adventure.

Sileat Hill - Kapitel 10

Schweres Leid
fuhrt zur
Erkenntnis

Der Augenblick der Wahrheit ist
gekommen: Harry findet sich in einer Art |
Paralleluniversum voller Nachbildungen

friherer Schaupldtze wieder. |
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@® A Trap Disguised as an Invitation ® Die Tiir zum Nirgendwo

IsA TELLS you she has been door near the desk, and walk l 184 BERICHTET, dafd sie sich im beim Schreibtiseh, und (iberqueren
down to the Basement of over the chain-link floor Untergeschofl des Kranken- Sie den Maschendrahtboden (Bild-
Alchemilla Hospital. Suddenly, (screenshot 01). The door hauses umgesehen hat. Plétzlich schirmfoto 1). Die Tiir vor Ihnen
: she runs away. Strange noises opposite you opens, inviting you lauft sie fort. Sie horen seltsame affnet sich: eine Einladung ins
: attract your attention... Open the into the unknown... @ Gerdusche ... Offnen Sie die Tiir Nirgendwo ... @

SR ! Door of Phaleg

3 »Phaleg”-Tir
To Ophiel Hall
To BF 5 To aF Antique Shop Bethor Room
Nach BF ). Zum »,Ophiel“- Iy, cp 2y Antiguititenladen _Bethor”-Ra

Fliigel

6= _

‘ xi
== __

Door of Hagith
yHagith”-Tir

Start « after Notepad
Start « von der Speicherstelle aus



0 NCE on the other side, an
elevator takes you to an
unknown place, which vaguely
resembles some of the buildings
you've already explored. Walk
down the corridor you arrived in
and you'll come across the
apparition of a little girl who looks
like Alessa (screenshot 01). This
vision disappears through a door,
which you should then examine
(screenshot 02). It remains
locked, but you can read the word
Phaleg engraved upon it. This door
leads to a new corridor, Phaleg

@® A Sense of Déja Vu...

Times of Trouble...
Schweres Leid ...

Hall, which you
gan explore

® Ein Déja-vu-Erlebnis ... |

ER AUFZUG
hinter der

later. Now turn -

to your left and

open the door

in front of you. You enter an exact
replica of the Antigue Shop
(screenshot 03). Look at the dld
clock which has a key hidden
inside it, then save your position.
Then take the First aid kit and
Shotgun shells. @

Tir fahrt Sie
an einen

unbekannten
Ort, der Sie vage an Schaupléitze
erinnert, die Sie zuvor besucht
haben. Folgen Sie dem Gang, in dem
Sie angekommen sind. Sie begegnen
einer Erscheinung - einem
M#dchen, das Alessa sein kinnte
(Bildschirmfoto 1). Das Madchen
verschwindet durch eine Tiir, die
Sie sogleich naher anschauen
sollten (Bildschirmfoto 2). Die Tiir

ist abgeschlossen und trigt die
Aufschrift ,Phaleg®, Sie fithrt zu
einem neuen Flur, dem ,Phaleg"-
Fliigel. Sie konnen ihn spater
erkunden. Wenden Sie sich
zunéchst nach links, und 6ffnen Sie
die Tiir vor sich. Sie treten in eine
genaue Nachbildung des
Antiquitdtenladens ,Griiner Lowe"
(Bildschirmfoto 3). Sehen Sie sich
die alte Standuhr an: Sie beherbergt
einen Schliissel. Sichern Sie Ihren
Spielstand, und nehmen Sie den
Verbandskasten sowie die
Schrotflintenpatronen an sich. @

Nowhere (1F)
/ Key of “Hagith” £ =Ankh
. /}, *Key of “Bethor” () =Disc of Ouroboros
/? "Key of “Phaleg” f( »Dagger of Melchior |
— -
V4 : sKey of “Ophiel” @ sVideo recorder
Child’s Room
Kinderzimmer
< Nirgendwo
=¢= Erdgeschof (1F) =
# sSchliissel R, . -
L /- aes Boguwe P *AmkhEra
== Aratron Room sSchliissel sQuroboros-Scheibe
.. ?Amtmn”-ﬂimmar & des ,,Bethor“
/@ sSchliissel // =Dolch des Melchior
4 des ,Phaleg* @ _
& - »Videorecorder
n nads /> "Schlissel

des ,Ophiel”




' ® Some Ideal Tools

l gAVE the Antique Shop and kill
_ the Puppet Nurse in front of
the elevator that you just took
(screenshot 01), and another one
who approaches from your right.

B Then turn to your right and go to

: the end of the corridor. The double
doors in front of you are closed for
now, but those immediately to your
right are open. Go through them,
down the stairs (screenshot 02),
and open another door. You are

now in the Basement,

in & classroom

gxactly like those at

Midwich Elementary

School. Read what is

written on the desk in the centre
of the room and then open the
door further along on your left.
Inside, take the Pliers and
Screwdriver from the table
(screenshot 03), then leave and
go back up to the First Floor. @

“HJ "s:ﬁ:l..n.se‘-zn Sie den

Antiquitéten-

laden, und strecken

Sie den Schwestern-

zombie vor dem
Fahrstuhl, in dem Sie gekommen
sind, nieder (Bildschirmfoto 1).
Eine weitere Untote ndhert sich von
rechts. Erlosen Sie sie ebenfalls.
Wenden Sie sich dann nach rechts,
und laufen Sie big an das Ende des
Flures. Die Fliigeltiir vor Thnen la@t

noch nicht 6ffnen, dafiir jedoch

die Tiir zu Threr Rechten. Treten Sie
ein, steigen Sie die Treppe hinab

.

Classroom
Klassen-
zimmer

Nirgendwo

(Bildschirmfoto &), und 6ffnen Sie
die ndchsate Tiir, Sie befinden sich
jetzt im Untergeschof (BF) - in
einem Klassenzimmer, das denen
der Midwich-Grundschule gleicht.
Lesen Sie, was auf dem Schreibpult
in der Mitte des Zimmers
geschrieben steht, bevor Sie die Tiir
gin Stiick weiter zu Ihrer Linken
offnen. Nehmen Sie Zange und
Schraubenzieher vom OP-Tisch des
Nachbarraumes (Bildschirmfoto 3).
Verlassen Sie die beiden Zimmer,
und steigen Sie wieder zum
Erdgeschof® (1F) hinauf. @

Nowhere (BF)

., "Screwdriver

Operating room

OP-Saal

Untergeschof3 (BF)

@® Ideales Werkzeug
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® The Door of Ophiel

0 PEN THE DOOX close to the eall button beside
' the elevator. Inside, examine the tap and use
the Screwdriver on it to retrieve the Key of “Ophiel”
which falls to the ground (screenshot 01).

the key and leave the room. Back in the corridor,
? open t—h-s- Door of Ophiel, which is just before the door
- leading to the Basement (screenshot 02).

re now in Ophiel Hall. @

® Ophiel Hall

, N THIE NEW corridor, g0 to your right first and look at the
large grey slate on the wall to your left, where some names
are written, preceded by each person’s respective age
(screenshot 01). These names are simply clues for opening
the door to your right. To solve this puzzle, note the initials of
the first names on the slate. These must be entered onto the
keypad to your right, according to age, starting from the
youngest through to the oldest. Now position yourself so that

you are opposite the small keypad beside the door to your right,

and enter the word ALERT (screenshot 02), letter after letter
to open the door. Now go into the new area behind this door. @

Times of Trouble...
Schweres Leid

® Die ,Ophiel“-Tiir

AUFEN SiE zum Fahrstuhl, und 6ffnen Sie die Tiip
neben der Ruftaste. Treten Sie ein, schauen Sie sich
den Wasserhahn an, und verwenden Sie den Schrauben-
zieher. Jetzt konnen Sie den Schliissel des ,Ophiel*
mitnehmen, der zu Boden féllt (Bildschirmfoto 1).
Treten Sie wieder in den Flur, und schlieffen Sie die ,Ophiel"-Tiir auf.
Sie befindet sich direkt vor der Tiir zum Untergeschof (BF) (Bild-
schirmfoto 2). Sie betreten nun den ,Ophiel“-Fliigel im Nirgendwo. @

® Der , Ophiel“-Fliigel

AUFEN SIE im neuen Gang erst nach rechts, und schauen

Sie die grofle graue Tafel an der Wand zu Ihrer Linken
genauer an. Hier stehen Name und Alter verschiedener
Personen (Bildschirmfoto 1). Sie dienen als Hinweis zum
(ffnen der Tiir rechts von Thnen. Treten Sie vor das
Tastenfeld an der Wand neben der Tiir, und geben Sie die
Anfangsbuchstaben der Vornamen in der Reihenfolge von
jung nach alt (ALERT) ein (Bildschirmfoto 2). Treten Sie
ein, wenn die Tir sich dffnet. @
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- Astrology room
Astrologieraum

:1 L f_

To main
corridor (1F)
: Nach 1F

Ophiel 1 ", Ophiel“-Fliigel
£ »stone of Time [T szeitstein

;;’ » Amulet of Solomon X7 *Amulett von Salomon

~ Morgue
Leichenhalle

@ w=Puzzle to Morgue @ =Réatsel fiir Zugang zur
Leichenhalle

@ =Astrologisches Ratsel

@ =Astrological puzzle

® Lisa, vom Bosen gezeichnet

aureN Sie direkt zur Fligeltiir vor sich. Nehmen Sie das

Amulett von Salomon ven der Wand am anderen Ende des
dahinter liegenden Raumes. Es scheint sich um eine
Leichenhalle zu handeln (Bildschirmfoto 1). Bei Ihrer Riickkehr in das
vorige Zimmer wartet Lisa auf Sie. Die junge Krankenschwester freut sich,
Sie 71 sehen, wird aber vor Thren Augen vom Bésen uberwalbigh und
zerfressen (Bildschirmfoto 8). Wihrend sie sich Thnen nahert, wird Lisa
unerbittlich in einen Schwesternzombie verwandelt! Sie haben keine andere
Wahl. als den Raum fluchtartig zu verlassen und das, was von Lisa
{ibriggeblieben ist, einzusperren (Bildschirmfoto 3). Wenn Sie nach Ende

® Lisa Perverted by Evil

6 o straight to open the double doors opposite you, then
take the Amulet of Solomon on the wall at the other end

| of this new room, which appears to be a Morgue

2 (screenshot 01). Now go back into the previous room to

find Lisa. She is happy to see you - but unfortunately, she is
also being literally consumed by evil (screenshot 02). As she
approaches you, she slowly turns into a zombie, giving you no

SEERR
 —




P other choice but to flee the room

" and lock her in (screenshot 03).

| Once this cinematic is over,

8 come back into the room where
Lisa was and read the diary lying
on the floor. Finally, leave this
terrible place and go back into
the hallway @

Times of Trouble...!
Schweres Leid

® The Astrological Puzzle

i OPFI'_:-E]TE ¥OU ARE more double

| doors which are closed.
However, the door just beyond the
first set of doors can be opened
(screenshot 01). Go inside and
solve another puzzle. You are in
the Astrology Room, where there

| are several symbols relating to the

8 twelve signs of the Zodiae

' (screenshot 08). On the pillar in
front of you, there is a green plate.
To solve this puzzle and therefore
to get the green plate, you must
count the number of limbs or the
extremities on each zodiac symbol
on the pillar and enter it into the
corresponding panel below. For
exemple, with the zodiae symbol

represented by a

fish, the number

would be 0. You first

have to stand in

front of the sign of

Sagittarius to the left of

the pillar Examine the

sign's Hllustration and

press the number 6 on the panel
(screenshot 03). Then go to the
panel above the green plate for the
illustration of Taurus and press 4.
Finally, go to the right of the pillar
and under the sign of Gemini;
press 8. The plate, which is in fact
the Stone of time, is detached from
the pillar. Take it (screenshot 04)
and then leave. @

der Filmszene wieder in das
Zimmer treten, ist Lisa fort. Lesen
Sie das Tagebuch, das auf dem
Boden liegt, und verlassen Sie den
furchtbaren Ort wieder Laufen Sie
in den Flur zuriick. @

® Das astrologische Ritsel

EGENUBER von
Ihnen befindet
sich eine weitere,

abgeschlossene Fliigeltiir, doch
la8t sieh nun die Tiir rechts
davon offnen (Bildschirmfoto 1).
Treten Sie ein, um das nichste
Ratsel in Angriff zu nehmen. Im
Astrologieraum sehen Sie diverse
Symbole, die sich auf die zwdlf
Sternzeichen beziehen (Bild-
schirmfoto 2). An der Saule vor
Ihnen befindet sich eine griinliche
Platte. Um sie zu erhalten,
miissen Sie die ,Extremititen”
der einzelnen Sternkreiszeichen
zdhlen und die entsprechende
Ziffer in das jeweils darunter

liegende Tastenfeld eingeben.
Stellen Sie sich zundchst vor die
Tafel des Schiitzen links von der
Séule. Schauen Sie sich das Bild
genauer an, und driicken Sie die
Ziffer 8 auf dem Tastenfeld
(Bildschirmfoto 3). Treten Sie
dann vor das Bild des Stiers tiber
der griinlichen Platte. Driicken Sie
die Taste 4. Beim Bild der
Zwillinge rechts von der Siule
driicken Sie die 8 auf dem
Tastenfeld. Die griinliche Platte
lost sich nun von der S4ule. Sie
entpuppt sich als Zeitstein.
Nehmen Sie ihn mit (Bildschirm-
foto 4), und verlagsen Sie den
Astrologieraum. @
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® Key of “Hagith”

" 8 YOU LEAVE, a Puppet Nurse
comes at you from your left.
Kill her straight away (screen-
shot 01). Then, as you open the
door leading to the main hallway
on the First Floor, a second Puppet
Nurse comes from your left. Kill
her too and go into the Antique
Shop again. Place the Stone of time
in the old clock. The face shatters
(screenshot 08), giving access to

the Eey of

“Hagith". Take it

and, onee you've

saved, leave

again. Back in

the corridor, turn to

your right and go down to the
bottom to open the Door of Hagith
(screenshot 03) which leads to

a second elevator Enter, and select

the Second Floor @

® Exploring the Second Floor

NCE YOU GET to the Second

Floor, open the double doors to
your left. In the corridor opposite
you, two Puppet Nurses await
(screenshot 01). Kill them guickly
and from a distance so that you
have a free path to explore this
area in peace. Begin by opening the
third door on your left, which
leads you into an exact copy of the
Jewellery Shop in the Silent Hill

Town Center. Take the

Crest of Mercury

(screenshot 02), Rifle

shells and the Ring of
gontract (screenshot

03), and then leave. Once
you're in the corridor,

open the double doors

opposite and very slightly to your
left (screenshot 04). Kill the
Puppet Nurse who approaches,

WE;’H.’ SIE
in den

Flur hinaus-
treten, greift ein Schwestern-
zombie von links an. Erlegen Sie
ihn auf der Stelle (Bild-
schirmfoto 1). Wenn Sie nun die
Tir zum Hauptflur des
Erdgeschosses (1F) offnen,
erscheint eine weitere Untote von
links. Erlegen Sie auch diesen
Gegner, und kehren Sie in die
Nachbildung des
Antiquitdtenladens
zuriick. Legen Sie den
Zeitstein in die Standuhr.
Daraufhin zersplittert das

FNEN SIE nach Ihrer
Ankunft die
Fligeltiir zu Ihrer
Linken. Im Gang dahinter
warten schon zwei
Schwesternzombies
(Bildschirmfoto 1). Strecken Sie
die Untoten aus sicherer
Entfernung nieder, um die neue

des ,,Hagith“

Zifferblatt (Bildschirmfoto 2)
und gibt den Schliissel des
LHagith" frei. Nehmen Sie ihn
mit, sichern Sie Ihren
Spielstand, und
verlagsen Sie den
Antiquitatenladen
Wenden Sie sich im
Flur nach rechts, und
laufen Sie den Gang
hinunter. Sperren Sie die
.Hagith“-Tlir am Ende mit
dem gleichnamigen Schllissel
auf (Bildschirmfoto 3). Sie
fiihrt 2u elnem neuen Fahrstuhl.
Betreten Sie ihn, und fahren Sie
in die erste Etage (2F). @

® Rundgang durch
die erste Etage (2F) |

Etage ungestort erkunden zu
kénnen. Offnen Sie zunéchst die
dritte Tiir links. Sie fiihrt zu einer
genauen Nachbildung des
Juwelierladens im Einkaufsviertel
von Silent Hill. Nehmen Sie das
Emblem des Merkur (Bildschirm-
foto 2), die Jagdgewehr-

patronen sowie den Vertrags-

@® Der Schliissel &
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Times of Trouble...
Schweres Leid ...

Nowhere (2F) Nirgendwo
f =Key of “Aratron” Erste E tag € (ZF )

(%9 »Camera gfg’ »Schliissel des ,Aratron®

Morgue
Leichenhalle

f *Crest of Mercury @ *Kamera
@ IRjng of contract /Eﬁ *Emblem des Merkur

§ ) =Vertragsring

* ring (Bildschirmfoto 3) mit,
und verlassen Sie den Laden.
Offnen Sie die gegeniiberliegends,
leicht nach links versetzte
Fliigeltiir im Gang (Bildschirm-
foto 4). Nachdem Sie die nahende
Untote erlegt haben, sollten Sie den
Raum hinter der Wand zu Threr
Rechten betreten. Hier finden Sie
eine alte Kamera und eine
Schachtel Pistolenpatronen.
Nehmen Sie beides mit, treten Sie

wieder in den Gang hinaus, und Stromquelle finden und die
™ then go into the room behind driver (screenshot 08). The key you wenden Sie sich nach rechts. Stromzufuhr unterbrechen, um den
the wall on your right. Here you want to take is electrically charged Offnen Sie die letzte Tiir links im Bchliissel bergen zu kénnen. Treten
find an old Camera and a box of for the time being. You need to find Gang. Untersuchen Sie die Ble durch die nicht verriegelte
! Handgun bullets. Go back into the power source and cut it off. Go rosafarbene Stahlplatte an der rosafarbene Fligeltiir unten im
the corridor but this time go through the pink double doors Wand, und benutzen Sie den Gang (Bildschirmfoto 6), und
to the end of the corridor to which are open (screenshot 06), Schraubenzieher, um sie von der steigen Sie ins Erdgeschof (1F)
your right. Then open the last and back down to the First Floor, Mauer zu lésen (Bildschirm- hinab, Sie haben wie durch
room on your left. into the main corridor. You have foto 8). Der Schliissel, den Sie an Zauberei das Zimmer rechts vom
Examine the metal plate on the wall, in fact left the room beside the sich nehmen miissen, ist jedoch Antiquitdtenladen verlassen und

then take it off using the Screw- Antique Shop. @ elektrisch geladen. Sie miissen die stehen wieder im Hauptflur @




® There’s More to these Paintings
Than Meets the Eye...

"m-'[ NG ARRIVED here as if by
magic, go towards the Door of
Hagith and then take the elevator
to the Third Floor. Onece there,
you'll find an altar, with two
paintings on either side
(screenshot 01). Walk up to the
left-hand one and turn your
Flashlight off. Then use the
Camera on the painting. Three
symbols appear onthe painting
(screenshot 02), which you will
have to reproduce on the door

mechanism behind you

to your left (screen-

shot 03). Go into the

room and take the Bird

cage key Leave and

now resolve the puzzle

of the right-hand door

Do this by using the same
technique to see the symbols but
this time on the right-hand
painting. This will show you the
button combinations to press
(screenshot 04). In this last room
on the Third Floor, you can now
find & Health drink and read &
book which tells of the death of a
little seven-year-old girl on the
game-day Harry and his wife found
Cheryl... ®

E VERSCHWENDEN
keine Gedanken an
Wunder, sondern
laufen gleich nach
rechts und ¢ffnen die
~Hagith"-Tiir. Fahren
Sie mit dem Aufzug in
die zweite Etage (3F), Hier steht
ein von Gemélden flankierter Altar
(Bildschirmfoto 1). Stellen Sie
sich vor das linke Bild, und
schalten Sie die Taschenlampe aus.
Benutzen Sie'die Kamera mit dem
Gamiilde. Wie von Geisterhand
erscheinen drei Symbole im Bild
(Bildschirmfoto 2). Sie miissen die
Symbole auf den Tafeln zu Ihrer
Linken nachbilden (Bildschirm-
foto 3), um die dazugehérige Tir

® Das Geheimnis

der Gemailde

zu dffnen. Betreten Sie den
Nachbarraum, und nehmen Sie den
Vogelkéfigschliissel auf einem der
Stithle an sich. Kehren Sie in den
Altarpaum zuriick, und losen Sie
das entsprechende Ratsel der
rechten Tiir: Schalten Sie vor dem
rechten Gemalde die Taschenlampe
aus, richten Sie die Kamera auf das
Bild, und geben Sie die nun
sichtbaren Symbole auf den Tafeln
zu Threr Rechten wieder (Bild-
schirmfoto 4). Hinter der rechten
Tiir finden Sie ein Tonikum und ein
Buch. Lesen Sie die Meldung tiber
den Tod des Méadchens. Er trat an
demselben Tag ein, an dem Harry
und seine Frau damals Cheryl
fanden. @
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Nowhere (3F)
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@ »Info. about girl

Nirgendwo
Zweite Etage (3F)

(?) sMeldung tiber den Tod des Md&dchens J/? » Vogelkdfigschlissel




" @ The Monster’s Lair

= "r.::.r.r now need to go to the First
Floor, into the room to the
right of the elevator which brought
you into this parallel world. Open
the bird cage with the Bird cage
key, then take the Key of “Phaleg”
(screenshot 01). Leave, then open

Times of Trouble...
Schweres Leid ...

the Door of

Phaleg, which

is above the

room you just

came from

(screenshot 02). You find yourself
in another hallway, the Hall

of Phaleg. Open the first door on
your right and use the Ring of
contract on the refrigerator
opposite you (screenshot 03).
Now examine the refrigerator,
then take the Dagger of Melchior.
You can then leave the Kitchen
peacefully, in the knowledge

that the creature inside the
refrigerator is safely locked in... ®

@® Another Ghostly Vision

" ow 6o into the middle room,
on the other side of the Hall.
You arrive just in time to see a
little girl who looks like Cheryl

(screen-

shot 01).

The ehild

disappears,

leaving you alone in this
sinister room. Whatever you do,
take the Ankh which is close to
the far table (screenshot 02),
and leave the room. @

EHREN SIE
nun in das
Erdgeschof

(1F) zurick. Betreten Sie das
Zimmer rechts vom Fahrstuhl, der
Sie in die unheimliche Parallelwelt
gebracht hat. Offnen Sie den
Vogelkifig mit dem Vogelkafig-
schliissel, und nehmen Sie den
Schliissel des ,Phaleg” mit
(Bildschirmfoto 1).
Treten Sie wieder in den
Flur, und schlieffen Sie die
néchste Tir rechts mit dem neuen
Schliissel auf (Bildschirmfoto 2).

® Die Hohle
des Monsters

Sie gelangen in den ,Phaleg*-Fliigel
des Nirgendwo. Offnen Sie die
erste Tiir zu Ihrer Rechten, und
benutzen Sie den Vertragsring an
der Kithlschranktir, die
Sie vor sich sehen
—  (Bildschirmfoto 3).
Schauen Sie sich den Kithl-
schrank genauer an, und nehmen
Sie den Dolch des Melchior mit.
dJetzt kinnen Sie die Kiiche in der
Gewifheit verlassen, daff das
Monster im Kiihlschrank
eingesperrt bleibt ... @

® Eine weitere gespen- |
stische Erscheinung

TRETEN SIE NIUN
den mittleren
Raum auf der
gegeniiberliegenden Seite des Flures.
Sie kommen gerade rechtzeitig, um
ein schluchzendes Méddehen zu
sehen, das Cheryl verbliiffend dhnelt

(Bildschirmfoto 1). Doch das Kind
verschwindet und 14t Sie mit [hren
Angsten allein. Nehmen Sie
unbedingt das Ankh-Ereuz von der
Wand {iber dem Tisch (Bildschirm-
foto &), bevor Sie das unheimliche
Zimmer verlassen. @



®A Chlld Between Llfe

and Death...

" s00N AS you leave, go into the
room just opposite you. Take
the Handgun bullets and the Health
drink. Then open the bag of Jelly
Beans on one of the shelves
(screenshot 01), where you find
the Key of “Bethor”, Turn to your
left and you will see some more
double doors. Open them and go
into & room containing a video
recorder where you can watch the

Video tape you

are holding

(screenshot 02). Once

you've watched the Video

tape, leave for the Hall again. @

® Five Symbols Reunited

o 1o the last room on your

left in the Hall (counting from
the entrance). This room is to the
left of the stretcher. You find
yourself in an unusual room,
completely different from the rest
of the environment, an apparently
" normal Child's Room... (screen-
& shot 01). Read what is written on
the door at the far end of the
Child's Room and save your
position. Go out into the corridor
again. The Door of Aratron opposite

you cannot be

opened until you

find the correct

key. It is on the Second Floor, at
the end of the corridor, in the
Morgue, where you took the metal
plate from the wall. Before heading
there, go into the Bethor Room,
which is the only door you haven't
tried to open in the Hall of Phaleg,
where you are at the moment.

Flip the switch which stops

the generator (screenshot 02).

® Ein Kind zwischen

RETEN SIE
auf den
Flur, und 6ffnen
Sie die gegentberliegende Tur.
Nehmen Sie die Pistolenpatronen
und das Tonikum mit, und 6ffnen
Sie den Beutel Geleebohnen im
Regal neben der seitlichen
Fliigeltir (Bildschirmfoto 1).
Sie haben den Schlissel des
.Bethor* gefunden. Lesen Sie ihn

® Fiinf vereinte Symbole |

WEHDEH SIE
sich nach
rechts, und
betreten Sie den
letzten Raum auf der gegeniiber-
liegenden Seite links von der
Tragbahre. Es handelt sich um ein
scheinbar ganz normales
Kinderzimmer (Bildschirm-
foto 1) ... Lesen Sie, was auf der
hinteren Tiir geschrieben steht,
und sichern Sie Ihren Spielstand.
Treten Sie wieder in den Flur. Die

Leben und Tod ...

auf bevor Sie sich nach links
wenden und durch die Fliigeltiir
treten. Im Nachbarzimmer
kénnen Sie sich mit Hilfe des
Videorecorders unter dem
Fernsehgerdt Ihr Videoband
anschauen. Endlich sind Ton und
Bild verstiéndlich (Bildschirm-
foto ). Kehren Sie nach dem
Ende der Aufzeichnung wieder
in den Flur zuriick. @

gegeniiberliegende , Aratron“-Tur
143t sich nur mit dem
gleichnamigen Schlissel offnen.
Sie finden ihn in der Leichenhalle
auf der ersten Etage (8F). Es ist
der Raum am Ende des Ganges,
aus dem Sie die Stahlplatte
mitgenommen haben. Besuchen
Sie zuvor jedoch den Raum hinter
der ,Bethor“-Tiir - das letzte
Zimmer im ,Phaleg*-Fliigel, das Sie
noch nicht betreten haben.
Driicken Sie den Schalter, um

I




& @ Then go and take the Key of
y “Aratron”, without using the
elevator, which cannot work with
& the electricity turned off. Be
careful because on the way to get
the Key of “Aratron” or on the way
& Dack, near the Hall of Phaleg, you
will meet several Larval Stalkers
| who want to skin you alive
(screenshot 03). With the key
finally in your hand, go back to the
& Door of Aratron in the Hall of
~ Phaleg and enter the room. A
bizarre spectacle is taking place in
front of your eyes. Several people,
& including Dahlia and Dr. KEaufmann
b are at Alessa's bedside, plotting to
B use mysterious powers on her..

gebweres Leid...|

After this, take the Disc of
Quroboros from the life support
machine near Alessa's picture
(screenshot 04). You now have the
five objects you need to open the
far door in the Child's Room. Head
straight for it and place the objects
one by one, in no particular order,
on the door (screenshot 05). @

11
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Times of Trouble...

|
l |

!_.

[ el

den Generator abzuschalten

(Bildschirmfoto 2). Da der
Fahrstuhl jetzt ohne Strom und
somit aufier Betrieb ist, laufen Sie
zur Leichenhalle und nehmen den
Schliissel des ,Aratron® an sich.
Vorsicht: Auf dem Riickweg
werden Sie in der Ndhe des
~Phaleg“-Fliigels von
Riesenschleichern bedrangt
(Bildschirmfoto 3). Lassen Sie
dle Monster nicht in Thre Néhe ...
Wenn Sie den Schliissel des
~Aratron” geborgen haben, sollten
Sie in den ,Phaleg“-Fliigel
zuriickkehren und die ,Aratron®-
Tiir 6ffnen. Vor Ihnen spielt gich
ein seltsames Spektakel ab.

Mehrere Personen, darunter ol
Dahlia und Dr. Kaufmann, stehen "
um Alessas Bett herum und i

planen den Einsatz finsterer B
5 y : 'Lv?#‘-.%\
Krifte, um das Middchen "fg.r.-m

wiederzubeleben. Nehmen Sie im
Anschiu® an die Szene die
Ouroboros-Scheibe vom
Lebenserhaltungssystem neben
Alessas Bild (Bildschirmfoto 4).
Jetzt sind Sie im Besitz der fiinf '
Gegenstdnde, mit denen sich die . |
hintere Tiir im Kinderzimmer
offnen lat. Begeben Sie sich b
dorthin, und legen Sie die .
Gegenstande in beliebiger B
Reihenfolge in die Tiirvertiefungen %f-‘fr E:‘f‘-jl.
(Bildschirmfoto 5). @

® Die Motive der Beteiligten =

® Everyone’s Motives Become Clear ]
werden deutlich |

"mr ARRIVE just as a flashback is
taking place, between Dahlia

at Dahlia. Alessa lies at her
mother’s feet and & seemingly
lifeless eorpse is in a wheelehair "THTEE der Tiir erleben Sie eine
(screenshot 02). A blinding light Ruckblende. Sie werden Zeuge
invades the room and Dr Kaufmann einer Szene zwischen Dahlia und
enters and holds the red liquid Alessa als Kind (Bildschirmfoto
(which he took from you) up to 1). Da die anderen beiden Tiiren
Dahlia (screenshot 03), He throws im Gang abgeschlossen sind,

it towards the light, which takes steigen Sie die Treppe hinab. Unten
on the form of the adolescent zielt Cybil gerade auf Dahlia.
Alessa... Alessa now turns into Alessa liegt ihrer Mutter zu

a terrible gigantic mutant demon. Fiien, wihrend eine scheinbar
The final conflict must now take leblose Gestalt zusammen-

place! @ gesunken in einem Rollstuhl sitzt
(Bildschirmfoto 2). Da erleuchtet

¢ and Alessa as a child (screen-
= shot 01). After this cinematic, go
. down the stairs because the other
| two doors in the corridor are shut.
" Downstairs, you find Cybil aiming

gleiBendes Licht den Raum, und
Dr. Kaufmann tritt ein. Er halt die
rote Fliissigkeit, die er Ihnen vor
einiger Zeit entwunden hat, in der B
Hand (Bildschirmfoto 3). e B
Nachdem er es Dahlia hingehalten i
hat, wirft er das Flischchen in das (i L0
Licht, das nun die Gestalt der B
heranwachsenden Alessa Nt
annimmt. Das Madchen
verwandelt sich in einen
furehterregenden Démon. Thr
letzter Kampf steht bevor! @ P




| Final Boss Endgegner |

' Winged Demon Der Flugdamon

Now the moment you have been waiting Jetzt ist der Augenblick gekommen, den Sie |
~ for has come, the great confrontation with gefiirchtet haben: Ihre grofie Auseinander- ;-
~ evil personified. It's a fight that seems setzung mit dem B&sen schlechthin. :
. particularly one-sided and even pre- Zwar scheint Ihr Gegner schier ibermachtig ?
f . determined, but this is not necessarily the und der Ausgang des Kampfes zu seinen
' case. You can kill the monster that Alessa Gunsten vorherbestimmt. Doch kénnen Sie
' turned into in one of three different ways. das Monster, in das Alessa sich verwandelt
- . These techniques are explained below, hat, tatséchlich besiegen. Sie kénnen

. from the hardest to the easiest, with each cuf drei verschiedene Weisen vorgehen,

~ one’s pros and cons picked out. die im folgenden beschrieben |
' und gegeneinander abgewogen

| . werden. Die schwierigste Taktik wird
=) B e ot zuerst erklart, die einfachste zuletzt.
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@® 1" Technique

e T‘-[ Boss is always flying in the

g same spot. Its fighting
technique is very simple but can
very seriously damage your
health levels. It always follows
the same pattern, in two separate
stages. There is an energy blast,
when the creature stays still and
I8 therefore vulnerable, and a

B brutal offensive, when it shoots

several forceful lightning beams
at you. Use the following
technique. As soon as the fight
begins, shoot your enemy with a

Times of Trouble...u;
Schweres Leid .

high-calibre gun, preferably the
Hunting rifle (screenshot 01),
from enough distance to allow
you to fall back if necessary.
Shoot four or five times at most,
then, just before it sends its
electric blast, turn around it in a
fairly wide circle (screen-

shot 0R). Take great care to keep
moving, at the same pace and
along the same line continuously.
This movement is the basis for
success and will keep you out of
reach of any lightning beams the
Boss sends your way (screen-
shot 08). Keep following this
technique (of shooting and
running) during the whole fight
until your enemy is beaten
(screenshot 04). It is possible
that, if you make a mistake, you
could be stopped short by a
lightning beam. As these attacks
cause great damage, heal yourself
immediately, as soon ag you are
first hit. @

DEE FLuGDAMON schwebt immer
an derselben Stelle. Sein
zweiteiliges Angriffsmuster ist
einfach, doch fiigt jeder Treffer
Ihnen schwere Verletzungen zu.
Als erstes stifit der Ddmon einen
Energiestrom aus. Wihrend
dieser Zeit bewegt er sich nicht
und ist verwundbar. Darauf folgt
ein brutaler Angriff mit
mehreren schweren
Blitzschlagen. Gehen Sie wie folgt
vor: Schiefien Sie gleich zu
Beginn des Kampfes mit einer
grofkalibrigen Waffe, moglichst
dem Jagdgewehr, aus einigem
Abstand auf das Ungeheuer
(Bildschirmfoto 1). So kéinnen
Sie notfalls noch zuriickweichen.
Geben Sie hochstens vier bis fiinf

® Erste Taktik

Schuf ab. Beginnen Sie, das
Monster moglichst weitrdumig zu
umkreisen, kurz bevor es seinen
Energiestrom ausstift
(Bildschirmfoto ). Bleiben Sie
unbedingt in Bewegung, und
folgen Sie stets demselben Pfad.
5o bleiben Sie aufierhalb der
Reichwelte der gegnerischen
Energiestofie (Bildschirmfoto 3).
Verfolgen Sie die Taktik des
Schiefens und Laufens, bis Sie
den Endgegner besiegt haben
(Bildschirmfoto 4). Sollten Sie
einen Fehler begehen, kann der
Damon Sie mit Blitzen aufhalten
und schwer verwunden. Heilen
Sie sich in dem Fall sofort, um
dem néchsten Treffer nicht zu
erliegen. @




® 2" Technique

Taﬁs s similar to one of the techniques used

against the giant Moth. For it, you need

even more regenerating items. As explained

previously, each lightning beam causes major

injuries and you can be killed after only two

hits. Only use this technique, then, if you have

plenty of regenerating items . Don't try It

unless you have enough to survive four

complete rounds with the Boss. One round is

equal to two Boss strikes, i.e. when it stokes

up energy and releases its fury on you. Stand

fearlessly against your enemy and shoot with

a high-calibre weapon at close range (screenshot 08), while
using whatever regenerating objects you have. The monster will
give in after just more than 30 Hunting rifle rounds. =

® 3" Technique

T:m-s i1s the fastest and least risky
technique, and therefore the
most suceessful. If you follow our
instructions, you won't even have
to hit the enemy to kill it. To-do
this, just before going down the
stairs to the combat area, use up all
your ammunition for all your
firearms (screenshot 06). Then
equip yourself with a weapon or
not, it doesn’t matter either way,
and go down the stairs. The fight
starts as usual, the Boss still
shooting lightning beams at you
(screenshot 07). However, once you
manage to avoid two consecutive
attacks, by turning around the
monster constantly, it will fall to
the ground (screenshot 08).
Exactly as if you had inflicted the
fatal blow. The final Boss is thus
killed without you having inflicted

possessing her without having
recourse o violence. @

Note

any physical damage, and you will
have freed Alessa from the demon

(Bildschirmfoto

® Zweite Taktik =~

1EsE TagTx Ahnelt jener, die Sie bei der

Riesenmotte angewendet haben. Sie
benétigen jedoch noch mehr Heilmittel, da zwei
Blitzschlade Sie bereits niederstrecken
konnen ... Folgen Sie dieser Taktik daher nur,
wenn Ihr Vorrat an Heilmitteln fiir vier ganze
Kampfrunden gegen den Flugdamon reieht.
Dabel ziihlen je zwei Angriffe des Monsters
(wenn es seine Energie entfacht und mit Wucht
auf Sie loslift) als eine Runde. Stellen Sie sich
mutig vor den Gegner, und schieffen Sie aus der
Nahe mit einer grofikalibrigen Waffe
8). Benutzen Sie zwischendurch immer wieder

Thre Hetlmittel. Nach gut 30 Treffern aus dem Jagdgewehr haben
Sie das Monster besiegt. @

DIEE TAKTIK ist die schnellste,
am wenigsten riskante und
daher von uns empfohlene. Wenn

Sie der Beschreibung folgen,

brauchen Sie nicht einmal einen
Sehuf abzugeben, um den Damon

Hinweis

@® Dritte Taktik

zu besiegen. Verbrauchen Sie die
gesambte Munition fiir [hre
Sehufswaffen, bevor Sie die Treppe
zum letzten Kampf hinabstelgen
(Bildschirmfoto 8). Sie konnen
nun eine Schufwaffe zur Hand
nehmen, milssen es aber nicht. Der
Kampf beginnt, und der Damon
verschieft Blitze (Bildschirm-
foto 7). Wenn es Thnen jedoch
gelingt, zwel aufeinanderfolgenden
Angriffen auszuweichen, indem Sie
das Monster stdndig umkreisen,
fillt es zu Boden (Bildschirm-
foto 8), als hitten Sie ihm den
entscheidenden Treffer
beigebracht. So {iberwinden Sie
den Endgegner, ohne ihn auch nur
ginmal getroffen zu haben. Alessa
wird ohne jede Gewaltanwendung
von dem Monster, das in sie
gefahren ist, befreit. @

When you have finished with the final Boss, depending on what you
have accomplished during the adventure, you will get a different cine-
matic ending. Each of your actions during the game are analysed to
evaluate your skills and give you a rating. Wait until the end of the
credits to see your statistics and find out what you can obtain in your
next game. For all details concerning the different endings and
hidden items and weapons, see the Secrets section.

Nachdem Sie den Endgegner besiegt haben, erleben Sie je nach lhren
fritheren Handlungen einen unterschiedfichen Abspann. Zudem wird Ihr
Vorgehen im Spiel analysiert und bewertet. Warten Sie daher das Ende
des Abspanns ab, und sehen Sie sich lhr Ergebnis an. Dann wissen Sie,
was Sie verbessern kénnen, wenn Sie Silent Hill das néchste Mal
durchspielen. Mehr iiber die Unterschiede des Spielendes sowie ver-
steckte Gegenstinde und Waffen erfahren Sie im Kapitel .Secrets”.




Sileat Hill = Secrets

Silent Hill's
Mysteries

Hidden weapons, different endings
and more game options - everything
to discover the secrets of this mystery
town.

However intense and exciting
your quest is, in the chaotic
town of Silent Hill, even more
infriguing secrets lie
undiscovered. These include
different endings which are
directly linked to the way you
complete the adventure, new

and previously unknown
weapons, and options to
make your quest easier or
make the challenge even
greater. There is also another
Boss to confront, as long as
you finish the game with a
Bad ending.

Silent Hill « Secreté@

Silent Hills!
Geheimnisse §

Versteckte Waffen, unterschiedliche g4

Schluf3szenen und zusdtzliche
Spieloptionen - alles, was Sie brauchen,
um die Rdatsel der Stadt zu 16sen.

Nicht genug, dafl Harry
Mason ein beklemmendes,
einmalig packendes
Abenteuer tiberstehen muff —
das ins Chaos gestiirzte
Silent Hill birgt noch weitere
Geheimnisse. Dazu gehoren
neue Waffen,

unterschiedliche
Schlu3szenen (die sich aus
lhren Spielentscheidungen
ergeben), sowie

Maglichkeiten, Harry das
Uberleben zu erleichtern ..
oder zu erschweren. Wenn
Sie lhr Abenteuer mit dem
schlechten Ende beschliefen,
stehen Sie zudem einem
neuen Endgegner gegeniiber.
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The Four Endings

Strange and unexpected endings
directly linked to your choices during
the adventure.

Two main events during the adventure influence the type of
ending you get once you finish the game. The two crucial
moments are the whole section where you meet Dr. Kaufmann
in the Silent Hill Resort Area and the fight with Cybil in the
Amusement Park.

For the meeting with Kaufmann, as soon as you have explored
Sewer A entirely, you can skip the whole part from Annie's Bar
to the Motel. This way, you go directly to the Pier to meet Gybil
on the Houseboat.

The fight with Cybil has only two possible outcomes.

You either save her by removing the creature controlling her
by using the Unknown liquid, or you decide to kill her,

thus killing your only ally.

By completing or omitting these two actions, you will affect the
outcome of the story, leading to one of the four possible normal
endings depending on your prior choices. The endings are
Good +, Good, Bad +, and Bad. The following is a description
of how to achieve each of the four possible endings.

Die vieif
SchlufSszenen

Der Spielausgang féllt iberraschend
unterschiedlich aus. Er richtet sich
nach Ihrem Vorgehen in Silent Hill.

Das Ende lhres Abenteuers ergibt sich aus zwei Scheidewegen im
Spiel. Die entscheidenden Stellen sind der Abschnitt, in dem Sie
Dr. Kaufmann im Erholungsbereich von Silent Hill begegnen, sowie
der unfreiwillige Kampf gegen Cybil im Vergniigungspark.

_ Sie konnen den gesamten Kaufmann-Komplex von ,Annie’s Bar®
bis zum Motel auf Wunsch iiberspringen. In dem Fall begeben Sie
sich nach Verlassen des ersten Kanalisationsbereiches direkt zur
Landungsbriicke. Im Hausboot treffen Sie dann auf Cybil.

Der Kampf im Vergniigungspark kann auf zwei Weisen ausgehen:

- Entweder retten Sie Cybil, indem Sie den Parasiten, der von ihr
Besitz ergriffen hat, mit Hilfe der Flussigkeit in lhrer Plastikflasche
entfernen. Oder Sie erschieBen die Polizistin und schalten damit
lhre einzige Verbiindete aus. Je nachdem, wie Sie gegen Cybil

_ vorgehen und ob Sie im Erholungsbereich die Begegnung mit Dr.

Kaufmann herbeifithren, verzweigt sich das Spielende. Die
Geschichte kann-auf vier Arten enden. Es gibt einen besten, einen
guten, einen mittelmaBigen und einen schlechten Spielausgang. Sie

Bad Ending

Go directly from the Sewer A exit
to the Pier without stopping by the
three establishments in the north-

past of the Silent Hill Resort Area -

Annie's Bar, the Indian Runner
and the Motel. In the fight with
Cybil, kill her without hesitating.

Bad + Ending

As for the previous ending, don't
go to meet Harry Kaufmann.
However, save Cybil from the evil
that possesses her in the

- | Amusement Park.

Good Ending

Complete all the research indicated
for the three establishments
mentioned previously, but put an
end to Cybil's suffering by killing
hier

Good + Ending

From the Sewer A exit, do not go
straight to the Pier but complete
all the tasks required in the three
buildings mentioned above until
you find Dr. Kaufmann again. Save
Cybil algo in the quickest and most
effective way by using the
Unknown liquid which gxpels the
monster that has possessed her.

chlechter
usgang

Begeben Sie sich nach Verlassen
des ersten Kanalisationsbereiches
direkt zur Landungsbricke.
Verzichten Sie auf einen Besuch
der drei zuginglichen Gebiude im
Nordesten des Erholungsbereiches
( Annie's Bar®, Motel und General
Store ,Indian Runner*). Wenn Sie
Cybil im Vergniigungspark gegenti-
berstehen, strecken Sie die junge
Frau unverziiglich nieder.

ittelmaiger
usgang

Wie beim schlechten Ausgang,
besuchen Sie die Gebdude im
Nordosten des Erholungshereiches
gar nicht erst. Dafiir retten Sie
Cybil jedoch im Vergniigungspark
vor dem Bésen, das von ihr Besitz
ergriffen hat.

werden im folgenden erklart.

Guter Ausgang

Wenn Sie den Nordosten des
Erholungsbereiches erkunden und
die Begegnung mit Dr. Kaufmann
herbeifiihren, Cybil jedoch nieders-
trecken, um sie von ihrem Leiden
zu erlosen, erleben Sie den guten

Ausgang.

Bester Ausgang

Laufen Sie nach Verlassen des
ersten Kanalisationsbereiches
nicht direkt zur Landungsbriicke.
Folgen Sie vielmehr in den oben
genannten Gebéuden allen
Schritten, die notig sind, um eine
grneute Begegnung mit Dr.
Kaufmann herbeizufithren.
Retten Sie Cybil, indem Sie mit
der Fliissigkeit in Ihrer
Plastikflasche das Monster
austreiben, das von der jungen
Frau Besitz ergriffen hat.
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The Fifith Ending Das funfie Spielende

The Channeling stone, Der Telepathiestein: Ist die Wahrheit
key to the ultimate truth...? da drauBen ...?

Once you've completed the game, save it at the end of the closing Schalten Sie lhre Konsole nicht aus, nachdem Sie |hr Abenteuer
credits. Then begin the game again, loading your save which is now beendet haben! Lassen Sie statt dessen den gesamten Abspann
gold. Back in Old Silent Hill, first take the Channeling stone from durchlaufen, und sichemn Sie lhr Spiel ganz zum Schiuf}. Beginnen
the Convenience Store in the north-east of the town, on Finney St. Sie das Abenteuer anschlielend vom goldenen Spielstand aus
Once you've done that, to get the most surprising ending, you have ermneut. Nehmen Sie gleich zu Anfang den Telepathiestein aus dem
to use the Channeling stone in the five following places. .Convenience Store”, dem Laden an der Ecke Bachman Road/
Finney Street, im Wohngebiet mit. Um die tiberraschendste aller

Schlufiszenen zu erleben, miissen Sie im Laufe des Spiels

folgende fiinf Stellen aufsuchen und lhren Fund einsetzen.

@® Where to use

the Channeling Stone... S Biniiicnt

den Telepathiestein ...

- On the Roof of the Other School, ... auf dem Dach (RF) der ,anderen”
before or after you open the Grundschule, bevor oder nachdem Sie das
drainage valve. Ablafiventil gedffnet haben.

- At the entrance to Alchemilla g ¥ ... vor dem Tor am Eingang des Alchemilla-
Hospital, in front of the gates, just 5 Krankenhauses, kurz bevor Sie der
befare the fight with the Moth. ' _ Riesenmotte gegeniibertreten.
»
ket
- In the Motel car park, as you go _ ... auf dem Motelparkplatz,
to open the door to Room n°3. bevor Sie Zimmer 3
aufschliefen.
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‘meeting with Cybil and Dahlia Gillespie.

| ® Chainsaw

i - Originally intended for cutting down trees, this is a formidable
close-range weapon. In Alchemilla Hospital or the Sewers, you simply

- On the Pier, in the Houseboat, after the

.. im Hausboot an der Landungsbriicke,
nach der Begegnung mit Cybil und
Dahlia Gillespie.

- On the roof of the Lighthouse, after Alessa
appears to you. The final sequence begins
immediately after the alien spaceships have
completed their aerial ballet. Do these visitors
from another planet know anything about
Cheryl...?

... auf dem Dach des Leuchtturms, nachdem
Alessa Thnen erschienen ist. Die
abschliefende Szene beginnt, nachdem die
aufierirdische Raumflotte ihr
Himmelsballett beendet hat. Ob die

Fy Besucher aus siner anderen Welt

etwas iiber Cheryl wissen ...?
.‘

Hidden Weapons

and ltems

Gasoline for using extra weapons, or
futuristic handgun from another world -
discover the final items and weapons.

® Gasoline Tank

HIE CAN ONLY be taken during a second game and is in the
Gas Station on the east of Bloch St. Use it in front of the
Chainsaw or Rock drill and it will provide the power you need

to use one or other of these weapons. Remémber that the
Gasoline tank can only

be used once, so you
; : can’'t have both weapons
at the same time during this second

g1 B _ adventure. These secret weapons

4 appear on the statistics screen at the
. | end of the closing credits to show you
that they are available during your
next game. &

9% 15 15 1y THE Witinow of Cut-Rite Chain Saws on Bloch St,

need to start the Chainsaw up and advance on your enemies to get rid of
T i | . them.Itis particularly
; ; k - J recommended for slow-

- — . moving solitary
; . s - | monsters and will kill
A , 1 | them in record time. As
ﬂ: : =ﬂ - | with classic two-handed
- ey R e weapons, several types
o (i of attack are possible: &
double swipe and a

Versieckie Waffen

und Gegenstande

Blaster vom canderen Stern: Entdecken Sie
die ultimativen Gegenstémde und Wadtfen.

® Benzintank

1% konnEN den Benzintank erst im zweiten Spieldurchgang mitnehmen.

Er befindet sich in der Tankstelle am dstlichen Ende der Bloch Street.
Benutzen Sie den Benzintank wahlweise mit der Kettensége oder dem
Bohrhammer. Nun kinnen Sie den gewéhiten Gegenstand als Waife
einsetzen. Vergessen Sie nicht, daf
8ie den Benzintank in diesem
Spieldurchgang nur einmal benutzen
kénnen. Sie miissen sich also fiir
gine der beiden potentiellen Waffen
entscheiden. Die Geheimwaffen
erscheinen am Ende des Abspanns,

um anzuzeigen, da sie im nachsten
Spieldurchgang verfiighar sind. ®

® Kettensage

48 GERAT liegt im Schaufenster des Kettenségenladens ,Cut-Rite" an

der Bloch Street. Bigentlich zum Baumfallen gedacht, eignet sich die
Kettenséige aber auch hervorragend als Nahkampfwaffe. Schalten Sie das
Gerit im Alchemilla-Krankenhaus oder in der Kanalisation ein, und bahnen
Sie sich Ihren Weg ...
Die Kettensége ist
hesonders fiir Kdmpfe
mit einzelnen,
langsamen Gegnern zu
empfehlen. Sie schaltet
die Monster in
Rekordzeit aus. Wie die
anderen beidhdndig
gefiihrten Waffen, laft
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you can position yourself in front of an enemy if 1
you need to. It is particularly recommended against
Mumblers, Groaners, Puppet Wurses and Puppet
Doctors. @

Hills Geheimniss

Arten fithren: Greifen Sie frontal an, oder holen
Sie zum schwungvollen Doppelstreich aus. Da Sie
sich beim Benutzen der Kettensige forthbewegen
kiinnen, ist es Thnen méglich, sich direkt vor
einem Monster aufzubauen. Die Kettensége eignet
sich fir Begegnungen mit Grummlern,
Hollenhunden, Schwesternzombies und
Arztzombies. @

® Rock Drill

FHIE 18 the last of the “mechanical” weapons available and can
be found in the small room below the Drawbridge Control
Room. Again, you can only find this weapon during a second
game, having used the Gasoline tank on it. It is particularly
heavy and difficult to handle - attacking with

it is & slow business and you cannot move

while using it. Nevertheless, the injuries

it inflicts make up for this handling

difficulty. It is a superb weapon for slow-

moving monsters in small numbers. ®

@® Bohrhammer

)!E LETZTE  mechanische” Waffe liegt in der kleinen Kammer unter
, dem Steuerraum des Turms an der Orridge-Zugbriicke. Auch diese
Waife kinnen Sie erst im zweiten Spleldurchgang auflesen. Benutzen
Sie den Benzintank mit dem Bohrhammer, um diesen an sich nehmen zu
konnen. Der Bohrhammer ist ziemlich schwer und unhandlich. Angriffe
mit dieser Waffe dauern lange und schliefen jede Fortbewegung aus.
Dafiir richtet der Bohrhammer jedoch groSen Schaden an und halt Thre
Gegner dank seiner Linge weiter von Ihnen ab als etwa die Kettensige.

Das Gerdt eignet sich hervorragend fiir kleine Gruppen langsamer
Monster, ®

:

® Katana

Fn GET THE KATANA, you have to have finished the game twice, once with a
Good or Good + ending then from that save, play the game again for a
Bad or Bad + ending. Once you've compléeted your second game, save it
then start the adventure again from that save, Note that during this
third game, you have the Hyper blaster. Then, after the short
babtle inthe Cafe following the meeting with Cybil, go
direetly to pick up the 2 pages with “Doghouse”

and “Levin 5t." written on them at the west of Ay
Matheson St. Onee you have these clues, go —
to the Doghouse in front of the House on Levin

St. Inside the house, you can go into the room just to your right, which
remains closed during all the other games. A magnificent Japanese sabre
known as a Katana can be found in this room, placed on a stand. The
injuries that you can inflict with this weapon are as serious as those
inflicted by the most powerful firearm. A Groaner will be killed with two or
three hits made at close range. Like the two-handed weapons, several
types of attack are possible depending on how long and how often you
press the % button. These different techniques will make you move
forward quickly by several metres. This is particularly useful for
overcoming an enemy, especially as you eannot even change direction
onece you have the weapon in attack position.

® Katana

"u: DAS JAPANISCHE SCHWERT Zu erlangen, miissen Sie Silent Hill zweimal
durchgespielt haben; davon einmal mit dem guten oder besten
Ausgang, danach mit dem schlechten oder mittelmé8igen. Sichern Sie Ihr
Spiel nach dem Abspann des zweiten Durchgangs, und beginnen Sie das
Abenteuer erneut. Jetzt besitzen Sie iibrigens auch einen Hyperblaster.
Laufen Sie nach dem ersten Kampf im Café (im Anschluf an Ihre
Begegnung mit Cybil) direkt zum Fundort der Notizen , Hundehiitte* und
-Levin St." am westlichen Ende der Matheson Street. Mit diesen Hinweisen
(und dem Schliissel sus der Hundehiitte) versehen, statten Sie dem Haus
hinter der Hundehiitte einen Besuch ab. Jetzt kénnen Sie das Zimmer zu
Ihrer Rechten betreten, das in allen anderen Spieldurchgéngen
abgeschlossen bleibt. Hier finden Sie ein pracntiges japanisches Schwert,
das Katana, in einem Sténder. Mit dieser Waffe kinnen Sie Gegnern
genauso viel Schaden zufligen wie mit der méchtigsten Schufiwaffe:
Hollenhunde sind nach zwei oder drei Schwertstreichen aus der Nihe
besiegt. Wie die beidhandig gefiihrten Waffen, lift auch das Katana mehrere
Angriffsarten zu. Je nachdem, wie oft und lange Sie die %-Taste driicken.
fiihren Sie unterschiedliche Schwertstreiche aus. Sie bewegen sich dabei
rasch um mehrere Meter nach vorne, kénnen aber aus der Angriffshaltung
heraus Ihre Richtung nicht mehr &ndern. Vorsto8e mit dem Schwert eignen
sich besonders guk, um einzelne Gegner zu iiberwiltigen. ®
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@® Hyper blaster

Tms FUTURISTIC HANDGUY is designed with alien technology and has a laser
sight which automatically targets your enemies. You get this when you
start your third game. It is without a doubt the most interesting weapon in
Silent Hill. Although it is not particularly powerful and therefore not
advisable for fighting Bosses, the Hyper blaster is

very easy to use and has a very long range,

making it the best choice for nearly every other

type of fight. For example, once you have an

Air Sereamer in your sights, you can follow it

as it moves and continue to cripple it with

bullets which will hit home every time. Ina

narrow corridor, faced with three Mumblers,

or groups of other monsters, the sight passes

automatically from one monster

to another so you don't have to
worry about aiming. In a particularly
dark area, as soon as you have the
weapon aimed, the laser sight will
aim at any enemy in the area even

if you can't see it, including through
walls, which helps you locate any
surrounding monsters. @

® Hyperblaster

prirrEN Spieldurchgang besitzen Sie automatisch einen Hyperblaster

Diese futuristische SchufSwaffe ist mit einer automatischen Zielausrichtung
versehen. Der von einem fremden Plansten stammende Hyperblaster ist
zweifellos die faszinierendste Waffe im Spiel. Sie ist zwar nicht besonders
durchschlagskriftig und daher weniger fiir Kimpfe mit Hauptgegnern geeignet.
Doch 148t sich der Blaster leicht bedienen und besitzt eine Uberragende
SehufSweite. Im Kampf mit allen Monstern aufier den Hauptgegnern ist er daher
erate Wahl. Wenn Sie etwa eine Rotschwinge als Ziel erfat haben, konnen Sie
das Monster mit dem Blaster verfolgen und mit mehreren ruhigen Schiissen
niederstrecken. Wenn Sie in engen Fluren mehreren Grummlern oder anderen
Wesen gegeniiberstehen, richtet sich der zielerfassende Laser des Blasters
automatisch von einem Gegner auf den nichsten. Sie brauchen die Waffe also
nicht selbst zu schwenken. Besonders niitzlich ist diese Eigenschaft in dunkien
Réumen und Gegenden: Der Laser findet selbst Gegner, die Sie in der Finsternis
mit bloBem Auge nicht erkennen kénnen! Auch Gegner, die sich hinter einer
Wand befinden, werden von Threm Hyperbiaster

ow ey =

ins Visier genommen. @

Note

Once you have the Hyper blaster, you can also take the
Chainsaw and the Rock drill together. To do this, first take the
Chainsaw without needing to use the Gasoline tank, then take
the Gasoline tank and use the Gasoline on the Rock drill. When
you have it, you can no longer have the Channeling stone.

Additional Options

More ammunition
and automatic aim

| As soon as you start the game, you can access a hidden options
~ | screen. During your second adventure, new game settings are
| added to this hidden menu. All these options concern the colour of

- | blood, camera angles, amount of ammunition in the boxes, and
* | also automatic aim for the closest enemy. All these options
| increase your enjoyment of the game and add an extra dimension

‘to gameplay. To access this hidden options screen, once you are in
the main options screen, press once on one of the following

* | buttons: R1, R2, L1 or L2

* | *Weapon control
| Onee positioned on Switch, this
“aption keeps the weapon Harty is -

game, just press B2 again.
- #Blood color

ing in the offensive position ~ Lets you choose the colour of

Hinweis

Wenn Sie im Besitz des Hyberblasters sind, kénnen Sie sowohl
die Kettensage als aquch den Bohrhammer auflesen. Nehmen Sie
zuerst die Kettenséige mit (dazu brauchen Sie diesmal den
Benzintank nicht). Lesen Sie als néchstes den Benzintank auf,
und benutzen Sie ihn am Bohrhammer. Danach miissen Sie
allerdings auf den Telepathiestein verzichten.

Weiltere Optionen

Mehr Munition und
eine automatische Zielerfassung |

Sie kénnen gleich bei Spielbeginn ein geheimes Optionsmenii
aufrufen. Beim zweiten Spieldurchgang sind hier zuséatzliche
Wahiméglichkeiten verfiighar. Sie betreffen die Farbe des
Blutes, die Kamerawinkel, die Menge der Patronen in den
Schachteln und eine automatische Zielerfassung. Diese
Optionen bringen noch mehr Abwechslung ins Spiel und
verleihen Harrys Abenteuer eine ganz neue Dimension. Um das
geheime Optionsmenti aufzurufen, driicken Sie im ,offiziellen”
Optionsmenti eine der folgenden Tasten: R1,R2, L1 oder L2.

sWatfenanschlag

Ist diese Option auf Switch” ein- Angriffshaltung wieder aufgeben soll.
gestelit, behilt Harry die gewéhlte

Taste erneut, wenn Harry die




sView control

When you are positioned on
Reverse, this option works on
camera angles as if you had the L2
button constantly held down. So by
turning around, you can see your
immediate surroundings.

s Walk /run conirol

If positioned on Reverse, this
option reverses the walk and run
commands. 5o when in Reverse
mode, to walk you have to press
and hold the I button and to run,
you don’t need to press anything
because Harry is in run mode
constantly.

s Auto aiming

Establishes automatic aim for Harry
when using a firearm (it must be
turned On). If this is Off, the game is
more difficult and the challenge
greater.

sView mode

Choose the Self view option, which
lets you play in subjective mode,
with a firgt-person view perspective,

The final

by holding down the L& button.

=Bullet adjust

Inereases the amount of
ammunition you get during the
game, depending on the number
selected. For a box of Handgun
bullets, for example, which
normally holds 15 bullets (in
Normal maode), if you choose two,
three or more, the number of
bullets in each box is multiplied by
that number. Note that this
number depends on the number of
times you have completed the
game. For example, after
completing the game three times,
you can select three in Bullet
adjust, which will give you 456
bullets in each box.

I{X-I*“Ns
Weapon CONTole Press

- !

® Blood & o mal
B View COMTD) irmal
¥ Retreat haPn NoTmal
B Walk/BuaatComirol rmal
B Auto A o

B View Mode al
B Bullet Adjlisi

sKamerawinkel

Ist der Winkel auf ,Reverse*
eingestelit, funktioniert die Option
s0, als hielten Sie die L&-Taste
stindig gedriickt. Wenn Sie sich
umdrehen, sehen Sie also [hre
unmittelbare Umgebung.

sFortbewegung

Wenn Sie diese Option auf
LReverse” einstellen, werden die
Fortbewegungsarten Gehen und
Laufen vertauscht. Nun ist das
Laufen Harrys vorgegebene
Bewegungsart, Sie steuern ihn
dabei nach wie vor mit den
Richtungstasten. Um in der
+Reverse“-Einstellung im
langsameren Schrittempo zu
gehen, milssen Sie die MFTaste
gedriickt halten.

= Automatische Zielausrichtung

Je nachdem, ob Harry seine Schuf-

waffe automatisch auf den Gegner
richten soll, kdnnen Sie die Option
ein- oder ausschalten (On/0ff). Ist
die Zielausrichtung ,Off*, wird das
Spiel bedeutend schwieriger ...

e Herys Perspektive

Wenn Sie Silent Hill gerne in
klassischer 3D-Perspektive
spielen mdchten, sollten Sie

+self view* einstellen. Dann sehen
Sie Ihre Umgebung mit Harrys
Augen, wihrend Sie die L&-Taste
gedriickt halten.

s Zahl der Patronen

Hier konnen Sie die Zahl der
Patronen in den Munitions-
schachteln um den angegebenen
Faktor erhthen. Eine Schachtel
Pistolenpatronen etwa fat (auf
der Schwierigkeitsstufe ,Normal*)
15 Patronen. Wenn Sie unter
.Bullet adjust” 2, 3 oder eine noch
hohere Zahl angeben, vervielfacht
sich die Zahl der Patronen je
Schachtel um diesen Faktor. Der
verfiigbare Faktor richtet sich
dabei nach der Zahl Ihrer
abgeschlossenen Spieldurchgange:
Wenn Sie Silent Hill dreimal
durchgespielt haben, kénnen Sie
Harry die dreifache Munitions-
menge spendieren. Dann falt jede
Schachtel 45 Patronen.

Confrontation

If your actions during the adventure lead to a Bad ending, the final
Boss will be Alessa in a luminous state. She will act in the sdime way
as the'Boss in the Good ending, alternating between forceful energy
blasts and lightning beams - which are biue this time. However, she
also has a forcefield which prevents you approaching her. As is

the case for the winged Boss, you will have to circle Alessa’s
forcefield constantly while she sends out lightning beams. Then,
shoot three or four times at the most with a high-calibre weapon

like the Hunting rifle. Alessa will die after about 10 hits.

Der finale Kampf

Wenn lhre Handlungen wahrend des Abenteuers zum schlechten
Spielausgang fuhren, mussen Sie schliefllich Alessa
gegeniibertreten. Sie gleicht einer hellen, schwebenden
Leuchterscheinung und verhalt sich wie der Endgegner des guten
Spielausgangs: Sie greift abwechselnd mit starken Blitzstrahlen

besiegt.

_(die nun blau geférbt sind) und Energiesté3en an. Allerdings
\, ist sie von einem Kraftfeld umgeben, das ein
Néherkommen verhindert. Umkreisen Sie das Kraftfeld so,
wie Sie den Flugdamon umkreisen wiirden, wéhrend
Alessa ihre Blitze verschielit. Feuern Sie dann drei- bis
viermal mit einer hochkalibrigen Waffe wie dem
Jagdgewehr. Nach zehn Treffem haben Sie Alessa




Index

The index below will help you to find where certain locations are mentioned in the
walkthrough. The areas are classed chronologically and the locations found

Begriffsverzeichiis

In der deutschen Version von Silent Hill sind die englischen Ortsbezeichnungen
(z. B. fiir Gebiete, Gebéude und Réume) nicht ibersetzt worden, so daB auch die auf
dern Spiel basierenden Ubersichtskarten in diesem Losungsbuch in englisch sind.
Um den TextfluB des Buches zu erhalten, wurden hier jedoch die jeweiligen deut-
schen Begriffe verwendet. Damit Sie diese Ortsbezeichnungen im Spiel und auf den
Karten in diesem Buch sofort zuordnen kénnen, finden Sie im foldenden ein
deutsch/englisches Begriffsverzeichnis, chronologisch nach Gebieten und inner-

halb dieser Bereiche alphabetisch sortiert.
OLD SILENT HILL / WOHNGEBIET
BalESn ORBrah 0 A L S S Tt i s e e i e 82 Balkan-Kirche / Balkan Chureh ... ........oviiinreniiiiienin 82
Eu?ﬂﬁﬁgﬁe. Stgra ....................................... 1.23 Eggtenﬂ enladen / G%%-Rita CIBRIRBRWE |, v vis wimie oo winleras ovaia wis b lgg
ut- L T AN B L ) S LM o T T L s Mo s T NN e ot L S S PR TV
B T O A R I L o R Sk S SRR 140 Tankstelle / Gas Statlon .. iisiiiv s e s s aeiae 140
WS Midwich-Gruudschulg/

Midwich Elementary School ........... 64, 66, 67, 70 Midwich Elementary School ............ 64, 66, 67, 70
CE&:'E Floor (1F) 74 76 ErdgeschoB (1F) | First Floor (1F) 70. 76, 81
ST, . . o e e R R e cn. o o e 4 Empis ROCEBEORN e s e e s ® i
ClocETOWEP .......¢onisifau.enosenvssasrosnsn 71, 73, 74, 75 K]&gﬂaﬂlll'l%{;nmﬁl??f [ T o e e R Sy S e 74, 76
Courtyard ............ B . s 70, 74, 75, 77 Krankenzimmer / INAPIALY .. ... ovvvvereneneensns 70, 74, 76, 79
TOHERTUARN c 50+ o < N RRRIRR, o i et s i a1 70, 74, 76, 79 1agerraum / Storage ROOM. . .. ..evevonsrnsencrieennonosns , 76
BOT o o hivs o nimiis s it sttt wltuymiocars o) oo oty 70, 76 Lehrerzimmer / Teachers’ ROOM . .. ... «vuvnvusssgien s me s 77
ROCOPEION. ..vvvvvvvivsmmmnrrrinir s 70, 76, 81 T e v DR S G P 70, 74, 75, 77
Storage RIDDIII ............................................ 75 Uhirenturm / CloCK TOWBE .. ..uiee s iiinn osaavnons s 71,73, 74,75
Teachers' ROOM . ........coiivreuninermnaniseansinaiiacnns 77 T R S A T e L e B 70, 76
Giﬂl;ﬁ;?d 'Ll%"' \2F) 73 BlbI;Fthekl;;ﬁ-ijle: | Second Floor (2F) %0
(2] PY LAD .o oo s s s e p s s s iblio ey ORI S S S el N R e
EIRAEINE. - . ceiveo TR - o 5000 v 4o 44 AGb R RS 73,78, 79 13il:;l:‘ut:atl:telnemf1111111g£:":F TiBEany HBnemsD . Sion . ks 79
Lab Equipment ROOM .. ..uvvueeevnneeeoriitnasenunnsnsnns ?g Chemielabor / Ghamist%m ................................ 73
BRI s ... ... . oo SN - i s R i 513 7 Chemikalienraum / Lab Equipment ROOmM ..........covvpesun. . 73
TADFATY RBBEIVE . . diaiwioisv salalbn s s vooensanonsobinnnnnasssps.s 79 K]aasanzimmerﬁ[ RTINS W 73,78, 79
EOCar ROOI ... .. i o, . o iih a5 o-n » Sae luiatialieien o1l 73, 79 Musikzimmer / MUusic ROOIM . ... vvvvmenvmoesvrsnnomnnonnse, . 73
Musio ROOML © - . .o Sualanta s < v v o omivsioocn v pouiireagine s aabacee 73 Umkleideraum / LOCKEE ROOI . ... ovvvvenensncenesnsennnas 73,79

Basement (BF) UntergeschoB (BF) | Basement (BF)
BOTIOR IO . s vt seiee R R .« alTes s s+ b WAL 74, 80, 81 Heizraum / BnﬂaplLRggm 3 ,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, 74, 80, 81
Storage ROOM L, .4 uuuiuuaivainsurinine i b i 80 Lagerraum / StoPage ROOM ... .. ... vne.cersranneonansnonnns 80
I o e o TR R R e W et 6 LSRR e e e 7? ';"'.’r..!’_.‘..j'..'h"E‘_‘r:"(il'_lf ....................................... 7?
CENTRAL SILENT HILL / EINKAUFSVIERTEL
Polloe BRation .u.uuvew e viniiiiivsmeiiaiiie s ek as 86, 102 Polizeiwache / Police SEABION . ...\ ovvverernsinerenenons 86, 102
5 _ Alchemilla-Krankenhaus/
Alchemilla Hospital .............. 86, 88, 97, 100, 102 Alchemilla Hospital ................ 86, 88, 97, 100, 102
First Floor (1F) ErdgeschoB (1F) | First Floor (1F)
CaniBERERE ROOML oo i o s s i taale b aa h T2t s v R e el 89 Ar Br / Doctor's Of0e . . .v vmvs e s o vnvin v obs s aainloiein ey 89
DB Off00 .t i sl ot e s B el 89, 92 BOTO/LOBI00 . . wlh % b e oo e tnin s v o snd s ol o aRiuR R 88
DootBMB Offce .....covnnmsanis i e Ny O 89 Biiro des Krankenhausdirektors / Director's Office ........... 89, 92
AT PR v R R e 86, 102 Bingang [ BOEPANGS & c it s cu v s i vovio o b b snibealatbios 86, 102
Examination ROOM . ... vvovreneesennerneensernes. 88, 96, 102 Empfang / Reoepion: . ... .. oo apiies e s oebmn s ateiien s oo o SB
BBTL .. 0 ooo v e noimnem v sy e el o s ebca are s SIATNMINIS Lk, - TV 89 Konferenzraum / Conference ROOM . ..........ccoveniiiinnnnns 9
TN D 1) R e R SR e ey e 88, 96 LT R AT e R A R C R T 89
B L, L e s R e v e T S e ot La.ga%rraum / Store Room
BESBORION .. .o oo canenisarsoss s SME o el oW MR R 13 88 Medikamentenraum / Medicine Room . ............ooou a.. 88, 96
Untersuchungszimmer / Examination Room ........... 88, 96, 102
Wartezimmer / Waiting Room
Second Floor (2F) Erste Etage (2F) | Second Floor (2F)
IEkanaive Care UREE Sui 5 - oo siiiais oo Rt e hln oo te 2cnt e s o 94 Intensivstation / Intensive Care Unit . . .. ....ovvvnvnvniriiinnn 94
NUPSS CONEBL ... .cwwiv'vvnenssnsmmainemuinpumn sy oo 93 GP-Uarbaraltun%sranm / Operating Prep. Room .................. Q4
Operating Prep. ROOM . . oo cvvvvvnvnonasosnoomsnnrerssinsuns 94 OP-Baal / Opersting ROOM ..o i, cvvnvvans s onaiims s s 94
Operating BOOM . cuvi & v vroenvnainnenenanssuionobnassbanes 94 Schwesternzimmer / Nurse Center .. ..........ovvvevviirnrnen. 93
RO 2017204 , 057 & i v e M e e e et e 2 B 93 Zimmer 201/204 / Room 201/804 . .. ..vvvvviiorsnnraiiininnas 93
Room 208 . . i s e e e Al e s i R 94 Timmer 2308/ BOOBL@IE . oo socemisin arinsraan s s em sty mases 94
Third Floor (3F) Zweite Etage (3F) [ Third Floor (3F)
TA060 BOOT 3000 5 v o vm o mi o impb s s iy et L U S TE 91 Lagerraum / SLOPe ROOM . .......oiiuinuiniiunieniiiiiinanes 91
Boom 301/3047808 . ... .0conumrrnssenrrrssmansnhaniessses 91 Wasuhalz%sr / TATIEN OOTIE o eeados: s S oRbe 4 o a3 s 91
Room B0 . S0 500, oo e ks S e S 91, 96 Zimmer 301/304/306 / Room 301/304/806 .............co0.t. 91
Store ROOILG (il . . .« oo« o i v v e e e 21 Zimmer B02/ BO0M BOR v covrs sius s amn s mmse sines st g v 21, 95
Basement (BF) i,,'rﬁ-'e:guszmgﬂﬂ (BF) | Basement (BF) 90
Fahrst i R T RS S P R A i s e R B
AT 0T o1 e o N ) o1t S 0 g 90 Generaﬁnr ller / Generator ROOM .........cevvesivrvnnnns 89, 94
Ganarsto ROGI . ... . ... ... g s S R e, 89, 94 Heizkeller / Boiler Room
MOPBUE e il e« 2a oo o8 sURLAIBINER e onir) e e o hs s mi 94 Leiche U T e SR e O 94
SHOPe BB it s ocowaiass b e S ls e 1o ANC e p R TR 95 Lagarraum / St0P6 ROOM . . ... vvvevrrunsnnnnssuinsnrsirrnrenan 94
OTHER CENTRAL SILENT HILL / DAS .ANDERE" EINKAUFSVIERTEL
AntiqIE BEEEIE S s . . v oo TR s S ORS iy Thce  ee 97, 1 Antiquitdtenladen / Anti%ua BB E o EE eild 97, 100
S1lenG R IETONEEEERIEE .« . . . <+ oo loiaiais s e uia i en s ial sl aia s ot mn s 1 Einkaufszentrum / Silenf Hill Town Center .................... 100
SILENT HILL RESORT AREA / ERHOLUNGSBEREICH
LAGDEROMBE < voass e diaias ias alais aias sis it o al meie oimvn s 113, 114 Leuchtturm / Lighthouse .............. U Ll 113, 114

|
|

e, M ml QPSS S e —

-

ol o

i



FOR MORE INFORMATION, PLEASE VISIT THE KONAMI
EUROPEAN WEBSITE:

WEITERE INFORMATIONEN ERHALTEN SIE AUF DER
EUROPAISCHEN KONAMI-WEBSITE:

THE OFFICIAL SILENT HILL STRATEGY GUIDE IS A
CO-PRODUCTION OF CYBER PRESS PUBLISHING S.A.
AND PIGGYBACK INTERACTIVE LIMITED.,

DAS OFFIZIELLE SILENT HILL-LOSUNGSBUCH IST EINE
KOPRODUKTION VON CYBER PRESS PUBLISHING S.A. UND
PIGGYBACK INTERACTIVE LIMITED.

Project director = KONAMI of Europe: Hans-Joachim Amann

Publication director = CYBER PRESS PUBLISHING: Marc Andersen
Editorial directors - CYBER PRESS PUBLISHING: Jean-Marc Demoly, Claude Lucas
Editorial directors — piggyback interactive: Louie Beatty, Vincent Pargney
Editor — CYBER PRESS PUBLISHING: Stéphane Rakotondrainibe
Editor | Project Manager — piggyback interactive: Liam Beatty
Editorial back-up — CYBER PRESS PUBLISHING: Syivain Ferreira
Creative director - CYBER PRESS PUBLISHING: Laurent Cyssau
Production manager - CYBER PRESS PUBLISHING: Franois Gabert
Senior reviewer — CYBER PRESS PUBLISHING: Catherine Montagnon
Reviewers — CYBER PRESS PUBLISHING: Richard EI Mestiri, Eric Dally, Anne Laubry

ENGLISH VERSION
Text: Liam Beatty, James Gardner (Kudos)
Project Manager: Jenny Richards (Kudos)

GERMAN VERSION
Editor: Eva Hoogh
Translator: Hans Hohmann
Reviewers: Lektorat fiir Werbetexte (Hamburg), Eva Hoogh, Anskje Kirschner
Special thanks to Alex Grau, Jo Kahler and the "Marinas” Team

[TALIAN VERSION
Italian localisation by Project Synthesis Sri - Milano
Editor (Guru): Max Reynaud
Head Localisation Manager: Emanuele "Shin” Scichilone
Translator: Davide Solbiati
Reviewers: Ambra Ravaglia, Silvia Fiorelli, Erica Ossola
Special thanks to Stefano Stalla and Andrea Giolito — Halifax S.p.A.

Printed by REG (Lagny s/ Mame - France)

Projektieitung — KONAMI of Europe: Hans-Joachim Amann

Verlagsleitung — CYBER PRESS PUBLISHING: Marc Andersen
Redaktionsleitung — CYBER PRESS PUBLISHING: Jean-Marc Demoly, Claude Lucas
Redaktionsleitung ~ piggyback interactive: Louie Beatty, Vincent Pargney
Autor - CYBER PRESS PUBLISHING: Stéphane Rakotondrainibe
Autor/Projekd-Manager — piggyback interactive: Liam Beatty
Redaktion ~ CYBER PRESS PUBLISHING: Syivain Ferreira
Kiinstlerische Leitung ~ CYBER PRESS PUBLISHING: Laurent Cyssau
Produktionsieitung = CYBER PRESS PUBLISHING: Francois Gabert
Leldoratsleitung — CYBER PRESS PUBLISHING: Catherine Montagnon
Lektorat — CYBER PRESS PUBLISHING: Richard EI Mestiri, Eric Dally, Anne Laubry

ENGLISCHE AUSGABE
Text: Liam Beatty, James Gardner (Kudos)
Projeki-Manager: Jenny Richards (Kudos)

DEUTSCHE AUSGABE
Leftung der Ubersetzung und Redaktion: Eva Hoogh
Ubersetzung: Hans Hohmann
Lektorat: Lektorat fiir Werbetexte (Hamburg), Eva Hoogh, Anskje Kirschner
Besonderen Dank an: Alex Grau, Jo Kahler und das ,Marinas"-Team

ITALIENISCHE AUSGABE
Ubersetzung und Redaktion: Project Synthesis Sr — Milano
Redaktionsleitung (Guru): Max Reynaud
Leitung der leemetzmg Emanuele ,Shin" Scichilone
Ubersetzung: Davide Solbiati
Lektorat: Ambra Ravagiia, Silvia Fiorelli, Erica Ossola
Besonderen Dank an Stefano Stalla und Andrea Giolito — Halifax S.p.A.

Druck: REG (Lagny sur Mame - Frankreich)

Thanks to the KONAMI team for their excellent support, particularty to:
KONAMI of Europe: Kunio Neo, Axel Her, Isao Ishihara
KONAMI of Europe — Paris Branch: Rory Donelly, Olivier Perron
KONAMI of Europe — London Branch: Pete Stone, Dave Cox,
Eddie Deighton (Department.X Limited)
KONAMI Computer Entertainment Tokyo: The Silent Hill Research and Development Team

CYBER PRESS PUBLISHING S.A.
Nominal capital: 9 700 000 F
6, boulevard du Général Leclerc
92115 Clichy Cedex - France
Managing Director: Marc Andersen
Financial Director: Xavier de Portal
Strategic Director: Philippe Deleplace

piggyback interactive limited
5 westmont court
monmouth road
london w2 4uu

£ 1999 KONAMI of Europe GmbH. The Official Silent Hill Strategy Guide is a licensed product of

Konami of Europe GmbH. All rights reserved. Reproduction or transmission, in whole or in part - on ||

any support including on-ine and off-ine electronic media - is prohibited without the prior written
permission of KONAMI of Europe, CyberPress Publishing and piggyback interactive.

Silent Hill is an original game developed by KONAMI Computer Entertainment Tokyo. KONAMI
mmmrmmdmmmmmmmm
rights with respect to this game.
£ 19989 KONAMI Computer Entertainment Tokyo. All Rights Reserved.

PlayStation is a registered trademark of Sony Computer Entertainment Inc.

Dank an das KONAMI-Team fiir seine hervorragende Unterstiitzung, besonders an:
KONAMI of Europe: Kunio Neo, Axe! Herr, Isao Ishihara
KONAM| of Europe — Paris: Rory Donelly, Olivier Perron
KONAMI of Europe — London: Pete Stone, Dave Cox,
Eddie Deighton (Department.X Limited)
KONAMI Computer Entertainment Tokyo: Das Silent Hill Forschungs- und Entwicklungsteam

CYBER PRESS PUBLISHING §.A.
Gesellschaftskapital: 9.700.000 FRF
6, boulevard du Général Leclerc
92115 Clichy Cedex - France
Geschéftsfiihrer: Marc Andersen
Finanzdirektor: Xavier du Portal
Entwicklungsdirektor: Philippe Deleplace

piggyback interactive limited
5 westmont court
monmouth road
london w2 4uu
england

£ 1999 KONAMI of Europe GmbH. Das offizelle Slent Hil-Losungsbuch ist ein Lizenzprodukt von KONAMI
KONAMI of Europe GmbH, CYBER PRESS PUBLISHING und piggyback interactive.

Silent Hil ist ein von KONAMI Computer Entertainment Tokyo entwickeltes Original-Spiel
KONAMI Computer Entertainment Tokyo verfilit {iber alle Copyrights, Warenzeichen
und anderen Rechte in bezug auf dieses Spiel,
€ 1999 KONAMI Computer Entertainment Tokyo. Unberechtigtes Kopéeren, Verleihen oder
Weiterverkaufen jeglicher Art strengstens verboten, Alle Rechte vorbehalten

PlayStation ist ein eingetragenes Warenzeichen von Sony Computer Entertainment Inc.







' |
| -
S

i
pe
z
¥
ol

.}ll.ulu ﬂ'l__-:!l:i__._....“___:..._.wi.q!... |

‘t.&ﬁﬁhi*i. W i

% | i 8
il rm... o I % LCTSE T




KONAMI

ceeeee u
I

S i

3;nnnan-itemanimlnﬁ :
il eoeerocoecnse

“*"%E‘-‘R;x o=y 364110
Sllnnll-lﬂi@wﬂﬂ Konami Co., Ltd. Al rghtd*-ﬁeserued

OFFICIAL SYRATEEY CUIDE
F1LL

Detailed presentation of all the
characters and monsters

Explanations of every fighting and
escaping technique

Full description of all items,
showing their precise location on

level maps

Complete walkthrough in 10
chapters, explained step by step

All puzzles and clues revealed

Recommended techniques against
level bosses

Special secrets section, detailing all
possible endings, hidden weapons
and additional options

INCLUDES GERMAN VERSION

ISBN 2-913364-11-X

RN Fe
£9.99

(

T L M

P S—

-

- —— —_———— L ee——




	001
	002
	003
	004
	005
	006
	007
	008
	009
	010
	011
	012
	013
	014
	015
	016
	017
	018
	019
	020
	021
	022
	023
	024
	025
	026
	027
	028
	029
	030
	031
	032
	033
	034
	035
	036
	037
	038
	039
	040
	041
	042
	043
	044
	045
	046
	047
	048
	049
	050
	051
	052
	053
	054
	055
	056
	057
	058
	059
	060
	061
	062
	063
	064
	065
	066
	067
	068
	069
	070
	071
	072
	073
	074
	075
	076
	077
	078
	079
	080
	081
	082
	083
	084
	085
	086
	087
	088
	089
	090
	091
	092
	093
	094
	095
	096
	097
	098
	099
	100
	101
	102
	103
	104
	105
	106
	107
	108
	109
	110
	111
	112
	113
	114
	115
	116
	117
	118
	119
	120
	121
	122
	123
	124
	125
	126
	127
	128
	129
	130
	131
	132
	133
	134
	135
	136
	137
	138
	139
	140
	141
	142
	143
	144
	145
	146
	147
	148

