PlayStation.2

DAS OFFIZIELLE LOSUNGSBUCH

M@ piggyback ~






Seite

Charaktere .

Hier werden James Sunderland und die anderen Charaktere von ,,Silent

Hill 2" vorgestellt. Dabei werden nur die ndtigsten Hintergriinde verraten,
damit die Spannung erhalten bleibt.

So spielen Sie +—
Alles, was Sie iiber Spielsystem, Waffen und grundlegende Kampftechniken 10
wissen miissen. Damit Sie der Schrecken nicht unvorbereitet trifft. a0

Monster %

& &
Lernen Sie die Stérken und Schwéchen Ihrer Widersacher kennen. j 22 : ‘é £
7~ &
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Ausfiihrliche Beschreibungen helfen lhnen, in jeder Situation die Oberhand
zu behalten.

Losungsweg

il |

Auf 90 Seiten werden Sie Schritt fiir Schritt durch , Silent Hill 2" gefilhrt. & ‘
Kein Gegenstand bleibt unentdeckt, kein Gegner unbesiegt, keine Frage 5
unbeantwortet. -

So nutzen Sie den Losungsweg

Stadtrand von Silent Hill

Silent Hill (Ost)

Apartment-Haus

Silent Hill (West)

Brookhaven Krankenhaus

s,<Anderes‘“ Brookhaven Krankenhaus

»Anderes® Silent Hill

Geschichtsforschungs-Verein

Gefangnis

Lakeview Hotel

»Anderes“ Lakeview Hotel

Gegenstande

Waffen, Ausriistung, Karten, Schliissel und Dokumente: Hier finden Sie
vollstdndige Tabellen aller Gegenstande mit ihren Fund- und Einsatzorten.

Geheimnisse .

Diese Informationen sind fiir all diejenigen gedacht, die ,,Silent Hill 2"
mindestens einmal durchgespielt haben. Entdecken Sie, welche
Geheimnisse noch im Dunklen verborgen liegen.

Index

Im Stichwortverzeichnis sind noch einmal alle wichtigen Begriffe aufge-
fiihrt - damit Sie auf lhre Fragen die passende Antwort schnell und gezielt
finden.
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Ein Brief fiihrt James Sunderland nach Silent Hill.
Absender ist seine Frau Mary - die vor drei
Jahren an einer Krankheit verstarb. Natiirlich
glaubt James nicht daran, daf} sie noch am Leben
ist, aber er will der Sache auf den Grund gehen.
Von Zweifeln und einem Funken Hoffnung auf ein
Wiedersehen getrieben, macht er sich auf den
Weg in die friedliche Kleinstadt, in der das
Ehepaar friiher einen romantischen Urlaub ver-
bracht hat. Doch seine Ankunft in Silent Hill gibt
Ratsel auf: Alles ist in einen unheimlichen, dich-
ten Nebel gehiillt, die StraBen sind menschenleer.
Dann entdeckt James eine Blutspur ... und ein
unheimlicher Schatten verschwindet im Nebel.
Die furchtbare Kreatur, der James kurz danach
begegnet, ist jedoch nur ein Vorbote der
Schrecken, die er in den ndchsten Stunden erle-
ben wird. Je weiter James in die Geheimnisse
eindringt, desto tiefer wird er hineingesogen in

einen Strudel aus Alptraumen und Horror. Was ist
noch real, und was entspringt
seiner Phantasie? Die Suche
nach Mary wird zu einem
Abstieg in die Tiefen seiner
Seele ...
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So spielen Sie

Fiir Mary und ihren Mann James Sunderland
war Silent Hill voller Erinnerungen. Einst hat-
ten die beiden dort schone Stunden ver-
bracht. Sein Versprechen, noch einmal dort-
hin zuriickzukehren, konnte James jedoch nie
einhalten, denn vor drei Jahren fiel Mary
einer todlichen Krankheit zum Opfer. Doch
nun taucht ein Brief auf, der unverkennbar in
Marys Handschrift und nach ihrem Tod ver-
fapt wurde. Ist es moglich, da} Mary noch
unter den Lebenden weilt? Ein schreckliches
Geheimnis scheint nicht nur diese Zeilen, son-
dern auch ihren Tod zu umgeben. Wer oder
was wartet wirklich an dem ,,speziellen Ort"
auf James?

Monster
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Auf seinem Weg durch Silent Hill trifft James
immer wieder die kleine Laura. Die Begegnungen
mit dem achtjahrigen Maddchen ziehen sich wie
ein roter Faden durch die Suche nach Mary. Dabei
erweist sich das kleine Biest nicht gerade als
hilfreich. Stur und eigensinnig wirkt Laura
ziemlich erwachsen fiir ein so junges Madchen.
Und sie bewegt sich ohne Anzeichen von Furcht
durch die monsterverseuchten Strafen der Stadt.
Ihre Ruhe und Gelassenheit scheinen angesichts
der besorgniserregenden Ereignisse in der Stadt
seltsam und irritierend. Und was besonders
merkwiirdig ist: Laura scheint Mary zu kennen.
Und zwar besser, als es unter normalen
Umstdnden mdglich ware ... Sie konfrontiert

James mit der Aussage, er habe seine Frau

niemals wirklich geliebt. Ist sie Mary vor kurzem
begegnet? Was geschah wirklich
damals vor drei Jahren? Kennt
Laura die Losung des Geheimnisses,
dem James auf der Spur ist?
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Auf den ersten Blick ist Eddie nur ein weiteres
Opfer der geheimnissvollen Geschehnisse in
Silent Hill. Verdngstigt und fast panisch scheint
er dem Schrecken seiner Umgebung hilflos ausge-
liefert zu sein. Ebenso wie James stammt er
nicht aus diesem Ort, sondern reiste erst kiirzlich
aus unbekannten Griinden dort hin. Aber ist es
wirklich nur ein Zufall, dap Eddie standig in der
Nahe von Leichen angetroffen wird? Der Verdacht
erhdrtet sich: Etwas stimmt nicht mit Eddie.

Offenbar wird er von dem Horrorszenario in Silent !

Hill langsam aber sicher in den Wahnsinn getrie-
ben. Oder ist sein

harmloses Wesen

nur eine fragile

Maske, hinter der

sich ein schreckli-

ches Geheimnis

verbirgt?
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Auch diese junge Frau ist nach Silent Hill
gekommen, um nach ihrer Familie zu suchen.
James trifft sie erstmals auf dem Friedhof vor
der Stadt, und schon dort macht sie einen ver-
storten, geradezu paranoiden Eindruck. Ihre
Warnung, dap etwas Unheimliches in Silent Hill
vor sich geht, stopt jedoch bei James auf taube
Ohren. Bei jeder weiteren Begegnung scheint
Angela der Schwelle zum Wahnsinn ndher zu
kommen - wenn sie nicht schon langst auf der
anderen Seite ist. Die
Wurzeln ihrer Paranoia lie-
gen in den furchtbaren
Ereignissen ihrer
Vergangenheit. Ist sie nur
eine gequdlte Seele auf
der Suche nach innerem
Frieden, oder mdglicher-
weise eine Gefahr fiir
James?
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Die Ahnlichkeit zwischen Maria und James' verstorbener
Frau ist verbliiffend: Sie ist Mary wie aus dem Gesicht

= geschnitten; die Stimmen-der beiden sind zum Verwechseln

ahnlich, nur die Frisur und die Kleidung dnterscheiden sich.
Schon bei derersten Begegnung [dft sie eine gewisse
Vertrautheit mit James erahnen, die sich im weiteren
Verlauf der Ereignisse noch verstdrkt. Sie weify mehr, als
sie preisgibt. Andererseits ist Marias Auftreten anfangs
erstaunlich verniinftig. Sie bittet James,-sie vor den
Gefahren in Silent Hill zu beschiitzen und drangt sich gera-
dezu auf, ihn begleiten zu diirfen. Welche Hintergedanken
hegt sie dabei? Ist die Ahnlichkeit mit Mary wirklich nur ein
Zufall? Eins scheint sicher zu sein: Maria ist so etwas wie
eine Schliisselfigur bei der Suche nach der Wahrheit!
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Bevor Sie mit James Sunderland in die Geheimnisse
von ,Silent Hill 2" eintauchen, sollten Sie sich mit
den Grundlagen des Spielsystems vertraut machen.
Auf den folgenden Seiten erfahren Sie alles, was Sie
liber die Steuerung, die Handhabung von Gegen-
standen und die verschiedenen Schwierigkeitsgrade
wissen miissen. Die Uberlebenstips geben Ihnen
zudem niitzliche Informationen iiber Waffen und ihre
Handhabung mit auf den Weg - damit Sie auf den
Schrecken, der in den nebligen StraBen von Silent
Hill lauert, besser vorbereitet sind.
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Neues Spiel, neues Gluck

Wenn Sie das Spiel zum ersten Mal spielen, stehen die beiden
Meniipunkte ,,New Game" (Neues Spiel) und ,,Options”
(Optionen) zur Verfiigung. Haben Sie zuvor
bereits einen Spielstand gespeichert, kom-
men noch zwei Funktionen hinzu: ,,Load"
(Laden) und ,,Continue" (Weiter). Vermutlich
mdchten Sie sich sofort ins Spielgeschehen
stiirzen. Da es mdglich ist, die Optionen
wahrend des laufenden Spiels im sogenann-
ten Inventar zu veréndern, werden die ent-
sprechenden Funktionen unter ,,Inventar"
(Seite 13) néher erldutert.

Wenn Sie die Option ,,New Game" im Hauptmenii aufrufen,
haben Sie anschliefend die Qual der Wahl zwischen verschie-
denen Schwierigkeitsgraden. Das Originelle bei Silent Hill 2 ist,
dap Sie die Herausforderung in den Punkten Action und Rétsel
unabhdngig voneinander justieren und somit nach Ihren per-
sonlichen Vorlieben individuell gestalten kdnnen.

SHENTHILL2

Was Sie uber die Schwierigkeitsgrade wissen sollten

Grundsatzlich gilt: Weder der gewdhlte Action-Level noch der
Ratsel-Level beeinflussen die Story und den Abspann des
Spiels, Sie bekommen die entsprechenden Sequenzen auf jeden
Fall vollstandig zu sehen. Es gibt jedoch Auswirkungen auf den
zweiten oder dritten Spieldurchgang. Beriicksichtigen Sie in
diesem Zusammenhang unbedingt den Hinweis Nr. 7 am Ende
dieses Kapitels (Seite 21).

Action-Level

Vier Stufen stehen zur Auswahl: ,,Beginner” (Anfanger),
.Easy" (Leicht), ,,Normal" und ,,Hard" (Schwer). Die Begriffe
sprechen zwar fiir sich, aber es gibt auch Unterschiede, die
nicht auf der Hand liegen.

Die Mengen an Heilmitteln und Munition, die Sie wahrend des
Spiels finden kdnnen, sind auf allen Stufen fast gleich. Von der
Héufigkeit der Gegner und deren Verhalten kann man das aller-
dings nicht behaupten. Je hdher der Schwierigkeitsgrad, desto
mehr Kreaturen sind unterwegs, die zudem aggressiver, auf-
merksamer, schneller, schlagkraftiger und zaher sind. Sie wer-
den also deutlich mehr Heilmittel und Munition bendtigen, um
das Abenteuer zu iiberstehen. Folgende Unterschiede sind sig-
nifikant fiir die einzelnen Schwierigkeitsgrade:

Anfénger: Diese Stufe ist fiir wirkliche Anfénger gedacht. Falls
Sie bereits ein wenig Erfahrung mit anderen Videospielen
gesammelt haben, kinnten Sie sich leicht unterfordert fiihlen.

Die Steuerung ist vereinfacht. Sie miissen die ®2-Taste nicht
gedriickt halten, um eine Waffe bereitzuhalten. James greift
bei Gefahr an, wenn Sie die ®-Taste driicken. Das ist aber
nicht immer praktisch - sondern passiert gelegentlich auch in
Momenten, in denen Sie gar nicht schiefen mdchten. Wenn
sich Maria in der Schuflinie aufhdlt, kann das fatale Auswir-
kungen haben. Zudem haben Sie keinen Einfluf darauf, ob
James einen am Boden liegenden Gegner tritt oder einen
anderen mit einer Waffe angreift. Auch das kann negative
Folgen haben.

Magazine der Schufwaffen werden ohne Wartezeit nachgeladen.

Die Monster haben fast mehr Angst vor lhnen als umgekehrt.
Da Silent Hill 2 vor allem von seiner spannenden Atmosphare
und dem allgegenwértigen Gefiihl der Bedrohung lebt, kdnnte
der SpielspaP doch ein wenig darunter leiden.

Wahlen Sie Leicht, werden die Schupwaffen ohne die geféhrliche
Wartezeit nachgeladen, die bei Normal oder Schwer iiblich ist.

Normal ist fiir routinierte Spieler der ausgewogenste Schwierig-
keitsgrad. Im Kapitel ,,Losungsweg" (Seite 32 -121) wird detail-
liert auf diesen Level eingegangen.

Bei Schwer wird Ihnen im Vergleich zu den anderen Leveln
mehr Fingerfertigkeit abverlangt. Steuern Sie James beispiels-
weise im Laufen gegen eine Wand, féngt er den Aufprall mit
seinen Handen ab und taumelt kurz zuriick. Das kostet Zeit, die
Sie mdglicherweise nicht haben, wenn lhnen ein Monster auf
den Fersen ist.

AuBerdem miissen Sie mit den Schlagwaffen genauer zielen,
denn lhre Attacken prallen von Objekten in der Umgebung ab -
bei den drei anderen Schwierigkeitsgraden wird Ihre Kampf-
technik nicht durch Wande, Zéune oder Laternenpfahle behindert.

Ratsel-Level

Um Silent Hill 2 erfolgreich zu beenden, miissen Sie verschie-
dene Ratsel Idsen. Meist geht es darum, Gegenstande aufzu-
stobern und sie an bestimmten Stellen des Spiels zu verwen-
den. Wahlen Sie Leicht, erhalten Sie zusétzliche Hinweise, wie
vertrackte Situationen zu meistern ist.

0ft weisen Gedichte mehr oder weniger deutlich auf des
Rétsels Losung hin. Ein Beispiel: Sie miissen drei verschiedene
Miinzen in fiinf mdgliche Vertiefungen richtig einsetzen. Bei
Leicht erhalten Sie ganz klare Anweisungen: Miinze A ganz
links, B in der Mitte, C ganz rechts. Bei Schwer bekommen Sie
ein Gedicht vorgesetzt, das nur sehr vage die notwendigen
Informationen umschreibt. Auperdem sind auch die Losungen
der Ratsel je nach Level unterschiedlich.

Zu vorderst der Sitz dessen,
der ist einzig

Zur Rechten ist die Frau
Zur Linken ist der Alte.

Da alle Fragen in diesem Buch beantwortet werden, kénnen Sie
sich ruhig an die hdheren Schwierigkeitsgrade wagen, auch wenn
das Ratselraten nicht zu Ihren Stdrken zdhlen sollte.

Index
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Die Grundlagen der Steuerung

Wenn Sie Steuerungstyp und Tastenbelegung im Optionsmenii
nicht verandert haben, reagiert James Sunderland auf diese
Kommandos:

| (STARD -Taste ©-Taste |
| (SELECD -Taste

ﬁ\ﬂ

@ -Taste C2-Taste R2-Taste

|Richtunqstasten \ S(z;: B /

| Analog- Umschalter @QC]D Rﬁ‘,ﬂoﬁ S‘) &K}ﬁ /
i/

) |[P—

| Linker Stick / =1 )\(Q ( (A\\/
] At

Eg%ﬁ? =

| I~
./
R A -
| Analog-LED-Anzeige O-Taste I C)-Taste I R®?)-Taste I
| Rechter Stick/ R3-Taste ®-Taste |

1 - vorwarts gehen

‘g j‘% ¥ riickwérts gehen

g E « | nach links drehen

55 - | nach rechts drehen

i t+0 : laufen
Seitwartsschritte nach links bei gleichbleibender Blickrichtung
Seitwadrtsschritte nach rechts bei gleichbleibender Blickrichtung

& ‘ 180-Grad-Drehung; driicken Sie beide Tasten gleichzeitig, damit James eine blitzschnelle Drehung auf der Stelle macht E

| Such-Ansicht: Wenn Sie die ©2-Taste driicken, bringen Sie die Kamera hinter James' Riicken - allerdings nicht in jeder
~ Situation des Spiels; mit dem rechten Analogstick konnen Sie sich umschauen, wenn Sie die ©2-Taste weiter gedriickt halten

Angriffstaste: Driicken Sie ®2, um die gewahlte Waffe in Anschlag zu bringen (zu Beginn des Spiels steht Ihnen noch F
| keine Waffe zur Verfiigung); mehr Details zum Kampf finden Sie in den Uberlebenstips (Seite 16-19)
[ Vollstandige Heilung: Wenn Sie den rechten Analogstick nach unten driicken, verwendet James automatisch so viele
| Heilmittel, wie er zur Genesung bendtigt bzw. wie noch vorhanden sind; James zeigt dabei keine Regung, es wird auch
[ keine Meldung eingeblendet, die den Vorgang bestatigt
" Pause
® Karte aufrufen, Karte/Inventar ausblenden
(G | laufen, Karte/Inventar ausblenden
© Taschenlampe an/aus, Karte/Inventar ausblenden
® Aktion bestdtigen, Gegenstande untersuchen, benutzen usw.;
. halten Sie gleichzeitig gedriickt, um mit einer Waffe anzugreifen
" Inventar ffnen
+®2 + | Driicken Sie die Tasten gleichzeitig fiir einen sogenannten Soft-Reset: So brechen Sie das aktuelle Spiel ab und kehren
+@ELECD | ins Hauptmenii zuriick; Achtung, es gibt keine Riickfrage mehr, die Sie bestatigen miissen!




Das Inventar wird mit der GTARD-Taste aufgerufen.

Ein Fete|aus der Zeit als sie n%’ach

1. Status: Er zeigt an, ob sich James gesundheitlich auf der Hohe
befindet. Unter dem Stichwort ,,Gesundheit” finden Sie bei
unseren Uberlebenstips weitere Informationen zu diesem
wichtigen Thema.

2. Optionen: Offnet das Optionsmenii, das Sie zu Beginn im
Hauptmenii aufrufen konnten.

3. In der Mitte des Bildschirms sehen Sie die Gegenstdnde, die
James bei sich fiihrt. Zu Beginn des Spiels sind dies nur der
Brief von Mary und ein Foto von ihr. Mit den Richtungstasten
konnen Sie die verschiedenen Besitztiimer anwdhlen. Unter
der Abbildung wird eine Beschreibung des aktuellen Objekts
eingeblendet. Rechts oben sehen Sie eine Liste mit Aktionen,
die sich auf den aktuellen Gegenstand beziehen. Driicken Sie
die ®-Taste, falls Sie eine der Funktionen nutzen wollen.

Ausriistung: Die zur Zeit gewdhlte Waffe wird angezeigt.

otiz: Hier sind alle Schriftstiicke notiert, die James im

Spielverlauf gefunden hat und die wichtig sein kdnnten.

* Eventuell hilft die Liste bei der Losung von Rétseln. Falls Sie
den Einsatzort, auf den sich ein Hinweis bezieht, schon gese-

hen haben, wird dieser im Hintergrund eingeblendet.

\. Karte: Hier konnen Sie einen Blick auf die Karte der Umgebung
werfen. Driicken Sie im Spiel die @-Taste, wenn Sie dies ohne
Umweg iiber das Inventar tun méchten.
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Optionen

Helligkeitseinstellung

Hier konnen Sie die generelle Helligkeit des Bildschirms
dndern.

Bildschirmposition
Dieser Meniipunkt ermdglicht es Ihnen, die Position des
Bildschirms einzustellen.

Tastenhelegung

Hier konnen Sie den Tasten des Controllers andere Funktionen
zuordnen. Es stehen sechs Varianten zur Verfiigung. Die
Angaben in diesem Buch beziehen sich immer auf die
urspriingliche Belegung; generell ist die Standardeinstellung
fiir das Spiel zu empfehlen.

Steuerungstyp

3-D-Typ: Sie steuern James Sunderland aus seinem Blickwinkel
heraus. Diese Konfiguration ist fiir das Spiel bestens geeignet,
da Ihre Kommandos unabh@ngig von der Kameraperspektive
umgesetzt werden. Driicken Sie das Steuerkreuz oder den lin-
ken Analogstick nach oben, um James vorwdrts gehen zu las-
sen. Driicken Sie unten, geht er riickwarts. Mit links/rechts
drehen Sie ihn auf der Stelle.

2-D-Typ: Sie bewegen James unabhéngig von seiner
Blickrichtung. Driicken Sie zum Beispiel nach oben, um ihn auf
dem Bildschirm nach oben gehen zu lassen. Diese Variante mag
anfangs intuitiver erscheinen, doch aufgrund der wechselnden
Kameraperspektiven im Spiel erweist sie sich meist als weni-
ger geeignet.

Vibration

Sie konnen die Starke der Vibrationen des DUALSHOCK™?2
Analog Controllers in vier Stufen variieren: Weich, Normal, Hart
und Aus. Da Ihnen wéhrend des Spiels durch Vibrationen ver-
mittelt wird, wenn James gesundheitlich angeschlagen ist, ist
die Variante ,,Aus" nicht ungefahrlich.

ok,
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OPTIONEN

”Spracile ‘ Iﬁé:md}
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Vusik  FEEEERNNNERNNNE
Sound-Effekte  FENENERNNR

Spielsprache wihlen

Automatisches Laden

Wenn Sie Silent Hill 2 neu laden, wird das Abenteuer automa-
tisch dort fortgesetzt, wo Sie zuletzt gespeichert haben. Das
Hauptmenii wird dabei libersprungen, was recht unpraktisch
ist, wenn Sie einmal nicht den aktuellen Spielstand nutzen
mdchten.

Sprache

Texteinblendungen, Untertitel und Meniitexte stehen in
Englisch, Deutsch, Franzdsisch, Spanisch oder Italienisch zur
Verfiigung. Die gesprochenen Dialoge sind immer in Englisch.

Untertitel

Sie kdnnen die Untertitel der Dialoge an- oder ausstellen.

Ton

Wahlen Sie zwischen der Tonausgabe Stereo/Lautsprecher,
Mono oder der speziellen Variante Stereo/Kopfhdrer.

Musik & Sound-Effekte

Hier konnen Sie unabhdngig voneinander die grundsatzliche
Lautstédrke von Hintergrundmusik und Soundeffekten und somit
deren Abmischung dndern.




Nutzliche Gegenstande

Mitnehmen

Achten Sie wéhrend des Spiels auf den Kopf von James. Sobald
sich ein interessanter Gegenstand in unmittelbarer Nahe befin-
det, bewegt er seinen Kopf seitlich - allerdings auch, wenn
sich Gegner oder eine Begleitperson in der Nahe befinden.
Positionieren Sie James vor einem Objekt und driicken Sie die
®-Taste, um es zu untersuchen. Handelt es sich um ein poten-
tiell wichtiges Schriftstiick, konnen Sie es kiinftig im Inventar
unter Notiz abrufen. Haben Sie eine Karte der Umgebung ent-
deckt, knnen Sie diese durch Druck auf die @®-Taste oder
iiber die Karte im Inventar
betrachten. Normale Gegenstan-
de werden ins Inventar iiber-
nommen, Sie konnen sie dort
untersuchen und mdglicher-
weise Hinweise iiber den
Verwendungszweck erhalten.

Ich habe eine Minze [Schlange].

Benutzen

Offnen Sie das Inventar und drehen Sie das entsprechende
Objekt in die Mitte des Bildschirms. Driicken Sie die ®-Taste,
um die Befehlsliste zu aktivieren. Wahlen Sie nun
.Verwenden". Meist ist es notwendig, James vorher in Position
zu bringen: Stellen Sie ihn direkt an den Ort, an dem Sie den
Gegenstand einsetzen wollen.
Schliissel und dhnliche Objekte
werden jeweils nur einmal bend-
tigt. Wenn sie ihren Zweck
erfiillt haben, verschwinden sie
automatisch aus dem Inventar.

Ich habe den Schldssel zur
Nottreppe benutzt.

Kombinieren

Manchmal ist es nétig, zwei oder drei Gegensténde zusammen
einzusetzen, um ein Ratsel zu [6sen. Dazu markieren Sie ein-
fach eines der Objekte im Inventar und wahlen dann

.. Kombinieren. Nun wird es unten rechts in der Ecke des
Meniibildschirms eingeblendet. Driicken Sie jetzt die @- oder
@-Taste, um den nichsten Gegenstand aufzurufen. Mit
Verwenden" kdnnen Sie nun
beide Objekte gleichzeitig
benutzen. James mup sich
bereits an der entsprechenden
Stelle befinden, damit die
Verbindung funktioniert.

Karten

Mit der ®-Taste wahlen Sie zwischen der Ubersicht und einer
Nahansicht. In der Nahansicht konnen Sie lhren Blick mit Hilfe
der Richtungstasten iiber die Karte schweifen lassen. In der
Ubersicht besteht die Mdglichkeit, zwischen den Etagen eines
Gebdudes oder verschiedenen Karten (falls vorhanden) hin-
und herzubldttern. Zuerst wird immer lhre aktuelle Umgebung
eingeblendet. Auf der Karte werden automatisch Markierungen
eingetragen. Speicherpunkte erkennen Sie an einem roten
Quadrat. Eine rote Wellenlinie kennzeichnet eine Tiir oder eine

e z StraBensperre, die nicht pas-

g siert werden kann. Wichtige
Orte, die mit einem Ratsel ver-
bunden sind oder an denen ein
entscheidender Hinweis gege-
ben wird, werden gesondert
markiert.

SHENT-HiLL2

Nach einigen Spielminuten fallt James unweigerlich das Radio
in die Hande. Seinen eigentlichen Dienst verrichtet dieses
Gerdt allerdings nicht - oder es gibt in Silent Hill niemanden
mehr, der noch in der Lage ist, etwas zu senden. Aber nutzlos
ist es keineswegs, ganz im Gegenteil:
Wenn sich Monster in der Nahe befin-
den, gibt es ein statisches Rauschen und
andere Stdrgerdusche von sich - je
lauter, desto naher und zahlreicher sind
die Monster.

Taschenlampe

Die Taschenlampe ist der wichtigste Gegenstand im Spiel. Oft
hilft sie als einzige Lichtquelle in den stockdunklen Géngen der
Gebdude, die unheimlichen Kreaturen rechtzeitig zu entdecken.
Leider ist der Vorteil nicht nur auf Ihrer Seite, da die Monster
durch den Lichtstrahl auch auf Sie aufmerksam werden.

Doch wenn es richtig finster ist, kann James die Karte nicht

einsehen, Tiiren nicht aufschliefen und
keine Gegenstande mitnehmen - selbst
dann nicht, wenn Sie das Objekt der
Begierde klar und deutlich auf dem
Bildschirm erkennen kénnen.

stimmten Spielstand [6schen mochten, wahlen

Sie ihn im Speichermenii an und driicken Sie die GELECD-Taste.

Wenn Sie im Hauptmenii von Silent Hill 2 , Weiter” wahlen, wird
der zuletzt angelegte Spielstand geladen.

Wahlen Sie die Option ,,Laden", kdnnen Sie aus den vorhande-
nen Speicherstanden den gewiinschten auswahlen und laden.

Gegenstande
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Gesundheit

Obwohl Sie durch dieses Kapitel fiir das Abenteuer in Silent Hill
bestens gewappnet sind, wird die Sache kein Spaziergang.
Nachdem James durch Gegner verletzt wurde, bendtigen Sie
Gesundheitsdrinks, Erste-Hilfe-Kasten oder Ampullen, um ihn
wieder auf Vordermann zu bringen. Sie kénnen diese wéhrend
des laufenden Spiels durch Driicken des rechten Analogsticks
(R3)-Taste) oder aus dem Inventar heraus benutzen. Achten Sie
im zweiten Fall auf die Ausgewogenheit der Mittel, genauer
gesagt auf die Statusanzeige.

Solange James in perfekter korperlicher Verfassung ist, sehen
Sie dort ein flimmerfreies, griines Bild der Spielumgebung.
Geht es gesundheitlich bergab, verdndert sich das Bild. Je
schlimmer es um lhren Helden bestellt ist, desto mehr
Storstreifen laufen iiber das Bild. Die Farbe verdndert sich von
griin bis hin zu rot. Spatestens jetzt droht akute Gefahr fiir
Leib und Leben.

Rende.’l‘ St

Harris St.

Wenn der Status nur um eine Stufe gesunken ist (also die
Anzeige nur leicht flimmert), reicht ein Gesundheitsdrink véllig
aus. Ein Erste-Hilfe-Kasten wdre schon zuviel des Guten, und
Ampullen sollten Sie ohnehin nur fiir Notfdlle aufbewahren,
wenn der Exitus kurz bevorsteht.

Mit ein wenig Fingerspitzengefiihl konnen Sie Verletzungen
auch ohne Blick ins Inventar erkennen. Je schlimmer der
Zustand von James ist, desto stdrker vibriert der Controller -
wie ein hektischer, unregelmapiger Pulsschlag. Allerdings ist
diese Methode im Eifer des Gefechts nicht hundertprozentig
sicher, da auch der Riicksto einer abgefeuerten Waffe Vibra-
tionen erzeugt. Auf dem Bildschirm kdnnen Sie James' Er-
schopfung daran erkennen, daf} er die Schultern hdngen lapt
und keucht. Dies tut er allerdings auch, nachdem er eine ldn-
gere Zeit gerannt ist. Hier lohnt sich ein Blick ins Inventar, um
genau zu sehen, wie es um den Gesundheitszustand bestellt ist.

Nathan Ave

Vachss Rd

Neely St

Martin St,
Lindsey St

Sanders St



Kampfschule

Damit James eine gewéhlte Waffe benutzt, miissen Sie die R2-
Taste gedriickt halten, lediglich auf dem Anfénger-Level wird
die Waffe automatisch benutzt, sobald Gefahr im Verzug ist.
Mit der ®-Taste kénnen Sie nun einen Angriff ausfiihren.
Abhdngig von der Waffe gibt es dabei einige Dinge zu beachten.

Schlag- und Stichwaffen

Eine Schlagwaffe ermdglicht zwei unterschiedliche Angriffe.
Wenn Sie die &®-Taste leicht driicken, fiihrt James einen seit-
lichen oder mittleren Angriff durch. Driicken Sie die & -Taste

Waffe Brett

Gehen mit Waffe im Anschlag maglich: | ja

leichter Angriff:

Radius
Reichweite: gering
Schlagfolge: schnell

Besonderheit:
sind mdglich

seitlicher Schwung, mit geringem

zwei Schldge in schneller Folge

SHENT HILL2

hingegen kriftig, ist das Resultat ein beidhéndiger Uberkopf-
schlag. Er muf gut gezielt sein, damit er nicht daneben geht -
dafiir ist er aber auch deutlich wirkungsvoller.

Stahirohr Gropes Messer

ja nein

Stop seitlicher Schwung, mit grofem
Radius

grop grof

schnell sehr langsam

James geht bei jedem Stof einen
| kleinen Schritt vorwarts

auch mit gesenkter Waffe sind nur
sehr langsame Bewegungen mdglich

schwerer Angriff: Uberkopfschlag
Reichweite: mittel
Schlagfolge: schnell/mittel
Schupwaffen

SchuPwaffen bieten nur eine Angriffsart. Wenn Sie die ®-Taste
gedriickt halten, schieft James das Magazin leer. Halten Sie
die Taste weiter gedriickt, Iddt er nach, falls weitere Munition
vorhanden ist. Wahrend dieses zeitraubenden Vorgangs kénnen
Sie James nicht bewegen - und
so hat jedes Monster in der Ndhe
leichtes Spiel.

Besser ist, Sie zahlen mit, wie
viele Patronen noch in der Waffe

Status Ausr@stung  —Belohlo

Waffe Pistole
Gehen mit Waffe im Anschlag moglich: | ja
Gehen beim Schiefen moglich: ja
Patronen pro Magazin 10

1 Schup alle ... Sek. 0,5
Gesamtmenge an Munition grop

< .

|

|
|

Uberkopfschlag | Uberkopfschlag
mittel " grop
schnell sehr langsam

sind. Offnen Sie dann rechtzeitig das Inventar durch Druck auf
die STARD-Taste und wahlen Sie oben rechts im Befehlsmenii
.Neu laden”. Verlassen Sie dann wieder das Inventar. So kon-
nen Sie ohne groPe Zeitverzdgerung weiterfeuern.

Ein Gewehr hat mehr Schupkraft als eine Pistole, aber es gibt
auch Nachteile: Das Magazin fat weniger Patronen und die
Schuffolge ist langsamer. Je geringer die Entfernung zum Ziel,
desto effektiver ist die Schrotflinte. Deshalb ist sie manchmal
wirkungsvoller als das Jagdgewehr.

)
Schrotflinte Jagdgewehr
ja nein
nein nein
6 4
k2 %)
| gering

e
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Nicht jeder Schup sitzt

James ist kein Profi im Umgang mit Waffen. Deshalb kann es
vorkommen, daf mal ein Schuf danebengeht. Wenn mehrere
Gegner in der Néhe sind, wird der ndchststehende automatisch
anvisiert, sobald Sie die ®2-Taste betdtigen. Driicken Sie das
Steuerkreuz bzw. den linken Analogstick links oder rechts, um
das Ziel zu wechseln.

Sicher ist sicher

Nach einigen Treffern gehen Ihre Widersacher zu Boden.
Schnell werden Sie jedoch feststellen, dap die Sache damit
Idngst nicht erledigt ist. Einige Monster kriechen blitzschnell
davon. Andere erfreuen sich bester Gesundheit, wenn eine
gewisse Zeit verstrichen ist oder wenn Sie den Raum erneut
betreten. Sie sollten versuchen, die Monster endgiiltig ruhig zu
stellen. Ganz sicher konnen Sie aber vor einer Wiederbelebung
nie sein!

Setzen Sie nach, indem Sie mit der Waffe weiter feuern oder
zuschlagen. Nach geraumer Zeit wird die Kreatur nicht mehr
anvisiert, obwohl sie
gedriickt halten.
Auf dem Boden bil-
det sich eine Lache -
wenn Sekret aus den
ddmonischen Wesen
flieBt, ist dies ein
sicheres Indiz dafilr,
dap die Monster
nicht mehr aufstehen
werden.

Effektiver ist eine
andere Methode:
Laufen Sie zu dem
am Boden liegenden
Monster und driicken
Sie in unmittelbarer
Néhe die ®-Taste.
Mit einem beherz-
ten Fuptritt ist das
Problem schnell aus
der Welt geschafft.
Diese Vorgehens-
weise ist natiirlich
nicht zu empfehlen,
wenn sich ein zwei-
tes Monster direkt
daneben befindet.

Es werde Licht

Der Einsatz der Taschenlampe hat Vor- und Nachteile, die
abhdngig von der Situation gegeneinander abgewogen werden
miissen. Sie sind auf der sicheren Seite, wenn Sie die ©-Taste
ausgiebig nutzen und je nach Situation die Lampe an- und aus-
schalten.

* Ohne Licht ist es in Gebduden in der Regel nicht mdglich, ver-
schlossene Tiiren zu entriegeln, Gegensténde zu nehmen und
die Karte einzusehen.

¢ |n einem stockfinsteren Gang kann James oft an Gegnern
unbeschadet vorbeilaufen. Das Licht der Taschenlampe erregt
hingegen verstarkte Aufmerksamkeit. Monster reagieren zwar
auch auf Schrittgerausche, aber besonders bei niedrigen
Schwierigkeitsgraden haufig sehr langsam.

4 -
-
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e Gegner werden beim Driicken von im Dunkeln nicht auto-
matisch anvisiert.

* Nur bei ausreichendem Licht ist es mdglich, ein liegendes
Monster mit einem Tritt auszuschalten.

Es ist zu dunkel,
um die Karte zu lesen.

Totenstille

Ihre Gegner reagieren auf Gerdusche, zum Beispiel auf
Schritte. So ist es nicht mdglich, véllig unbemerkt durch die
Gegend zu laufen. Und auch das Radio verursacht Gerdusche ...
Im ersten oder zweiten Spieldurchgang sind die Warnsignale
des Radios zwar noch recht hilfreich, aber wenn Sie ein wenig
Erfahrung gesammelt haben und ,,Schwer” gewahit haben,
sollten Sie es besser auslassen, um nicht auf sich aufmerksam
zu machen.

Ohren auf!

Achten Sie auf die Gerdusche Ihrer Umgebung. Mit ein wenig
Ubung werden Sie erkennen, wenn Gefahr im Verzug ist ... und
um welchen Gegnertyp es sich handelt.
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lbersicht wahren
Wenn Sie neben der ®2-Taste auch noch die €2-Taste driicken,

behalten Sie die Waffe im Anschlag und das Schuffeld im Auge.
Die Kamera kann
zwar nicht in allen
Situationen hinter
James fixiert wer-
den, aber besonders
bei einigen (End-)
Gegnern haben Sie
so bessere Uberle-
benschancen.

Kopf benutzen

Beachten Sie James' Kopfbewegungen: Sie verraten nicht nur
die Nahe von Gegenstanden, sondern auch die von Gegnern.
Wenn James zum Beispiel ein geparktes Auto im Auge behdlt
und sich kein Gegenstand daneben befindet, kdnnen Sie davon
ausgehen, dap sich ein Monster unter dem Wagen versteckt.

Allzeit bereit

Wenn Sie eine Tiir 6ffnen, sollten Sie damit rechnen, dap Sie
auf der anderen Seite bereits erwartet werden. Halten Sie eine
Waffe im Anschlag
und driicken Sie so
friih wie mdglich die
R®2-Taste, damit Sie
notfalls schnell rea-
gieren kénnen.

SHENT HiLL2

Auf der Flucht

Angriff soll dem Sprichwort nach die beste Verteidigung sein -
aber bei Silent Hill 2 gilt das nicht. Es ist nicht nétig, sich bei

jeder Gelegenheit auf einen Kampf einzulassen. Mit ein wenig

Erfahrung werden Sie das Verhalten lhrer Widersacher richtig

einschatzen konnen und erkennen, daf Flucht keine Schande,

sondern oftmals die bessere Wahl ist.

Vorne spielt die Musik

Achten Sie darauf, daj} Sie niemals von mehreren Kontrahenten
in die Zange genommen werden. Vermeiden Sie einen Angriff,
wenn Sie dadurch einem anderen Monster den Riicken zudre-
hen - besonders in schmalen Korridoren oder beengten
Raumen. Versuchen
Sie lieber, an einer
der Kreaturen vor-
beizulaufen, an-
schlieBend kehrt zu
machen und dann
erst die Waffe zu
ziicken.

Maria beschiitzen

In einem Abschnitt des Spiels wird James von Maria begleitet.
Dabei miissen Sie auch das Uberleben der Begleiterin sicher-
stellen. Achten Sie darauf, daf sie nicht zu hdufig von
Monstern verletzt wird. Vorsicht ist geboten, denn auch James
kann Maria Schaden zufiigen. Dies geschieht jedoch nicht,
wenn er Maria mit gezogener Waffe anrempelt (auch wenn ihre
Reaktion das vermuten Idpt), sondern nur durch Schldge und
Schiisse. Je nach gewdhltem Schwierigkeitsgrad heift es dann
mehr oder weniger schnell ,,Game Over". Auf jedem Level
jedoch sind Schiisse fiir sie todlich. Grundsatzlich kdnnen Sie
Maria nicht heilen,
aber sie erholt sich
nach einer gewissen
Zeit von ihren
Verletzungen.
Gefahrlich sind nur
mehrere Treffer in
schneller Folge.
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‘ Wer suchet, der findet! Haufig wird der Riickweg zu bereits

besuchten Orten versperrt. Dennoch werden Sie bei ,,Silent
Hill 2 nie in die mifliche Lage geraten, dap Sie einen zwin-
gend bendtigten Gegenstand iibersehen haben und ihn nicht
mehr erreichen konnen. Alle Objekte, die Sie beispielsweise
fiir die Rétsel im Krankenhaus bendtigen, finden Sie auch in
diesem Gebdude. Sie miissen nicht befiirchten, dap Sie das
Spiel noch einmal von vorn beginnen miissen, weil Sie auf dem
Parkplatz etwas vergessen haben. ;
om——

A

' Sie konnen unndtig viel Zeit mit dem Untersuchen der |

Umgebung vertrédeln und James dadurch in Gefahr bringen,
von Gegnern angegriffen zu werden. Generell gilt: Wenn bei
einer Tiir gemeldet wird ,,Das Schloss ist wohl kaputt. Ich kann
sie nicht offnen” ... dann werden Sie diese Tiir wirklich nicht
offnen kdnnen. Ebenso, wenn es heift: ,,Ich kann die: Tiir nicht
offnen” - dieses Schlop konnen Sie erst spater von der ande-
ren Seite aus entriegeln.

iirschliissel werden von James automatisch benutzt. Wenn Sie
zum Beispiel den Schliissel zum Apartment haben, miissen Sie
James nur vors Eingangstor stellen und die ®-Taste driicken;
er wird es automatisch entriegeln.

‘ Wenn Sie Heilmittel im Inventar benutzen, achten Sie darauf,
dap Sie nicht zuviel des Guten tun. Denn auch wenn James im
Vollbesitz seiner gesundheitlichen Krafte ist und die
Statusanzeige im schonsten Griin erstrahlt, konnen Sie noch
Heilmittel verwenden oder besser gesagt: verschwenden. Auf
der [R3-Taste konnen Sie hingegen so lange herumdriicken, wie
Sie mochten. Wenn James nicht verletzt ist, werden auch
keine Heilmittel verbraucht.
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Dialoge mit anderen Personen werden automatisch gestartet.
Sie kénnen ihn oder sie spéater zwar noch einmal (mit der ®-
Taste) ansprechen, aber daraus ergeben sich niemals neue
Erkenntnisse. Es ist auch zu keinem Zeitpunkt notig, noch ein-
mal mit einem bestimmten Gegenstand zu einem der
Menschen in Silent Hill zuriickzukehren.

Charaktere

: ' Wenn Sie einen Gegenstand nehmen oder benutzen, wird diese
Aktion durch eine Texteinblendung bestdtigt. Sie konnen
James erst wieder bewegen, wenn Sie den Text (mit der &®)-
Taste) weggeschaltet haben. lhre Gegner sind in dieser Zeit
aber weiterhin aktiv. Dieser Hinweis mag banal klingen, aber
wenn Sie sich auf der Flucht vor einem Monster befinden, soll-
ten Sie keine Zeit mit dem Lesen solcher Standardmeldungen
vertrodeln, wenn lhnen James' Gesundheit am Herzen liegt.

Monster

o

(

DA e
l Falls Sie mit Spielen a la ,,Silent Hill 2" noch keine Erfahrung

gesammelt haben, sollten Sie unbedingt folgendes beachten:
Nutzen Sie, nachdem Sie das Abenteuer erfolgreich beendet
haben, die Speicherfunktion am Ende der Abspannsequenz. Ein
Spielstand SPIEL-ERGEBNIS auf der Memory Card bietet Ihnen
zusdtzliche Maglichkeiten fiir einen zweiten Durchgang.
Welche Uberraschungen das Spiel dann fiir Sie parat hat,
erfahren Sie im Kapitel ,,Geheimnisse" ab Seite 138.
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" spieler gedacht ist.

In Silent Hill gehen seltsame Dinge vor. Die Strafen der Stadt
sind menschenleer, doch im dichten Nebel wartet das Grauen.
Die Kreaturen, die James Sunderland ans Leder wollen, haben
nichts mit dem gemein, was man iiblicherweise als Lebewesen
bezeichnet. Damit Sie im Angesicht der Gefahr dennoch stets
die Oberhand behalten, lernen Sie hier die verschiedenen
Gegner kennen. Studieren Sie ihre Eigenarten und Bewegungs-
muster und erfahren Sie die besten Methoden, wie Sie den
Kampf fiir sich entscheiden konnen. In den StraBen von Silent
Hill ist es meist ratsam, einen weiten Bogen um die Kreaturen
zu machen. Denken Sie stets daran, da nicht jeder Gegner
besiegt werden mup. Kein Gegner ist so schnell wie ein fliich-
tender James!

Anfangs sind die Taschenlampe und das Radio Ihre wichtigsten
Begleiter, denn Sie helfen Ihnen, die Widersacher rechtzeitig
zu entdecken. Profis werden diese Hilfsmittel jedoch mit
Vorsicht geniepen, da sie auch James zum Zentrum des allge-
meinen Interesses machen. Wie gefdhrlich lhre Gegner agie-
ren, hangt natiirlich vom gewahlten Action-Level ab. Es emp-
fiehlt sich, auf niedrigen Schwierigkeitsstufen erste
Erfahrungen zu sammeln, da ,,Schwer* wirklich nur fiir Profi-
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ten
Beschreibt, wie das Wesen sich bewegt und wie es angreift.

f rategie
Auf diese Weise konnen Sie Ihren Gegner am effektivsten
bekd@mpfen.
Hier erfahren Sie, wie viele Schidge oder Patronen einer Waffe
diesen Gegner erledigen. Bei Schupwaffen, besonders bei der
Schrotflinte, hdngt die Durchschlagskraft von der Entfernung
zum Gegner ab. Je ndher Sie dran sind, desto besser.

Gegen diesen Gegner birgt die Waffe grope Risiken - vom
Einsatz ist hier dringend abzuraten!

Diese Waffe finden Sie erst, nachdem Sie das letzte Exemplar
einer Kreatur getroffen haben.

Mit dieser Waffe wird der Gegner nicht getroffen - Sie kdnnen
dem Monster so keinen Schaden zufiigen.




Lying Figure

Das langsame, aber gefahrliche Monster in ,,hautenger
Zwangsjacke" ist Ihr erster Gegner in Silent Hill - in der ersten
Hélfte des Spiels wird es lhnen sehr oft begegnen.

Normalerweise stolpert die Kreatur aufrecht und eher langsam
durch die Gegend. Dabei verursacht sie ein leicht platschendes
Gerdusch. Wenn sie jedoch flach iiber den Boden robbt, ist sie
erstaunlich schnell.

Revier

Silent Hill

Woodside Apartment

Blue Creek Apartment
Geschichtsforschungs-Verein
Gefangnis

Labyrinth

Lakeview Hotel

Anderes" Lakeview Hotel

: :v'Angriffsstrate

Verhalten

Sobald das Ungeheuer James entdeckt, wankt es auf ihn zu Da diese Wesen eine Attacke mit groper Reichweite einsetzen,
und bleibt in ein paar Metern Entfernung stehen. Sie erkennen ist ein Nahkampf mit einem gewissen Risiko verbunden. Mit
einen bevorstehenden Angriff daran, daf es den Oberkdrper einer Schupwaffe sind Sie relativ sicher, doch zu Beginn des
zuriickwirft, um einen Sdurenebel auszustofen. Spiels kdnnen Sie sich nur mit einem Brett verteidigen ...

Die kriechende Variante des Monsters versteckt sich gern Weichen Sie der Sdureattacke mit einem Riickwartsschritt aus
unter Autos. Das Radio wird erst auf seine Nahe reagieren, und gehen Sie anschliefend sofort zum Angriff iiber. Der

wenn es kreischend und klackend aus seinem Versteck hervor- gezielte Uberkopfschlag ist deutlich effektiver als der schnel-
geschossen kommt. Vorher werden Sie jedoch gewarnt, da le, seitliche Schwung (siehe Kapitel ,,So spielen Sie”, Seite 17).
James seinen Kopf bewegt und in die Richtung des Gegners Nach einigen Treffern bricht das Monster zusammen. Wenn Sie
blickt. Kommt er dem Kriecher in die Quere, wird er gerammt. jetzt nichts unternehmen, steht es meist wieder auf oder ver-
Nach kurzer Zeit erhebt sich die Kreatur und greift mit ihrem sucht, sich kriechend in Sicherheit zu bringen. Rennen Sie zum
Sdurenebel an. Gegner und driicken Sie die ®-Taste, um der Kreatur mit

einem Tritt den Rest zu geben. Diese Taktik sollten Sie auch
anwenden, wenn Sie das Monster zundchst mit einer Schuf-
waffe zu Boden gebracht haben.

In einer Gruppe sind diese Unwesen besonders abscheulich,
denn sie versuchen, James einzukreisen. Meiden Sie eine
Massenkonfrontation und versuchen Sie die Gegner einzeln zu
attackieren.

Anfanger Leicht Normal Schwer
Bendtigte Bendtigte Bendtigte Bendtigte
| Schiisse/Schldge Schiisse/Schldge Schiisse/Schldge Schiisse/Schldge
% Brett 2-8 5-11 9-15 16-24
| Stahlrohr 2-8 4-10 6-14 15-22
: Grofes Messer 1 1 1 13
Pistole 3-6 4-10 8-14 16-24
Schrotflinte 1-2 1-3 1-4 4-7

Jagdgewehr 2 2 1-3 5-6




Diese kleinen, insektenartigen Wesen sind nicht nur selten,
sondern auch relativ harmlos. Sie krabbeln iiber den Boden
und sind an einem lauten Zirpen zu erkennen.

Revier

Silent Hill

Woodside Apartment

Blue Creek Apartment
Geschichtsforschungs-Verein

Verhalten

Diese Monster sind nicht besonders offensiv - sie attackieren
meist nur, wenn James ihren Weg blockiert. Nach ein oder
zwei Bissen in den Fuf verschwinden sie dann wieder. Der
Schaden, den sie dabei anrichten, ist gering.

Angriffsstrategie

Creeper sind sehr schwache Wesen und kdnnen meist mit
einem Treffer erlegt werden. Dank ihrer Geschwindigkeit sind
sie mit Schlagwaffen aber nicht so leicht zu erwischen. Ein
paar gezielte Schiisse aus der Pistole hingegen wirken dort,
wo jedes Insektenspray versagt. Falls Sie Munition sparen wol-
len, kdnnen Sie auch an die Viecher herantreten und mit einem
Druck auf die &®-Taste drauftreten. Doch auch diese Methode
ist bei den agilen Biestern nicht ganz sicher. In den Strafen
von Silent Hill kénnen Sie den Monstern auch ganz einfach
ausweichen.

Gegenstande
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+— Anfanger Leicht Normal Schwer
Bendtigte Bendtigte Bendtigte Bendtigte t
Schiisse/Schldge Schiisse/Schldge Schiisse/Schldge Schiisse/Schldge '
Brett 1 =2 1-2 %3
Stahlrohr 1 1 1 12
GroBes Messer ® @® @® ®
Pistole 1 13 1-4 3-8
Schrotflinte 1 1-3 1-3 2-4
Jagdgewehr ® ® ® ®
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Auf dieses mannshohe Wesen treffen Sie erstmalig, wenn Sie
die Taschenlampe finden. Von da an gehort es zu den héufig-
sten Monstern. Obwohl die Kreatur keine sichtbaren Sinnes-
organe hat, reagiert sie sehr wohl auf Licht und Gerdusche.
Sie selbst verhdlt sich lautlos, wenn sie auf Opfer lauert -
lediglich das Radio enttarnt dann ihre Néhe.

Revier

Woodside Apartment
Blue Creek Apartment
Silent Hill

Brookhaven Krankenhaus
~Anderes" Silent Hill
Lakeview Hotel

Verhalten

Ein Mannequin lauert normalerweise gerausch- und reglos auf
Opfer. Doch bekanntlich bestdtigen Ausnahmen die Regel: Im
westlichen Teil der Nathan Avenue und (selten) in den Strafen
von Silent Hill springen diese Kreaturen aus dem Gebiisch oder
von Ddchern herab. Nach der Landung dauert es allerdings
eine Weile, bis sie wieder auf den Beinen sind. Das Wesen
attackiert mit seinen oberen Extremitdten, die Reichweite ist
relativ gering. Dafiir sind die Attacken aber schneller und hdu-
figer als bei den Lying Figures.

Angriffsstrategie

Da dieser Gegner eine geringe Reichweite hat und meist auf
der Stelle verharrt, stellt er auferhalb der Gebdude kaum eine
Gefahr dar. Wenn Sie ihn rechtzeitig sehen und ein wenig
Sicherheitsabstand einhalten, kdnnen Sie gefahrlos vorbeiren-
nen. In Fluren und engenRéumen kann das Wesen aber durch-
aus gefdhrlich werden. Zwingen Sie es mit ein paar kraftigen
Schldgen mit dem Brett in die Knie, bevor Sie es mit einem
gezielten Tritt endgiiltig ausschalten. Ist Ihnen dies zu riskant,
benutzen Sie die normale Handfeuerwaffe. Wenn Sie direkt
neben dem Monster stehen, reicht im Idealfall sogar ein Schuf}
aus der Schrotflinte.

- +-

Anfanger Leicht Normal Schwer
Bendtigte Bendtigte Bendtigte Bendtigte
Schiisse/Schldge Schiisse/Schldge Schiisse/Schldge Schiisse/Schldge

Brett 2-8 51 8-14 16-22
Stahlrohr 2-8 4-10 6-13 14-20
Grofes Messer 1 1 1 23
Pistole 3-6 4-9 8-12 16-22
Schrotflinte 12 1=3 1-3 2
Jagdgewehr 2 2 { 5:7
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Bubhle Head Nurse

Diese gefahrlichen Monster bewachen die Flure und Zimmer
des Brookhaven Krankenhauses. Nachdem Sie die Klinik hinter
sich gelassen haben, begegnen Sie ihnen auch in Silent Hill.
Ihre Anwesenheit werden Sie schnell horen: Neben platschen-
den Schritten und lautem Knacken ertont zudem immer wieder
hysterisches Kreischen und Stohnen. Bei genauerer Betrach-
tung werden Sie zwei verschiedene Arten dieser Kreatur
erkennen, die unterschiedlich aggressiv, stark und widerstands-
fahig sind. Der gefahrlichere Typ ist an der dunkleren Farbe
und der starker verdreckten Kleidung zu erkennen. Im Eifer
des Gefechts bleibt fiir die optische Unterscheidung aber
kaum Zeit - gehen Sie lieber auf Nummer Sicher und rechnen
Sie mit schnellen und gefahrlichen Reaktionen.

Revier

Brookhaven Krankenhaus, ,,Anderes" Brookhaven Krankenhaus
.Anderes” Silent Hill

Verhalten

Die Kreaturen sind zwar nicht sehr gut zu Fup, aber mit ihren
Stahlrohren kdnnen sie je nach Typ blitzschnell zuschlagen -
und sie haben eine sehr groBe Reichweite mit ihren Angriffen.
Vorsicht ist geboten, denn diese Monster sind selten allein
unterwegs. Im Krankenhaus werden Sie meist auf zwei oder
drei auf einmal treffen. Der Versuch, mit ausgeschalteter
Taschenlampe an ihnen vorbeizulaufen, ist ziemlich riskant. In
Silent Hill gehen sie meist unkontrolliert umher, daher kdnnen
Sie der Gefahr dort recht leicht ausweichen.

Angriffsstrategie

Achten Sie darauf, dap Sie den Riicken frei haben, wenn Sie
sich auf einen Kampf einlassen. Werden Sie beispielsweise
beim Betreten eines Raumes von zwei Seiten attackiert, soll-
ten Sie erst an den Monstern vorbeilaufen und James in einer
Ecke postieren. Vermeiden Sie Schlagwaffen und schiefen Sie
zuerst auf die Kreatur, die Ihnen am nédchsten steht. Geht sie
zu Boden, attackieren Sie die andere, bevor die erste wieder
aufsteht.

Eine Einzelgédngerin sollten Sie mit dem Stahlrohr attackieren,
falls Sie Munition sparen mdchten. Nutzen Sie dabei zuerst den
gezielten Stopangriff (leichter Druck

auf die ®-Taste). Liegt der Gegner

erst einmal am Boden, sollten Sie ihn l
mit einem schnellen Fuptritt aus- ‘

schalten. Dies empfiehlt sich aber Anfﬁngel‘ Leicht Normal Schwer
nur, wenn kein zweiter Angreifer in Bendtigte Bendtigte Bendtigte Bendtigte
unmitt:Ibarber P;éihe S(tjeh:(-I Schiisse/Schldge Schiisse/Schldge Schiisse/Schldge Schiisse/Schldge
Besonders bei dem ,,dunkleren Typ

konnen Sie auf héheren Schwierig- Ageft i o L - el
keitsstufen nie ganz sicher sein, ob Stahirohr 18 512 815 18-25

Sie das Problem aus der Welt Gropes Messer ® ® ® ®
geschafft haben. Selbst wenn der Pistole 1-10 8-10 16-24 24-38
Gegner scheinbar endgiiltig erledigt Schrotflinte 12 13 1-4 3-8
wurde, passiert es hiufig, dap er Jagdgewehr ® ® ® ®

beim erneuten Betreten des Raumes '
wieder auf den Beinen steht.

T

Charaktere

So spielen Sie

Gegenstande Losungsweg

Geheimnisse

Index




Diese Wesen werden Sie kaum zu Gesicht bekommen. Sie tau-
chen nur an drei ganz bestimmten Orten auf - dort héngen Sie
unter Gitterrosten, iiber die Sie schnell hinweglaufen kdnnen.

Revier

.Anderes" Silent Hill
Labyrinth
Anderes" Lakeview Hotel

Verhalten

Die Kreaturen hangeln unter Gitterrosten entlang und fahren
kleine Stachel aus, wenn sich jemand direkt iiber ihnen auf-
hdlt. Da sie nicht gezielt auf James losgehen, sind sie kaum
eine Gefahr fiir Leib und Leben. Nur auf dem Schwierigkeits-
grad ,,Schwer" kdnnen Sie ihrem Opfer nennenswerte
Energiemengen absaugen.

Angriffsstrategie

Der Versuch, diese Gegner ins Jenseits zu beférdern, ist reine
Munitionsverschwendung. Mit Schlagwaffen kénnen Sie die
Wesen auf der anderen Seite der Gitter nicht treffen. Beim
langwierigen Zielen mit einer Schupwaffe laufen Sie eher
Gefahr, einen Treffer zu kassieren, als wenn Sie die Monster in
Frieden lassen. Solange Sie nicht stehenbleiben, haben Sie
kaum etwas zu befiirchten. Machen Sie zur Sicherheit trotz-
dem einen Bogen, auch wenn Sie geniigend Platz zur
Verfiigung haben.

#.

Anfanger Leicht Normal Schwer
Bendtigte Bendtigte Bendtigte Bendtigte s
Schiisse/Schldge Schiisse/Schldge Schiisse/Schldge Schiisse/Schldge » ‘-w ,
Brett .
Stahirohr
Grofes Messer
Pistole 2:3 7-8

Schrotflinte
Jagdgewehr 1 1

_.
oy
w
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Der unheimliche Pyramidenkopf ist der schlimmste Alptraum %
von Silent Hill: Er begegnet James immer wieder und ist prak- o
tisch unbesiegbar. Er traktiert Sie mit zwei unterschiedlichen ]
Waffen; mal mit einem gigantischen Messer und mal mit einem

mdchtigen Speer. Wenn das Monster die Gelegenheit bekommt,
wird es James gnadenlos attackieren.

Revier

Blue Creek Apartment
Labyrinth
Anderes" Lakeview Hotel

~
Q
-~
0
(=
()
=

Verhalten

Das Ungeheuer ist beim Schwierigkeitsgrad ,,Normal" gliickli-
cherweise recht langsam. Lassen Sie sich auf keine
Konfrontation ein, wenn es nicht unbedingt ndtig ist. Wenn Sie
versuchen, einen Panzer mit einer Wasserpistole zu beschadi-
gen, haben Sie grofere Erfolgschancen. Ein wuchtiger Treffer
mit seiner Klinge ist bereits fatal, der Speer ist nicht ganz so
todlich.

Loésungsweg

Angriffsstrategie

Wenn Sie diesem Da@monen im Labyrinth unter dem Gefdngnis
begegnen, sollten Sie den Rat aus der ,,Notiz neben Leiche 6"
beherzigen: , Lauf weg! Lauf weg! Lauf weg ..." Die beste
Strategie ist, die Beine in die Hand zu nehmen und so schnell
wie mdglich zu verschwinden - auch wenn das Monster 1.
zuriickzuckt, nachdem James einen Treffer gelandet hat: Sie
haben keine Mdglichkeit, es in die Knie zu zwingen. In
bestimmten Situationen miissen Sie sich dennoch auf eine
direkte Konfrontation einlassen. Die entsprechenden Taktiken
unterscheiden sich dabei von Fall zu Fall. Die notwendigen
Informationen finden Sie im Kapitel ,,Lésungsweg" (Seite 54
und Seite 118).

Gegenstande

Geheimnisse

Index




Verhalten

Diese unwirkliche Kreatur iiberrascht Sie erstmalig im Das Monster bewegt sich eher schwerféllig; doch in unmittel-
Labyrinth unter dem Geféngnis. Es handelt sich dabei um einen barer Nahe richtet es sich blitzschnell auf und verbeift sich in
Endgegner, den Sie besiegen miissen. In den Fluren des den Kopf seines Opfers. Um es wieder loszuwerden, miissen
Lakeview Hotels stoBen Sie spater auf Exemplare dieser Art, Sie so schnell und so oft wie méglich die ®-Taste und beliebi-
die nicht so widerstandsfahig sind. Die Werte der Tabelle bezie- ge Richtungstasten driicken. Der Schaden, den das Wesen ver-
hen sich auf die Gegner im Hotel. Die Daten fiir den Kampf im ursacht, ist nicht unerheblich.

Labyrinth finden Sie im Kapitel ,,Ldsungsweg" (Seite 98).

Revier Angriffsstrategie
Labyrinth Dieser Gegner ist im Nahkampf sehr gefdhrlich, deshalb sollten
Lakeview Hotel Sie auf den Einsatz von Schlagwaffen verzichten. Treffer mit

Brett oder Stahlrohr zeigen kaum eine Wirkung und werden
sofort gekontert. Nutzen Sie unbedingt die Schrotflinte und
gehen Sie nach einem Schuf ein paar Schritte riickwarts.
Lassen Sie nicht locker, bis das Monster erledigt ist. Es ist
zwar moglich, zwischendurch einen Tritt mit der ®-Taste zu
plazieren, doch diese Aktion ist nicht ohne Risiko, da der rich-
tige Zeitpunkt dafiir schwer zu erkennen ist.

+__

Anfanger Leicht Normal Schwer
Bendtigte Bendtigte Bendtigte Bendtigte
Schiisse/Schldge Schiisse/Schldge Schiisse/Schldage Schiisse/Schldge
Brett 2-4 8-12 ® ®
Stahlrohr 2=5) 712 ®

Grofes Messer 1 1 1
Pistole 2-6 4-10 16-20
Schrotflinte 23 23 2:5

Jagdgewehr 2 2-3 35
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Diese seltsamen Kreaturen héngen in K&figen unter der Decke
und bewegen sich innerhalb des Raumes frei umher. Mit den
FiiBen, die aus dem Kafig herausragen, greifen Sie an, sobald 2
sich ein Opfer in Reichweite befindet. n
5
Revier .%
Brookhaven Krankenhaus w
®]
()]
Verhalten

Die Monster folgen James in einem bestimmten Raum des
Brookhaven Krankenhauses auf Schritt und Tritt. Wenn sie ihn
erwischen, packen sie ihn mit den FiiBen am Hals und wiirgen
ihn. Manchmal schaukeln sie mit den Kéfigen hin und her, um
James einen Tritt zu verpassen. Damit sind die Aktionsmdg-
lichkeiten dieser Gegner bereits ausgeschopft.

Angriffsstrategie

Benutzen Sie die Pistole und achten Sie gleichzeitig auf genii-
gend Abstand. Feuern Sie so lange, bis sich eines der Wesen
gefdhrlich gendhert hat. Entfernen Sie sich dann so weit wie
mdglich von den Gegnern und schiefen Sie erneut. Nachdem
Sie die ersten beiden Kreaturen erledigt haben, taucht noch
eine dritte auf. Ihre Taktik bleibt jedoch gleich.

Die Schrotflinte richtet wesentlich mehr Schaden an als die
Pistole. Da es jedoch wesentlich langer dauert, bevor Sie
James nach einer Salve wieder bewegen konnen, sind die
Vorteile nur gering. Falls Sie in die Fange einer Kreatur gera-
ten, driicken Sie so schnell und so oft Sie konnen die ®-Taste
und verschiedene Richtungstasten. Je schneller Sie dabei
driicken, desto eher konnen Sie sich aus der todlichen
Umklammerung befreien.

Losungsweg

Gegenstande

[

)

£ | g

Anfanger Leicht Normal Schwer E

Benotigte Bendtigte Bendtigte Bendtigte | ‘ D

Schiisse/Schldge Schiisse/Schldge Schiisse/Schldage Schiisse/Schldge g
Brett 6-10 ® @
Stahlrohr 18-21 75-78 ®
GroBes Messer ® ® ®
Pistole 15 54 75
Schrotflinte 3-6 12:15 12-16
Jagdgewehr ® ® ®

Index
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So spielen Sie Charaktere

Monster

Losungsweg

James Sunderlands Suche nach seiner Frau Mary wird zum
Alptraum. Obwohl sie vor drei Jahren verstarb, erreichte ihn
kiirzlich ein Brief von Mary ... Voller Miftrauen, aber auch von
einem Funken Hoffnung beseelt, macht sich James auf den
Weg nach Silent Hill. Dieses Kapitel hilft Ihnen dabei, alle
Herausforderungen zu meistern, die auf ihn warten.

Gegenstande

imnisse

Gehe

S - ; -
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So nutzen Sie den Losungsweg
Beschrieben wird der optimale Weg durch das Abenteuer von
,Silent Hill 2. Die Informationen beziehen sich grundsatzlich
auf den Schwierigkeitsgrad ,,Normal"; auf gravierende
Unterschiede bei anderen Stufen wird gegebenenfalls hingewie-
sen. Um den Gebrauch der Karten und den Zugriff auf
Informationen schnell und unproblematisch zu machen, werden
die Elemente des Losungsweges hier exemplarisch dargestellt.

Zu jedem neuen Spielabschnitt gibt es
eine Gebietskarte, in dem samtliche
Gegenstdnde eingezeichnet sind.

Zu jeder Ubersichtskarte finden Sie eine
Legende mit Gegenstanden, Dokumenten,
Speicherpunkten und Monstern, damit Sie
nie die Ubersicht verlieren.

Die Karten des Spiels tragen englische
Ortsnamen. Soweit diese sich von den
deutschen Bildschirmtexten unterschei-
den, werden sie in Klammern zusétzlich
aufgefiihrt.

Achten Sie bei den Karten immer auf die
Windrose, die die Himmelsrichtungen
anzeigt.

Harris St.

llrtsahgahen

In welchem Teil von Silent Hill Sie sich befinden, konnen Sie
den gropen Uberschriften entnehmen.

Brett
Radio
Schiiissel zum Apartment

Einsatzort: Schiilssel
zum Apartment

0000

Dokumente
Sumpfmonument
Notiz neben Leiche 1-6

Auf der Bar gefundene Karte

EEEE

Zeitung aus dem Schaufenster

53 Parkplatz
g ] Wohnmobil
o

3 Erst-Hilfe-Kasten x4
Gesundheitsdrink x8

Al

z i
ne ¥ |
Sanders St. :

o g i -,Pég's
oot Flowers

dsey St.

iny

L

Patronen fir Pistole

| Lying Figure x22

B o i Creeper x2

s Street / Lindsey Street

wGegenstdande . und Dokumente D
sind dem Spielverlauf entsprechend
durchnumeriert. Ein rotes Icon kenn-
zeichnet den Fundort, ein blaues den
Einsatzort eines Objektes. -

Wenn Sie das Ende der Wiltse Road erreicht haben, sollten Sie
2uerst die StraBe iiberqueren. Links neben dem , Flower Shop”
liegt ein Erste asten auf einer
| Werkbank (Bild 08). Nehmen Sie ihn ruhig mit,
denn Heilmittel kann man immer gebrauchen.
Gehen Sie anschliepend die Sanders Street
nach Westen entlang bis zur Lindsey Street.
An der Kreuzung entdeckt James eine riesige,
nasse Spur auf dem Asphalt. In einer
* Zwischensequenz sehen Sie, wie eine ver-
dachtige Gestalt im Nebel verschwindet. Mit dem Ende der
Sequenz hat sich James automatisch in die Richtung gedreht,
in welche die Gestalt verschwunden ist; er blickt jetzt nach
Norden. Falls Sie auch der Meinung sind, dap zwei Heilmittel
besser sind als eins, drehen Sie sich herum und gehen Sie zum

Gebaude an der Siidwestecke der Kreuzung. Auf einer kleinen
Treppe liegt ein Gesundheitsdrink (Bild 09). Rennen Sie nun die
StraBe hinauf nach Norden. Zum jetzigen Zeitpunkt ist es ohne-
hin nicht maglich, nach Westen in die Sanders oder Katz Street
2u gehen. Eine weitere Blutspur filhrt nach rechts in die Vachss
Road.

Ein paar Meter ndrdlich (Bild 10) und auch sildlich der
Abzweigung liegt jeweils ein Gesundheitsdrink vor einem
Rolltor. Schrag gegeniiber auf der Westseite der Lindsey Street
kdnnen Sie zudem einen Gedenkstein untersuchen, das
Sumpfmonument. Der Text iiber die Stadt ist jedoch stark ver-
wittert und deshalb kaum lesbar. Machen Sie sich dariiber aber
keine Gedanken, denn diese Information ist nicht notwendig,
um das Spiel zu [6sen.

Symbole in den Karten

$ Diese Stelle kann man nicht passieren.

Diese Stelle kann man erst nach einem bestimmten Ereignis

passieren.

«b> Frei passierbare Tilr.

$ - Diese Tiir Iapt sich nur mit dem passenden Schliissel 6ffnen.

> Diese Tiir kann man nur von einer Seite passieren.
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Endgegner E
Die besten Taktiken fiir die Endqeqnerkémpfe‘;kﬁnnen Sie dem
Losungsweg entnehmen. Grundwissen iiber die Benutzung der
Waffen sowie Strategien im Kampf gegen Standardmonster fin-
den Sie in den Kapiteln ,,So spielen Sie" (Seite 10-21) und
.Monster” (Seite 22-31).
Der Tabelle fiir den jeweiligen Endgegner konnen Sie entneh-
men, wie viele Treffer Sie mit einer Waffe bendtigen, um den
Gegner (auf den jeweiligen Schwierigkeitsgraden) zu besiegen
oder in die Flucht zu schlagen.
Das Icon ® bedeutet, dap die Waffe gegen den Gegner absolut
~ ungeeignet ist.

Charaktere

Abst

act Daddy

So spielen Sie

Das Monster ist zwar recht langsam, aber seine Attacken wenn Sie noch geniigend Platz haben. Laufen Sie danach sofort

haben eine erstaunliche Reichweite. Abstract Daddy richtet in die vordere Ecke der Kammer und schiepen Sie (Bild 194)

sich blitzgchnell auf und packt James am Kopf. Driicken Sie erneut. Anschlieend miissen Sie sich wieder in die obere Ecke

sofort schinell verschiedene Richtungstasten, Schultertasten zuriickziehen ... Wenn Sie das Timing beherrschen, kannen Sie

und die @-Taste, um die todliche Umklammerung zu Idsen. den Kampf schnell beenden, ohne verletzt zu werden.

Driicken $ie danach zur Sicherheit die ®3)-Taste, um James zu In der folgenden Zwischensequenz kommt es zu einem hitzigen {
heilen. Wortwechsel zwischen Angela und James. Nachdem Sie aus \
Machen Sle zuerst ein paar Schritte riickwarts, bis James in dem Raum gestiirmt ist, kdn-

der oberen Ecke steht (Bild 193). Feuern Sie zweimal mit der nen Sie Ihren Weg fortsetzen.

Schrotflinte. Das Monster geht kurz zu Boden - wo man es Gehen Sie auf den Korridor
kaum verfetzen kann. Nutzen Sie die Zeit, um in die linke Ecke hinaus und durch die Tiir am
hiniiberzdwechsein, und schiefen Sie dort wieder zweimal, ostlichen Ende.

Monster

4 - Anfanger Leicht Normal Schwer
rj Benitigte Treffer Bendtigte Treffer Bendtigte Treffer Bendigte Treffer

i) 30 ® @
13 26 ® ®

1 1 ® ®
1216 44-48 s ®

23 46 8-10 915
2 67

p—r

| Exekutionsrdume

Drehen Sie James nach rechts, sobald Sie sechs leere Schlingen von der Decke. Untersuchen Sie die beiden
den Flur bei Punkt H betreten haben; die Schilder am Gitter neben der Eingangstiir: Das Gedicht , Tote =
| Tiir im Osten kénnen Sie sonst leicht Giber- Ménner, tote Manner" liefert die Information, die Sie bendtigen,
sehen. Im Raum dahinter wurden sechs um das Rétsel der Exekutionsrdume zu [Gsen.Als Belohnung
Verurteilte aufgehanat. Untersuchen Sie erhalten Sie den Schliissel des falschiich Angeklagten.
nacheinander alle Kdrper von der Mitte

Texthlock H "]

Alle Informationen, um im Spiel voranzu-
kommen, finden Sie in diesen Textbldcken.
Zu findende Gegenstédnde sind rot hervor-
gehoben, wédhrend einzusetzende Utensilien
blau markiert sind. Die Zwischeniiber-

Losungsweg

des Raumes aus (Bild 195), um lesen zu kdnnen, welche
Verbrechen die Verurteilten begangen haben.

Verlassen Sie nun diesen unschonen Ort und gehen Sie nach
Norden. Offnen Sie am Ende des Flurs die Tiir auf der linken
Seite. Sie filhrt in eine Kammer, die quasi ein Spiegelbild des
vorherigen Raumes ist (Bild 196) - allerdings baumeln hier nur

AN

. i S I o
schriften geben einen Hinweis auf den Ort, I g
j Uas Hatsel der tenenkten zu dem Sie sich begeben miissen - oder 2 :5
ks iner der sechs Verurteilten hat das Verbrechen, das il Schliissel des falschlich ten (Bild 198). i -
! :urelasl qe?eqt wurde, r:km be;adn;e:. An;a:d tlesa ¥ Ha‘:e“:s;le:m fal::hen S:I’:%?z’::e:?t‘anchln Jrau[ien im was Sle dort erwartEt' g
Gedichtes ,, Tote Manner, tote Manner* kénnen Sie ermit- Gang drel Monster auf. Sie kdnnen aber erneut versuchen, i B Fast a"e Aktionen im Spiel werden uber die
teln, um welche Person es sich handelt oder genauer das richtige Seil auszumachen. g’b
t, fiir welches Verbrechen ein Unschuldiger hingerich- Die Lo des Rtsels kor Sie natiirlich auch d¢ - ! i i
et Wude. D el Text nben er Tir verrt, dab inen Kaitel Geblise” au Seite 143 enetmen. A den ®-Taste ausgelst. Wenn im Text die Rede !
I ity e T T davon ist, daf Sie einen Gegenstand neh- 35
Suchen Sie im ersten Exekutionsraum nach dem Ergebnissen.

men oder untersuchen, einen Schliissel
benutzen oder eine Tiir 6ffnen sollen, miis-
sen Sie James an den entsprechenden Ort
stellen und die ®-Taste driicken.

Unschuldigen. Der Ort, an dem er héngt, ist in jedem +
Spieldurchgang ein anderer. Nun miissen Sie im zweiten
Raum an der Schlinge ziehen, die der Position des
" “Unschuldigen entspricht (Bild 197).
AnschiieBend miissen Sie noch einmal in den Raum der
Gehenkten gehen. Der Korper des Unschuldigen ist ver-
schwunden, auf dem Boden unter dem Seil liegt der

Geheimnisse

Ratselkasten

Natiirlich soll Ihnen diese Spielhilfe nicht den Spap an den
Rétseln verderben. Statt die Losung sofort zu verraten, wer-
den erst alle Objekte und Hinweise aufgezahlt, die Sie brau-
chen, um die Aufgabe selbst zu losen. Bei komplizierten
Rétseln folgen noch weitere Tips. Die endgiiltige Auflosung fin-
den Sie dann im Kapitel ,,Geheimnisse" ab Seite 138.

Index
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Karte von Silent Hill =4 >, @e‘s'a
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Speicherpunkt i 9”'0- &

Wald ;,:;\&9 i
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Aussichtsterrasse

Ein letzter Blick in den Spiegel, und dann kann es losgehen.
Verlassen Sie den Waschraum, denn hier gibt es nichts weiter
zu finden. Der Ausgang liegt gleich rechts neben James (Bild
01). Draufen folgt eine weitere Videosequenz, in der James in
Gedanken noch einmal den mysteridsen Brief Revue passieren
lapt.

Samtliche Zwischensequenzen des Spiels kdnnen Sie mit einem
Druck auf die GTARD-Taste abbrechen. Doch zumindest beim
ersten Spieldurchgang sollten Sie darauf unbedingt verzichten ...
denn schlieplich mochten Sie ja wissen, was in dieser geheim-
nisvollen Stadt vor sich geht.

Offnen Sie die Tiir des geparkten Autos (Bild 02) und driicken
Sie dort die ®-Taste, um den Innenraum zu untersuchen. Sie

finden eine Karte von Silent Hill, die Sie ab jetzt mit der @-
Taste betrachten konnen. Der Rosewater Park wird automa-
tisch markiert, denn James vermutet, dort sei der spezielle
Ort, an dem Mary auf ihn wartet.

Da die Strafe blockiert ist und es mit dem Auto nicht weiter-
geht, miissen Sie sich zu Fup auf den Weg nach Silent Hill
machen. An der Nordwestseite des Parkplatzes ist auf der
Karte ein Pfad eingezeichnet. Laufen Sie dort hiniiber (wenn
Sie die ©@-Taste gedriickt halten, kénnen Sie James laufen las-
sen) und steigen Sie neben dem weifen Lieferwagen die
Treppe hinab (Bild 03). Mehr gibt es hier nicht zu entdecken.
Ohne die Karte aus dem Auto kdnnen Sie den Parkplatz ibri-
gens nicht verlassen.




Folgen Sie dem nebligen Pfad. Es gibt keine Abzweigungen.
Sollten Sie auf dem gewundenen Waldweg doch einmal die
Orientierung verlieren, hilft ein Blick auf die Karte im Spiel
weiter. James' Position ist mit einem griinen Pfeil markiert, die
Pfeilspitze zeigt in seine aktuelle Blickrichtung. Halten Sie die
(£2)-Taste gedriickt, wenn Sie die Kamera hinter James postie-
ren mdchten. Das erleichtert meist die Ubersicht.

Nach einigen Minuten sehen Sie rechter Hand einen iberdach-
ten Brunnen (Bild 04). Wenn Sie ihn untersuchen, entdecken
Sie im Inneren ein mysteridses rotes Quadrat; dies ist der
erste Speicherpunkt (Wald).

Einige Meter weiter erreichen Sie ein Tor. Driicken Sie davor
die ®-Taste, um es zu dffnen.

xdhof

Laufen Sie ein paar Meter weiter, und die ndchste
Zwischensequenz beginnt. Eine junge Frau, die einen etwas
verstorten Eindruck macht, erhebt sich hinter einem der
Grabsteine (Bild 05). Sie behauptet, dap in Silent Hill merkwiir-
dige Dinge vorgehen, und warnt James davor, die Stadt aufzu-
suchen. Diese Warnung schlagen Sie natiirlich in den Wind.
Nach dem kurzen Dialog kdnnen Sie sich wieder auf den Weg
machen.

Es ist zwar mdglich, die Frau noch einmal anzusprechen, aber
das bringt keine weiteren Erkenntnisse. Auch sonst gibt es auf
dem Friedhof keine interessanten Dinge zu entdecken.

Nach dem Gesprdch blickt James bereits in die grobe Richtung,

SHENT-HILL2
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in die es weiter geht. Lassen Sie die Kapelle links liegen und
gehen Sie rechts zum Gittertor im Westen des Friedhofs (Bild
06). Bis zur Ortsgrenze von Silent Hill steht Ihnen noch ein lan-
ger Marsch bevor. Da es weder Abzweigungen noch
Gegenstdnde gibt, kdnnen Sie ziigig weitergehen. Den gepark-
ten Autos am Wegesrand und der Silent Hill Ranch jenseits des
Zauns miissen Sie keine Beachtung schenken. Ungefédhr nach
der Halfte des Weges fiihrt eine Unterfiihrung unter der
Nathan Avenue hindurch (Bild 07). Driicken Sie am Gittertor die
®-Taste, um hindurchzugehen. Schlielich erreichen Sie die
Sanders Street.

So spielen Sie Charaktere
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Sanders Street / Lindsey Street

Wenn Sie das Ende der Wiltse Road erreicht haben, sollten Sie
zuerst die StraPe iiberqueren. Links neben dem ,,Flower Shop”
liegt ein Erste-Hilfe-Kasten auf einer
Werkbank (Bild 08). Nehmen Sie ihn ruhig mit,
denn Heilmittel kann man immer gebrauchen.
Gehen Sie anschliefend die Sanders Street
nach Westen entlang bis zur Lindsey Street.
lah. An der Kreuzung entdeckt James eine riesige,
nasse Spur auf dem Asphalt. In einer

Zwischensequenz sehen Sie, wie eine ver-
ddchtige Gestalt im Nebel verschwindet. Mit dem Ende der
Sequenz hat sich James automatisch in die Richtung gedreht,
in welche die Gestalt verschwunden ist; er blickt jetzt nach
Norden. Falls Sie auch der Meinung sind, da zwei Heilmittel
besser sind als eins, drehen Sie sich herum und gehen Sie zum

B -

Flowers

Gegenstande

Brett

Radio

Schliissel zum Apartment

Einsatzort: Schliissel
zum Apartment

0000

Dokumente

Sumpfmonument

Al Blial sl

Notiz neben Leiche 1-6
Auf der Bar gefundene Karte

Zeitung aus dem Schaufenster

Speicherpunkt
Parkplatz
Wohnmobil

BE [IEEE

Wiltse R

Ausriistung
s Gesundheitsdrink x8

Erste-Hilfe-Kasten x4

@0

Patronen fiir Pistole

Monster
Lying Figure x22

\
Creeper x2 7

Gebdude an der Siidwestecke der Kreuzung. Auf einer kleinen
Treppe liegt ein Gesundheitsdrink (Bild 09). Rennen Sie nun die
StraPe hinauf nach Norden. Zum jetzigen Zeitpunkt ist es ohne-
hin nicht mdglich, nach Westen in die Sanders oder Katz Street
zu gehen. Eine weitere Blutspur fiihrt nach rechts in die Vachss
Road.

Ein paar Meter nérdlich (Bild 10) und auch siidlich der
Abzweigung liegt jeweils ein Gesundheitsdrink vor einem
Rolltor. Schrdg gegeniiber auf der Westseite der Lindsey Street
konnen Sie zudem einen Gedenkstein untersuchen, das
Sumpfmonument. Der Text iiber die Stadt ist jedoch stark ver-
wittert und deshalb kaum lesbar. Machen Sie sich dariiber aber
keine Gedanken, denn diese Information ist nicht notwendig,
um das Spiel zu l6sen.
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Vachss Road

Wenn Sie die Vachss Road entlanglaufen, dreht James nach ein
paar Metern den Kopf nach rechts. Er bemerkt Gegenstdnde
auf der anderen Seite des Zauns (Bild 11).
Durch das Gittertor kdnnen Sie den Hinterhof
betreten. Dort finden Sie zwei Gesundheits-
drinks und die ndchste Speichermdglichkeit
(Parkplatz), die Sie wahrnehmen sollten.
Verlassen Sie nun den Hof und folgen Sie der
Vachss Road, bis sie an einer Absperrung
unter einer Briicke endet (Bild 12). Auf den
letzten Metern hdren Sie ein Rauschen, das immer lauter wird.
Untersuchen Sie den Bretterzaun: James klettert hindurch und

Gerausche aus dem Radio

Eine Flucht durch den Zaun ist nicht mdglich, Sie miissen das
Monster erledigen. Halten Sie die ®2-Taste gedriickt. Sobald Sie
nach der Zwischensequenz die Kontrolle iiber James erlangen,
bringt er die provisorische Waffe in Anschlag. Gehen Sie auf das
Monster zu, driicken Sie die ®-Taste und lassen Sie den Knopf
nicht los, bevor der Kampf zu lhren Gunsten entschieden ist.
James schldgt so lange zu (Bild 13), bis der Gegner erledigt ist.
Falls Sie anfangs zu lange zdgern, wird das Monster einen
Séurenebel auf James spucken (Bild 14). Bleiben Sie dann auf
Distanz und treten Sie erst vor, wenn die geféhrliche Substanz
verflogen ist.

Wenn Sie den Kampf {iberstanden haben, verstummt das Radio.
Falls James einen Treffer kassiert hat, sollten Sie das Inventar
offnen und die Statusanzeige oben links kontrollieren. Wenn das
Bild nicht griin gefarbt ist und Stdrstreifen zu sehen sind, sollten
Sie die nétigen Heilmittel konsumieren. Alternativ dazu kénnen
Sie James auch ohne Umweg iiber das Inventar heilen. Driicken
Sie dazu den rechten Analogstick nach unten (R3-Taste).

Erkundung der Stadt

Ab jetzt kénnen Sie Sanders und Katz Street passieren. Damit
steht lhnen ein groperes Stadtgebiet zur Erkundung offen. Auf
der vergeblichen Suche nach einem Zugang zum Rosewater Park
werden Sie friiher oder spater auf das Wohnmobil am Westende
der Saul Street aufmerksam (Bild 15). Im Inneren finden Sie
neben einem Speicherpunkt (Wohnmobil) eine Notiz, die lhre
Aufmerksamkeit auf die ,, BAR Neely's" in der Neely Street/Ecke
Sanders Street lenkt. Der Eingang des Ladens liegt an der ost-
lichen StraPenseite der Neely Street. Sie erkennen die richtige
Tiir, wenn sich die Kameraperspektive auffallig verandert (Bild
16). Drinnen liegt auf dem Tresen eine auf der Bar gefundene
Karte mit auffdlligen Markierungen. Das Woodside Apartment
wird danach auch auf Ihrer eigenen Karte umkreist. Aber was
bedeutet das Symbol am ndrdlichen Ende der Martin Street?
Dort sollten Sie mal nach dem Rechten sehen ...

Untersuchen Sie den Kdrper, der am Nordende der Martin
Street liegt (Bild 17). Sie erhalten den Schliissel zum
Apartment. Eine Untersuchung des neuen Objekts im Inventar
bestatigt die Markierung auf der Karte aus der Bar: Der
Schliissel 6ffnet das Tor zum Woodside Apartment.
Untersuchen Sie das Gittertor auf der Nordseite der Katz
Street (Bild 18). Wenn Sie den Schliissel zum Apartment in der
Tasche haben, wird es automatisch entriegelt, und Sie kénnen

SHLENT-HILL2

nimmt automatisch die Quelle der Gerdusche an sich, das
Radio. Da erscheint neben ihm der erste Gegner, eine soge-
nannte Lying Figure. Geistesgegenwartig reift James ein Brett
aus dem Zaun. Damit haben Sie die erste Waffe gefunden, die
Sie sogleich benutzen miissen.

Ihr Held konsumiert automatisch so viele Gesundheitsdrinks
oder Erste-Hilfe-Késten, wie zur vollstandigen Genesung notig

sind - vorausgesetzt, Sie haben zuvor geniigend eingesammelt.

Kehren Sie nun zur Vachss Road zuriick. James empféngt eine
verstimmelte Nachricht iiber das Radio, ohne zu wissen von
wem sie kommt. In Zukunft gibt das Gerdt nur noch Rauschen
von sich, und zwar immer dann, wenn Gegner in der Ndhe sind.
Speichern Sie auf dem Riickweg zur Lindsey Street noch ein-
mal auf dem Hof, denn ab jetzt wimmelt es in Silent Hill von
Monstern. Sicher ist sicher!

hineingehen. Rechts neben der Tiir, die ins Gebdude fiihrt,
befindet sich eine kleine Gasse. In dem Abfallhaufen am nord-
lichen Ende gibt es zur Zeit zwar noch nichts Niitzliches zu
entdecken, aber das wird sich spater andern. Merken Sie sich
also diesen Ort und betreten Sie das Gebdude.

Hinweis
Sie konnen sich den Abstecher zum Wohnwagen und in Neely's
Bar komplett sparen und direkt zum Ende der Martin Street
gehen, um dort den Schliissel zum Apartment zu nehmen.
Es ist nicht erforderlich, die anderen Gegenstdnde in den
Strapen einzusammeln oder die verschiedenen Dokumente

durchzulesen. Wenn Sie |hr Inventar dennoch aufstocken mdch- o

ten, was nicht verkehrt ist, sollten Sie dies tun, bevor Sie das
Woodside Apartment betreten. Anschliefend kdnnen Sie nicht
mehr auf die andere Seite des Zauns zuriickkehren.

Denken Sie auch daran, daf Sie den meisten Monstern in den
Strapen ausweichen kdnnen. Verzichten Sie darauf, sich direkt
neben einem Ungeheuer nach einem Objekt zu biicken. Das
gibt dem Kontrahenten oft geniigend Zeit, James zu verletzen.
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1. Etage

Nach dem Betreten des Gebdudes sollten Sie James nach links
drehen. Dort hdngt am schwarzen Brett die Karte des
Apartmenthauses. Auf der rechten Seite finden Sie den nach-
sten Speicherpunkt: SW-Treppe, Apartmenthaus (Bild 19).
Nehmen Sie noch den Gesundheitsdrink links vor der Treppe
’ mit, bevor Sie in die ndchste Etage hinauf-
‘ﬁ:—?”“‘i:w‘” 1 =11 steigen und dort durch die Tiir gehen.

|

|

' | (Anmerkung: Die Stockwerke des Gebdudes
A O | i | sind nach dem amerikanischen System

~ | numeriert. Das Erdgeschop ist demnach
bereits die erste Etage!)

N

. Etage

Wenden Sie sich nach rechts und laufen Sie
den Flur entlang. Unterwegs torkelt lhnen
ein Monster iiber den Weg. Pirschen Sie
sich heran und schalten Sie es mit dem
Brett aus - oder versuchen Sie, daran vor-
beizurennen, die Wahl liegt bei Ihnen. Ganz
egal, wie Ihre Entscheidung ausfallt: Stoppen Sie bei der drit-
ten Tiir und betreten Sie Apartment 205.

In der Mitte des Zimmers steht eine Schneiderpuppe, von der
ein Lichtschein ausgeht (Bild 20). Untersuchen Sie die Puppe,
und Sie erhalten die Taschenlampe, die sich James gleich ans
Revers heftet.

1 3. Etage

Ohne Licht kénnen Sie auf dieser Etage
nichts ausrichten. Sie benétigen die
Taschenlampe aus Apartment 205.
Nachdem Sie den Flur betreten haben, soll-
ten Sie das Gitter zu Ihrer Rechten unter-

suchen (Bild 22). Bestdtigen Sie, daf Sie
den Schliissel aufheben mdchten. Bevor Sie ihn erreichen kon-
nen, wird er jedoch auper Reichweite gekickt - von einem klei-
nen Madchen, welches James zu allem Uberflup auch noch auf
die Hand tritt. Nun miissen Sie einen Weg finden, der Sie auf
die andere Seite des Gitters fiihrt.

Betreten Sie jedoch zuerst Apartment 301 und untersuchen Sie
den Einkaufswagen, der dort im Zimmer steht (Bild 23). Sie
erhalten Ihre erste Schufwaffe, die Pistole. Falls Ihnen der
Kampf mit dem Brett bislang zu unsicher war, sollten Sie die

ry

Gleichzeitig erhebt sich im Hintergrund ein Wesen (namens
Mannequin), das scheinbar aus Teilen von Schaufensterpuppen
zusammengesetzt wurde (Bild 21).

Sie kdnnen das Monster bekdmpfen oder hinaus auf den Flur
fliichten - kein Monster im Spiel wird Ihnen durch eine Tiir fol-
gen. Es ist iibrigens nicht mdglich, die Kreatur auszuschalten,
solange sie noch am Boden liegt. Das Wesen ,existiert” erst,
nachdem Sie die Taschenlampe genommen haben.

Dank der neuen Beleuchtung kdnnen Sie nun Objekte unter die
Lupe nehmen, die zuvor im Dunkel verborgen blieben. Sie
konnten zum Beispiel in Apartment 210 vorbeischauen und
dort zwei Packchen einsammeln: Patronen fiir die Pistole.
Allerdings lauern in den Zimmern auch zwei Gegner; ein weite-
rer ist im Gang nahe der Eingangstiir plaziert.

Gehen Sie am besten zuriick ins Treppenhaus und hinauf in den
3. Stock.

neue Waffe im Inventar anwahlen. Achten Sie in dem Fall dar- ‘
auf, dap Sie stets geniigend Munition im Magazin haben. Es ist ‘;%;.' /
gefahrlich, wenn mitten im Kampf die Patronen ausgehen und
James selbsténdig nachlddt. Der Vorgang kostet rund zwei
Sekunden, die schmerzhaft sein konnen, falls Sie unmittelbar
vor einem Monster stehen.

Auf dieser Etage ist vorerst alles getan. Kehren Sie in den 2.
Stock zuriick.



2. Etage

Wenn Sie das T-Stiick vor Apartment 203
passieren, hort James plotzlich ein merk-
wiirdiges Gerausch. Schauen Sie besser
mal nach, was dort passiert ist. Dieses
Ereignis tritt allerdings nur ein, wenn Sie

eine Etage hdher das Mddchen gesehen
und die Pistole eingesammelt haben.

Je weiter Sie den Gang nach Norden entlanggehen, desto lau-
ter wird das Rauschen des Radios. Der Grund ist eine merkwiir-
dige Kreatur, die regungslos hinter einem Gitter verharrt (Bild
24). Falls Sie auf die I[dee kommen, auf das Monster zu schie-
fBen: Die Munition kdnnen Sie sich sparen, denn dieser Gegner
ist zur Zeit unverwundbar. Betreten Sie stattdessen lieber
Apartment 208.

i Apartment 208

Auch hier ertdnt ein Rauschen, allerdings
wird es von einem Fernseher verursacht.
Im Sessel davor sitzt eine Leiche. Im Regal
an der nordlichen Wand des Raums liegt
der Schliissel zu Zimmer 202, den Sie

natiirlich mitnehmen (Bild 25). Beachten
Sie auch die Notiz auf dem kleinen Tischchen: ,,Drei Nadeln von
verschied'ner Hohe steh'n.” Falls Sie jetzt noch einen Blick in
den Nebenraum werfen, werden Sie dort eine grofe Standuhr
entdecken. Wenn Sie die Schrift an ihrer rechten Seite untersu-
chen, werden Sie gefragt, ob Sie die Uhr verschieben méchten.
Doch das gute Stiick bewegt sich keinen Millimeter, obwohl die
Spuren am Boden links von der Uhr einen deutlichen Hinweis
geben, dap dies nicht immer so ist. An der Wand gegeniiber
der Uhr befinden sich zudem verddchtige Kratzer an der Wand

T ] Apartment 202

Il Mit dem Schliissel zu Zimmer 202, der in
It | Apartment 208 lag, entriegeln Sie die Tiir.
Im Inneren herrscht eine eigentiimliche
-;T Atmosphdre: zerbrochene Kafige, rotes
L | Licht, umherfliegende Motten und

Schmetterlinge ... Die Insekten werden von
dem Licht Ihrer Taschenlampe angezogen. Aber lassen Sie die
Lampe ruhig an, denn die Tierchen tun Ihnen nichts. Auferdem
bendtigen Sie die Beleuchtung, wenn Sie in der Kiiche den
Gesundheitsdrink aufnehmen wollen (Bild 28). Gehen Sie jetzt
in den Nebenraum und richten Sie lhre Aufmerksamkeit auf das
Loch in der Wand, aus dem ein seltsames griines Leuchten

SHENT-HILL2
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(Bild 26), die Sie einmal genauer unter die Lupe nehmen soll-
ten: ,Henry, Mildred, Scott" ... Der Name Scott kam doch in
der Notiz im Nebenraum vor?! Doch um dieses Problem kdnnen
Sie sich spater noch kiimmern. Vorher sollten Sie erst einmal
den neuen Schliissel einsetzen. Also auf ins Apartment 202.
Draufen auf dem Flur werden Sie feststellen, daf} die Kreatur
hinter dem Gitter verschwunden ist.

Vor Raum 207 treibt sich ein Gegner herum. Da dieser Teil des
Gangs erleuchtet ist, bringt es nichts, wenn Sie die Taschen-
lampe ausschalten - der Gegner wird Sie trotzdem entdecken.
Probieren Sie am besten Ihre neue Waffe aus: Driicken Sie die
R2-Taste und schiefen Sie dreimal auf das Monster (Bild 27).
Laufen Sie so schnell wie mdglich hin, sobald es zu Boden
geht, und driicken Sie die & -Taste, um den Kampf schnell zu
beenden.

stromt. Untersuchen Sie das Loch und bestatigen Sie, daf§
James hineingreifen soll (Bild 29). Dadurch findet er den
.Schliissel mit Uhr". War da nicht eine grofe Uhr in Apartment
2087? Die sollten Sie sich noch einmal genau ansehen!

1

So spielen Sie Charaktere
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partment 208

Mit dem Fund aus Raum 202 kommen Sie
an das Zifferblatt der Standuhr heran (Bild
30). Benutzen Sie den Schliissel mit Uhr
aus dem Inventar heraus, wenn Sie vor der
Uhr stehen. Mit den Richtungstasten kdn-
nen Sie nun die Zeiger verstellen. Aber

welches ist die richtige Uhrzeit? Nahere Informationen hierzu
finden Sie im Absatz ,,Uhrratsel".

Wenn Sie die Zeiger korrekt stoppen, ertdnt ein lautes Klacken.
Nun kdnnen Sie die Uhr von der rechten Seite aus verschieben.
Dahinter wird ein Spalt in der Wand sichtbar (Bild 31); mit
einem Druck auf die ®-Taste kénnen Sie hindurchgehen.
Manchmal lauert ein Mannequin-Monster direkt auf der ande-
ren Seite. Schalten Sie vorher die Taschenlampe aus, wenn Sie
dem Monster nicht direkt in die Arme laufen wollen.

Uhrratsel

Damit Sie die Uhr verschieben konnen, miissen Sie die
Zeiger verstellen. Den Hinweis liefert die Inschrift an der
rechten Seite der Uhr.

Der Schliissel mit Uhr (aus Apartment 202) offnet die
Abdeckung des Zifferblatts.

Das Dokument ,,Drei Nadeln von verschied'ner Hohe steh'n”
soll die Bedeutung der Kratzer an der Wand verdeutlichen.
Henry, Mildred und Scott symbolisieren die Zeiger der Uhr.
Da sich der Sekundenzeiger der Uhr nicht bewegt, gibt es
theoretisch nur zwei Uhrzeiten, die als Losung in Frage
kommen. Anhand der Lénge der Kratzer Iapt sich die einzig
korrekte Stellung der Zeiger aber sehr gut erkennen.
Ubrigens: Die Zeiger der Uhr stehen zwar in jedem Spiel auf
einer neuen Position, aber die Uhrzeit, die Sie einstellen

139 im Kapitel ,,Geheimnisse".)

miissen, ist immer gleich. (Die Losung finden Sie auf Seite !
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Apartment 209

In Apartment 209 finden Sie einen Gesund-
heitsdrink in der Kiiche und einen Speicher-
punkt (Raum, 2E, Apt.-Haus) auf dem Tee-
wagen (Bild 32). Von dort gelangen Sie auf
den Flur zuriick. Sie befinden sich jetzt auf
der anderen Seite des Gitters und kénnen

das Treppenhaus im Norden erreichen. Die Tiir im unteren Stock-
werk ist verschlossen, also kdnnen Sie gleich nach oben gehen.

3. Etage

Betreten Sie den dritten Raum auf der linken Seite, Apartment
307. Eine Zwischensequenz beginnt, in der James dem mysteri-
osen Pyramiden-Kopf Auge in ... was auch immer gegeniiber-
steht. Er greift sich automatisch ein Magazin vom Tischchen
und schieft auf das Monster (Sie haben anschliefend genauso-
viel Munition wie zuvor).

Gehen Sie noch einmal in den Wandschrank zuriick, sobald Sie
James wieder steuern kdnnen, und nehmen Sie den Schliissel

zum Hof (Bild 33). Nun kdnnen Sie den
Raum verlassen und zum Gitter vor dem
siidwestlichen Treppenhaus gehen. Heben
Sie dort den Schliissel fiir Nottreppe auf,
den das kleine Mddchen zuvor auper
Reichweite getreten hatte (Bild 34). Im

hellerleuchteten Waschraum nebenan liegt zudem eine
Schachtel mit Patronen fiir die Pistole am Boden. Wenn Sie
mdchten, konnen Sie in Apartment 303 auch noch ein paar
Dinge einsammeln: einen Gesundheitsdrink, einen Erste-Hilfe-
Kasten und eine weitere Schachtel mit Patronen. Ganz unge-
stort sind Sie dort allerdings nicht. Laufen Sie nun den Flur
entlang zum siiddstlichen Treppenhaus und steigen Sie ins
Erdgeschop hinab.




1. Etage

Im Norden, vor Apartment 107, sollten Sie
den Saft in Dosen einsammeln (Bild 35).
Offnen Sie anschlieBend im Treppenhaus
die Tiir nach draufen und kehren Sie iiber
den Vorhof zum siidwestlichen
Treppenhaus zuriick. Dort kdnnen Sie die
Tiir im Norden mit dem Schliissel zum Hof aufschliepen.
Marschieren Sie iiber den Innenhof und steigen Sie auf der lin-
ken Seite die kleine Treppe hinauf (Bild 36). Der Pool enthdlt
zwar kein Wasser, aber dafiir einen Kinderwagen, in dem die
Miinze ,,Schlange” liegt.
Bewacht wird Sie von drei
Lying Figures. Die sicherste
Methode ist folgende:
SchieBen Sie mit der Pistole
vom Rand des Bassins aus so
lange auf die Monster, bis sie
erledigt sind. Sie kénnen
auch gleich in das Becken
hinunterspringen und versu-
chen, die Miinze zu schnap-
pen (Bild 37) und schnell
liber die Stufen am
Nordwestrand wieder aus
dem Pool zu verschwinden.
Zur Not bekdmpfen Sie die
Kreaturen aus der Ndhe.
Rechnen Sie aber damit, daf
36 James den kleinen Sprung
nicht sonderlich elegant mei-
stert - er gerdt dabei ins
Straucheln und kann sich
deshalb fiir einen kurzen
Moment nicht wehren.

2. Etage

Betreten Sie den
Waschraum neben
der SW-Treppe und
untersuchen Sie
den Miillschlucker
in der Wand (Bild 40). Irgendein seltsamer Abfall steckt darin
fest. (Auf einem niedrigen Réatsel-Level bekommen Sie den Tip,
etwas Schweres von oben drauffallen zu lassen.)

Offnen Sie das Inventar und benutzen Sie den Saft in Dosen.
Der Abfall [6st sich. Verlassen Sie nun das Gebdude und gehen

Verlassen Sie anschliefend den Hof und betreten Sie durch die
ostliche Tiir den neuen Gebdudeteil. Es empfiehlt sich, die
Taschenlampe auszuschalten, wenn Sie die Tiir passieren, denn
rechts dahinter lauert im Gang bereits der ndchste Gegner
(Bild 38). An ihm und seinem Kollegen miissen Sie vorbei, um
im Siiden Apartment 101 zu betreten. Dort entdecken Sie in der
Kiiche eine Leiche, und aus dem Nebenraum kommen recht
unangenehme Gerdusche. Sie stammen von Eddie, der sich
ganz offensichtlich nicht besonders wohl fiihlt (Bild 39). Er
beteuert seine Unschuld und hat offenbar keine Ahnung, was in
Silent Hill vor sich geht (obwohl Eddie keine niitzlichen
Informationen liefert, miissen Sie dieses Gesprach fiihren).
Falls Sie noch einen kleinen Ausflug ins Apartment 104 unter-
nehmen madchten, finden Sie dort Pistolenpatronen und eine
Touristenbroschiire, die von einem Monster bewacht werden.
Die Tiir zum nérdlichen
Treppenhaus laft sich von
dieser Seite entriegeln, aber
der etwas schnellere Weg
zum ndchsten Ziel im zwei-
ten Stock fiihrt durch das
Treppenhaus im Siidwesten.

Sie in die kleine Gasse rechts neben'c .

Aus dem Miillhaufen am Nordende konnen Sie nun die Miinze
Alter Mann" stibitzen. Bei der Gelegenheit liest James gleich
noch einen Artikel iiber einen Mord in dem Klatschmagazin,
das ebenfalls dort gelandet ist. §

Jetzt haben Sie alle notwendigen Objekte beisammen. Es ist
Zeit, das Woodside Apartment zu verlassen. Begeben Sie sich
erneut in den zweiten Stock. Die Tiir am Westende des Flures
1dpt sich mit dem Schliissel fiir Nottreppe aufschliefen (Bild
42). Dahinter liegt zwar nicht die erwartete Feuertreppe, aber
immerhin ein Zugang zum né@chsten Gebdude.

-

Gege:
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Apartment 203

Fiir dieses neue Gebdude haben Sie bislang noch keine Karte.
Gehen Sie zuerst hiniiber ins Badezimmer, um die total ver-
dreckte Toilette zu untersuchen: Sieht aus, als wiirde dort

BPHIT die Pistole, Es ist aIso nicht wichtig,
cken, um im Spiel voranzukommen, aber scha-
uch nlcht Holen Sie noch den Gesundheitsdrink

etwas feststecken. Lassen Sie James ruhig einmal genauer aus der Kuche bevor Sie den Raum durch die Eingangstiir ver-
nachsehen (Bild 43). Er fischt eine Brieftasche aus dem Dreck, lassen. Aber Vorsicht, denn draufen im Gang lauert zur Linken
die einen Zettel mit einer Zahlenkombination enthélt. Dies wird bereits der nachste Gegner.

unter Notiz als Brieftasche in der
Toilettenschiissel vermerkt. Der Zweck
dieser Zahlen wird schnell klar, wenn Sie
den Hauptraum des Apartments betreten.
Dort steht ein Safe (Bild 44), den Sie nun
o6ffnen konnen. Sie erhalten dadurch vier

Safe-Kombination

wendige Information steht auf dem Zettel aus der
Brieftasche, die Sie in der Toilette im Nebenraum finden.
Untersuchen Sie den Safe und drehen Sie das Rad so, daf8
die erste Zahl direkt unterhalb der Markierung steht, die
iiber dem Rad angebracht ist (auf Bild 45 ware dies bei-
spielsweise die 13). Ab jetzt miissen Sie die Drehrichtung
beachten. Driicken Sie die rechte Richtungstaste (bzw. den
linken Analogstick nach rechts), bis die zweite Zahl ange-
- wahlt ist. Drehen Sie dann nach links zur dritten Zahl und
“abschlieBend wieder nach rechts.
Wenn Sie alles richtig gemacht haben, offnet sich der Safe
mit dem Erreichen der vierten Zahl automatisch. Falls Sie
das Rad zwischendurch iiberdreht haben, miissen Sie den
. Vorgang noch einmal mit der ersten Zahl beginnen. (Die
Losung finden Sie auf Seite 139 im Kapitel ,,Geheimnisse".)
Auf hohen Rétsel-Levels kdnnen auch Buchstaben auf dem
Zettel mit der Kombination notiert sein. Was die.zu bedeu-

Seite 140.

Die Zahlenkombination des Safes ist immer anders. Die not- .

’ S—

ten haben, steht bei den ,,Gehelmmssen" auf Seite 139 und I
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2. Etage

Wenden Sie sich im Flur nach rechts und
gehen Sie durch die zweite Tiir auf der lin-
ken Seite ins Treppenhaus. Dort liegt die
Karte des Apartmenthauses (Westen) auf

dem Boden (Bild 46). Die Treppe in den
dritten Stock ist versperrt, also geht es unten weiter.

Sie hatten zuvor auch noch bis zum Apartment 209 weiterge-
hen und die Notiz an der Tiir lesen kdnnen: Diese besagt, daf
Sie den Schliissel fiir dieses Apartment eine Etage tiefer in
einem Zimmer nahe dem Treppenhaus finden.

1. Etage

Betreten Sie in der ersten Etage den Flur
und wenden Sie sich nach links. In der
Waschkiiche zur Linken konnen Sie einen
Erste-Hilfe-Kasten von der Waschmaschine
nehmen (Bild 47), bevor Sie Apartment

l 101

e

109 betreten.

(Sie konnen Apartment 109 nur 6ffnen, wenn Sie zuvor mit
Eddie gesprochen haben. Ansonsten erhalten Sie die Meldung
.Irgendeine Macht hélt die Tiir von der anderen Seite
geschlossen.” Sollte das der Fall sein, miissen Sie jetzt erst
einmal ins Woodside Apartment Zimmer 101 zuriickgehen.)

ot i e

B e,

b

~ | Apartment 109

Nehmen Sie im Hauptraum die Pistolen-
patronen vom Sofa und 6ffnen Sie an der
stidlichen Wand die Tiir zum Nebenraum.
Dort treffen Sie erneut die junge Frau vom

Friedhof und erfahren diesmal auch ihren

.l Namen (Bild 48). Die gute Angela scheint
nervlich ziemlich durch den Wind zu sein, aber objektiv
betrachtet macht James auch keinen vertrauenswiirdigen
Eindruck. Oder was wiirden Sie von einem Mann halten, der
Ihnen erzadhlt, er sei auf der Suche nach seiner verstorbenen
Frau?

Jedenfalls sucht Angela das Weite, und James bleibt mit
Angelas Messer zuriick, das Sie iibrigens nicht als Waffe benut-
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zen konnen. Driicken Sie die ®-Taste, bevor Sie James
bewegen, damit Sie gleich noch die Miinze ,,Haftling" vom
Tischchen greifen (Bild 49). Mitten im Raum liegt zudem ein
zerrissenes Foto am Boden. James schaut es an, legt es dann
aber wieder zuriick. Als ndchstes fiihrt Sie lhr Weg quer iiber
den Flur in Apartment 105.
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Apartment 105

An der Wand des Zimmers steht ein auffal- fen, kdnnen Sie die Miinzen wieder nehmen, indem Sie den
liges Tischchen (Bild 50) mit einer Tisch noch einmal untersuchen.

Inschrift: ,,Drei glanzende Miinzen in fiinf" Der neue Schliissel wurde in der Notiz an der Tiir zum Apart-
Danach erblicken Sie eine Reihe von fiinf ment 209 beschrieben. Dort miissen Sie als ndchstes hin.
runden Vertiefungen mit einem In einer Nische auf der anderen Seite des Zimmers befindet sich
Durchmesser von 2 bis 3 cm im Holz. Dort zudem ein Speicherpunkt (Raum, 1E, Apt.-Haus West (Bild 51)).

werden die drei Miinzen eingesetzt, die sich mittlerweile im
Inventar befinden sollten: Schlange, Haftling und Alter Mann.
Driicken Sie die ©-Taste, nachdem Sie alle drei Miinzen einge-
setzt haben. Wenn Sie alles richtig gemacht haben, hdren Sie
ein Klicken, und als Belohnung fiir das geldste Rétsel erhalten
Sie den Schliissel zum Haus Lyne. Ist lhnen ein Fehler unterlau-

‘

Um den Tisch zu 6ffnen, bendtigen Sie die drei Miinzen, die
Sie im Apartmentkomplex gefunden haben. Stellen Sie
James vor den Tisch, 6ffnen Sie das Inventar, wahlen Sie
eine Miinze und dann den Befehl Verwenden (Bild 52).
£ 9 Anschliefend bestimmen Sie, in welche Vertiefung Sie die
Miinze einsetzen mochten. Das gleiche machen Sie nun mit | p
den beiden anderen Miinzen. Die Reihenfolge spielt dabei © :@ Q ’ *
keine Rolle, nur die Positionen sind entscheidend - und die ; =
hangen vom gewdhlten Ratsel-Level ab. Die ndtige
Information liefert das Gedicht, das Sie beim Untersuchen
des Tisches lesen konnen. Zusatzlich sollten Sie die Miinzen ISR Ui e een Sy
T s zeigt. Ich fand sie im westlichen
im Inventar untersuchen und die Beschreibungen aufmerk- ‘ Apartmenthans.
sam lesen. Hier sind die Zeilen des Gedichts und ihre y Optionen
Bedeutung; die exakte Losung des Rétsels und die ” X
Beschreibung fiir die anderen Ratsel-Level konnen Sie im l

Ausriistung

Munze [Haftling]

Kapitel ,,Geheimnisse” auf den Seiten 139-140 nachlesen.

-—’i k)
Drei gldanzende Miinzen in fiinf drei Miinzen miissen in die fiinf Vertiefungen eingesetzt werden
An dem einem End' der Verfiihrer wder Verfiihrer von ihr": Im Alten Testament wird Eva von der Schlange verfiihrt, den ver-
von ihr [auert botenen Apfel zu nehmen - die Schlange muf also links oder rechts aufen plaziert werden
1w/
Der Wind hinter der Frau hervor- die Frau auf der Miinze ,,Haftling" schaut nach links; hmter ihr, also rechts, befindet sich
spielet und ihr Haar lapt fliegen ein freies Feld
Die‘Formlose, Null, am weitesten am weitesten von ihr, also vom , Haftling" ist ein freies Feld
liegt von ihr und mich dauert

Der Alte nicht neben der Schlange  die Miinze ,,Alter Mann" gehdrt nicht neben die ,,Schlange”
sich sonnt

‘s ist zur Linken der Gefangenen wo  ,,Alter Mann" liegt direkt links neben ,,Haftling”
er zu liegen kommt




Mit dem Schliissel zum Haus Lyne aus
Apartment 105 kdnnen Sie die Tiir auf-
schliefen. Gehen Sie geradewegs raus auf
den Balkon und hiniiber in das andere
Zimmer, das zu Apartment 208 gehdrt.
Dort liegen Patronen fiir die Pistole auf
dem Stuhl und der Schliissel zur Apartmenttreppe auf dem
Bett (Bild 53). Bei ndherer Untersuchung erfahren Sie, dap es

der Schliissel zum nordlichen Treppenhaus ist. Den
Speicherpunkt an der Wand (Raum, 2E, Apt.-Haus West) sollten
Sie auf jeden Fall benutzen, denn gleich wird es gefahrlich!
Kehren Sie iiber den Balkon auf den Flur zuriick und schliefen
Sie die Tiir im Norden auf der rechten Seite mit dem Schliissel
zur Apartmenttreppe auf (Bild 54). Bevor Sie hindurchgehen,
sollten Sie unbedingt die Pistole zur Hand nehmen und, falls
notig, nachladen.
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Das rote Pyramidending

Jetzt wird's ernst! Sie haben das Monster gestort, und das
gefdllt ihm gar nicht. Die Tiir, durch die Sie den Raum betreten
haben, ist pl6tzlich wieder verschlossen, also miissen Sie sich
mit dem Pyramidenwesen auseinandersetzen. Das Brett ist
wenig hilfreich, machen Sie lieber von der Pistole Gebrauch.
Auf niedrigen Schwierigkeitsgraden erregen Sie weniger
Aufmerksamkeit, wenn Sie Radio und Taschenlampe ausschal-
ten - allerdings funktioniert dann das automatische Anvisieren
nicht ... Also kdnnen Sie die Funzel auch anlassen.
Unaufhaltsam schlurft der Pyramiden-Kopf auf James zu. Sie
kénnen den Gegner nicht endgiiltig besiegen, aber durch
Treffer deutlich verlangsamen. An einem metallischen
Gerdusch erkennen Sie, daf lhre Patronen ins Schwarze getrof-
fen haben. Zdhlen Sie am besten die Schiisse und 6ffnen Sie
rechtzeitig das Inventar, um manuell nachzuladen, damit Sie
keine Zeit durch automatisches Nachladen verlieren. Wenn die
Kreatur in der Mitte des Raums angelangt ist (Bild 55), sollten
Sie schleunigst zur Ecke auf der linken Seite hiniibereilen und
sich von dort sofort auf die ndchste relativ sichere Position
links unten in der Ecke zuriickziehen (Bild 56). Dort feuern Sie
erneut, bevor Sie zur Tiir zuriickkehren und von vorn beginnen.
Solange sich Ihr Gegner nicht zu weit aus der Mitte entfernt,
befinden Sie sich in den duferen Ecken des Raumes auferhalb
seiner Reichweite.

Das Pyramidending hat zwei Attacken mit seinem grofen
Messer auf Lager. Der Schwinger mit seiner machtigen Waffe
ist noch vergleichsweise schwach, dafiir kann sich lhr Gegner
aber wahrend des Schwungs umdrehen. Gefahrlicher wird es,
wenn er zum gewaltigen Uberkopfschlag ansetzt (Bild 57):
Schon ein einziger Treffer ist tdadlich.

Falls Sie lhrem Kontrahenten zu nahe kommen, packt er James
mit seiner freien Hand am Hals und wiirgt ihn (Bild 58).
Driicken Sie in diesem Fall so schnell und so oft wie mdglich
die ®-Taste, die €D- oder RD-Taste sowie beliebige
Richtungstasten, um James aus der tddlichen Umklammerung
zu befreien.

Wenn Sie das Monster miirbe geschossen haben, zieht es sich
zur Treppe zuriick. Falls es sich auperhalb des Blickfeldes
befindet, achten Sie auf ein bestimmtes Gerdusch: Eine heu-
lende Sirene ist fiir lhren Widersacher das Signal zum
Verschwinden. Stellen Sie dann sofort das Feuer ein, sonst
geht die Kreatur wieder zum Angriff {iber! Postieren Sie James
in eine Ecke auf der linken Seite und verhalten Sie sich unauf-
fallig.

Nach geraumer Zeit wird eine Zwischensequenz eingeblendet,
in der das Wasser am Fufe der Treppe abflieft. Gleichzeitig
wird die Tiir, durch die Sie den Raum betreten haben, wieder
entriegelt. Nun haben Sie freie Bahn und kdnnen ebenfalls die
Stufen hinabsteigen. Durch die Tiir in der unteren Etage verlas-
sen Sie das Blue Creek Apartment. Der Riickweg ins Gebdude
bleibt Ihnen anschlieBend verschlossen. Da der nachste
Speicherpunkt einige Spielminuten entfernt ist, empfiehlt es
sich, noch einmal in Raum 208 zuriickzukehren, um dort den
Spielstand zu sichern. Und falls Sie sich wundern: Nein, die
dritte Etage des Gebaudes konnen Sie nicht betreten.

Anfanger Leicht Normal Schwer
Bendtigte Treffer Benotigte Treffer Bendtigte Treffer Benotigte Treffer ‘
Brett 0-6 15-20 @ ®
Pistole 0-10 15-20 20-35 30-50

i o

Vom Einsatz des Bretts ist dringend abzuraten: Im Nahkampf wird James zu oft in den
AR | Wiirgegriff genommen. Selbst wenn dies eine relativ schwache Attacke ist, rentiert sich
der vermeintliche Vorteil nicht.
| Auf ,, Anfanger” reicht es meist schon aus, James unauffallig und ruhig in die Ecke zu
B | stellen. Wenn Sie das Monster nicht beldstigen, sucht es automatisch das Weite.
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James steht nun am Hinterausgang des
Blue Creek Apartments, der Weg zum
.speziellen Ort" scheint frei zu sein. Also
die Treppe hinunter und los. Da es nur ein
. paar zusatzliche Schritte kostet, sollten
Sie noch den Erste-Hilfe-Kasten einsammeln, der am west-
lichen Ende der Gasse auf der anderen Strafenseite liegt (Bild
59). Wenn Sie dann um die Hausecke herum nach Norden lau-
fen, kommt es zu einer weiteren Begegnung mit dem Mddchen
aus dem Woodside Apartment (Bild 60). Nach einem knappen

i

2

&,

Brookha

"

Carroll St.

Rendell St.

Saul St.

Gasse hinter dem Blue Creek Apartment

Wortwechsel erwdhnt die Kleine, bevor sie wegrennt, aus hei-
terem Himmel Mary. James bleibt allein zuriick - mit neuen
unbeantworteten Fragen.

Jetzt bleibt Ihnen nichts anderes iibrig, als den Weg zum
Rosewater Park fortzusetzen. Einen Zwischenstop sollten Sie
unter der Briicke der Nathan Avenue einlegen (Bild 61): Am
oberen Ende der Treppe, die links hinauffiihrt, warten zwei
Schachteln mit Patronen fiir die Pistole auf einen neuen
Besitzer.
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Rosewater Park

mit Pistolenpatronen (Bild 62) und einen Gesundheitsdrink

(Bild 63) aufstobern. Fiindig werden Sie auch auf der Bank vor
dem Pavillon an der Ostseite des Parks (weitere Patronen und
noch ein Drink am dstlichen Rand der Uferpromenade). Gefahr
droht Ihnen dabei nicht; der Park scheint menschen- und mon-
sterleer. Ist das etwa die Ruhe vor dem Sturm?

Gehen Sie nach Norden. Nachdem James
einen Halt eingelegt hat, um das Schild am
Eingang des Parks zu bewundern, kénnen
Sie zur Linken die Treppe hochgehen und
im Rosewater Park noch zwei Schachteln

der

haben. Durch (wahlloses?) Nachfragen bringt sie Ja

\

Haartracht und dem zweifelhaften
Modegeschmack (Bild 65). Maria, so der Name der neuen
Bekanntschaft, versichert, keine andere Frau gesehen zu

. R g - T |
en am ,speziellen Ort*
Folgen Sie der Uferpromenade in Richtung auf den Gedanken, dap mit dem ,,speziellen Ort" ein anderer
Westen. Pldtzlich entdeckt James eine Platz gemeint sein kdnnte: das Lakeview Hotel. Ansonsten
Gestalt im Nebel (Bild 64). Ist das ... scheint es Maria nicht weiter zu stdren, dap James auf dem
Mary? Fiir einen kurzen Moment glaubt Weg zu einem Rendezvous mit einer seit drei Jahren toten Frau
James, seiner verstorbenen Frau gegen- ist ... Ganz im Gegenteil, sie dréngt sich férmlich auf, ihn zu
| liberzustehen. Die Fremde sieht ihr zum begleiten. Immer noch besser, als sich allein mit all den
| Verwechseln &hnlich - mal abgesehen von Monstern herumzuplagen!

es jedoch




Allein zu zweit

Ab jetzt folgt Ihnen Maria auf Schritt und Tritt. Es ist zu keinem
Zeitpunkt ndtig, auf die Begleiterin zu warten. Selbst wenn
James ein paar hundert Meter lduft, ist Maria sofort wieder
zur Stelle, sobald er stehenbleibt. Allerdings sind Sie ab jetzt
auch fiir Marias Gesundheit verantwortlich (Bild 66). Achten
Sie darauf, dap sie nicht zur Zielscheibe fiir die Angriffe von
Monstern wird - sie kann zwar einiges wegstecken, und ihr
Status regeneriert sich automatisch, aber nach einer ganzen
Reihe von Attacken innerhalb eines kurzen Zeitraums wird sie
ihr Leben aushauchen. Und das heift fiir Sie ,,Game Over"!
Die Gefahr geht nicht nur von den Monstern aus. Wenn Sie
Maria verletzen, kann das schnell das Aus bedeuten. Vor allem
auf Schupwaffen reagiert sie sehr empfindlich, hier reicht auf
allen Schwierigkeitsgraden bereits ein Schup, um sie ins
Jenseits zu befordern. Achten Sie also darauf, wen Sie treffen,
wenn Sie ein angreifendes Monster bekdampfen.
Gliicklicherweise wird Maria nur durch eindeutige Attacken

Die Suche geht weiter

Als neuer Zielort Ihrer Suche ist nun das Lakeview Hotel auf
Ihrer Karte vermerkt; es liegt auf der anderen Seite des Sees.
Leider interessiert sich James nicht fiir
den Bootssteg am westlichen Ende der
Uferpromenade, also bleibt Ihnen nichts
anderes librig, als kurz vorher nach Siiden
abzubiegen (Bild 68) und die andere Seite
des Parks zu durchqueren. Laufen Sie
geradewegs auf die Nathan Avenue zu,
denn abseits des Weges gibt es lediglich
eine Statue zu bewundern, die aber erst spater von Bedeutung
sein wird.

Wenn Sie die letzten Stufen hinaufsteigen, sehen Sie links von
James, also im Osten, einen umzdunten Parkplatz, der auch

Nathan Avenue

Mdchten Sie zielstrebig mit dem Abenteuer fortfahren, fiihrt
Sie lhr Weg nach Westen in Richtung Geschichtsforschungs-
Verein (Historical Society). Aber vielleicht
steht lhnen ja auch der Sinn nach zusétz-
lichen Heilmitteln und Munition; oder Sie
wollen Ihren Spielstand sichern: Der
ndchstgelegene Speicherpunkt ist nur
einen Katzensprung entfernt auf dem
Innenhof von Jacks Motel (Jack's Inn).
Dort parkt vor dem dstlichen Gebaude ein
PKW, auf dessen Kofferraum Sie eines der mysteridsen roten
Quadrate finden (Bild 70).

Die Fundorte der zusatzlichen Gegenstdnde kdnnen Sie der

SHENT HiLL2

verletzt: Wenn James eine Schlagwaffe in der Hand halt und
Maria schwungvoll anrempelt, zuckt sie nur mit einem kleinen
Schmerzenslaut zuriick (Bild 67). Aber das ist dann wohl nur
der Schreck, denn eine solche Aktion verletzt sie nicht wirklich
schwer ...

Marias Nahe hat noch einen Nachteil: Wenn James bislang sei-
nen Kopf drehte, konnten Sie davon ausgehen, dap sich
Gegenstdnde oder Monster in der Nahe befanden. Nun wird
James auch von seiner Begleiterin abgelenkt, was fiir einige
Irritationen sorgen kann.

auf der Karte verzeichnet ist. Gegeniiber steht ein kleines
Hauschen, hinter dem ein Gesundheitsdrink auf dem Boden
liegt. Allerdings wird er von einem Mannequin bewacht (Bild
69). Ab jetzt machen wieder zahlreiche Monster die Strafen
unsicher. Mit dem Erreichen der Nathan Avenue sollten Sie erst
einmal zur Orientierung einen Blick auf die Karte werfen.

Ubersichtskarte auf dieser Seite entnehmen, aber nicht alle
sind leicht zu finden. Die Patronen fiir die Pistole sowie der
Gesundheitsdrink an der Ostseite der Munson Street sind
jeweils leicht zu finden. Eine weitere Schachtel mit Patronen
und ein weiterer Drink in der Katz Street an der Ecke zur
Munson Street sind im dichten Nebel auf einer Treppe verbor-
gen (Bild 71). Einer der Erste-Hilfe-Kasten am Westende der
Katz Street liegt in dem eingezéunten Bereich siidlich (Bild
72), der andere neben dem Baum auf der anderen Seite der
Strape.

Auch wenn Sie diesen Umweg in Kauf genommen haben, bleibt
Ihnen schlieBlich nur die Méglichkeit, die Nathan Avenue nach
Westen entlangzulaufen.

s
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Texxon Gas

An der Ecke zur Carroll Street liegt an der
siidlichen Strafenseite der Nathan Avenue
die Texxon-Gas-Tankstelle. Das laute
Brummen eines Motors wird lhre Auf-
merksamkeit auf ein Auto lenken, das an
der Zapfsdule abgestellt ist. Der Besitzer
ist nicht zu sehen, und auch kein Tankwart Idpt sich blicken.
Dafiir steckt in der Haube des Fahrzeugs ein Stahlrohr (Bild
73), das Sie herausziehen und zukiinftig als Waffe benutzen
konnen. Dariiber hinaus lohnt es sich, die Siidseite des
Tankstellenareals genauer zu inspizieren. Vor dem weifen

Petes Kegelbahn
(Pete's Bowl-O-Rama)
Als ndchstes kommen Sie an der Bowling-

Anlage vorbei. Neben dem Gebiisch vor
dem Eingang wartet ein Gesundheitsdrink

darauf, im Inventar eine neue Heimat zu
finden (Bild 75). Sollten Sie beabsichtigen, einen Blick in das
Innere des Gebdudes zu werfen, dann haben Sie den richtigen
Riecher ... denn wenn Sie versuchen, auf der Nathan Avenue
bis zum Lakeview Hotel zu laufen, nehmen Sie einen gewalti-
gen Umweg in Kauf. Folgendes wiirde Sie erwarten ...

Lieferwagen hat jemand zwei Gesundheitsdrinks und ein
Pdckchen Plstolenpatronen deponiert, vor dem Rolltor nahe
der Carroll Street liegen noch ein Drink und weitere Patronen
(Bild 74).

'75‘

Geschichtsforschungs-Verein (Silent Hill Historical Society)

Auf diesem Teil der Nathan Avenue bietet sich regelmdpig ein
seltsamer Anblick: Wie von einem Katapult abgefeuert sprin-
gen Mannequins in hohem Bogen aus dem
Gebiisch. Nach einem langen, langen
Marsch erreichen Sie das Vereinsgebdude.
Rechts davon winkt ein Erste-Hilfe-Kasten
als Aufwandsentschadigung (Bild 76).
Weiter im Westen kommt, was kommen
mup: Eine eingestiirzte Briicke wird zum
unpassierbaren Hindernis. Wenige Meter
vor dem Spalt in der Strape liegt ein Korper auf dem Asphalt.
Untersuchen Sie ihn, finden Sie einmal mehr ein Dokument: die

Im Bowling-Center

Wenn James die Bowling-Anlage betritt,
bleibt Maria draupen allein zuriick - mit
dem Hinweis, sie habe nichts fiir diesen
Sport iibrig. Der Vorraum hat zwei weitere

Ausgange, aber nur die Tiir in der seit-
lichen Wand Iapt sich 6ffnen (Bild 78). Es folgt eine kurze
Zwischensequenz, in der sich Eddie mit dem kleinen Madchen
unterhdlt. Anschliefend betritt James das neue Zimmer und
hort die letzten Worte der Unterhaltung: Das Madchen sucht
ebenfalls nach Mary!

Die beiden Gesprachspartner befinden sich nebenan. Gehen Sie
um den Tisch herum zur Tiir auf der anderen Seite des Raums
und betreten Sie die eigentliche Bowling-Halle. Dort treffen Sie
Eddie, der seine Ubelkeit seit der ersten Begegnung offenbar
iberwunden hat und sich eine Pizza schmecken Iapt. Nun
erfahren Sie auch den Namen des Madchens: Laura. Bevor

,.bei der Briicke gefundene Karte". Darauf ist Petes Kegelbahn
markiert (Pete's Bowl-0-Rama) - ein unmipverstandlicher
Hinweis, dap Sie dort hingehen sollten. Nun kdnnen Sie nur
noch die Pistolenpatronen vom Boden aufheben (Bild 77) und
den Riickweg antreten.

James mit ihr sprechen kann, rennt sie bereits wieder davon,
und zwar durch die zuvor verschlossene Tiir (Bild 79).

Wie iiblich erhalten Sie keine weiteren Informationen, wenn Sie
Eddie noch einmal ansprechen. Da es in der riesigen Halle auch
sonst nichts zu entdecken gibt, kdnnen Sie dem Maddchen nach
draufen folgen. Es spielt iibrigens keine Rolle, ob Sie Laura
sofort verfolgen oder sich hier noch langer umsehen; das fol-
gende Ereignis ist immer gleich.




Die Suche nach Laura

Wenn Sie sich ein paar Schritte vom Bowling-Center entfernen,
taucht Maria unversehens aus dem Nebel auf. Offenbar ver-
suchte sie vergeblich, Laura zu folgen. Nun kénnen Sie die
Nathan Avenue nicht mehr nach Westen entlanggehen, denn

g —— Ihre Begleiterin besteht darauf, das kleine

l My Médchen zu finden. Gehen Sie am besten
Texon gleich in die Richtung, aus der Maria kam
s (Bild 80) - um das Gebdude herum.

— Passieren Sie auf dem Hinterhof des Bowl-
5%“‘ “*| 0-Rama das Tor im Gitterzaun und wenden
i "1 Sie sich nach Siiden. Am Ende der Gasse

entdecken Sie einen schmalen Spalt, der
nach Osten zwischen den Gebduden hindurchfiihrt. Maria
behauptet, Laura habe sich dort hindurchgezwéngt - fiir James

c Nacht des Himmels
Ii“"‘:,, (Heaven’s Night)

Imt Ihre Mdglichkeiten in dieser Bar sind ziem-
. lich begrenzt. Steigen Sie die Treppe hinauf
Foate “*1und gehen Sie dort durch die Tiir zur

Rechten von James, denn alle anderen
Tiiren sind verschlossen. Auch im Clubraum gibt es nicht viel
zu tun, Sie konnen lediglich einen Erste-Hilfe-Kasten von einem
der Stiihle aufsammeln (Bild 82), bevor Sie durch die Tiir auf
der anderen Seite nach draupen gehen.

Carroll Street

Maria erwartet Sie schon an der Treppe.

Generell hat lhre Begleiterin die irritierende
Angewohnheit, James auf der anderen Seite
“=x| einer jeden Tiir bereits zu erwarten. Steigen

Sie die Stufen hinab, verlassen Sie die klei-
ne Gasse und wenden Sie sich in der Carroll Street nach Siiden
(Bild 83). Nach etlichen Metern wird eine kurze Zwischen-
sequenz eingeblendet, in der Laura ein Gebdude betritt. Falls
Sie noch zweifeln, welches lhr neuer Zielort ist, 6ffnen Sie ein-
fach die Karte - eine neue Markierung weist den Weg. In der
Carroll Street gibt es sonst nichts weiter zu entdecken, und
James weigert sich hartndckig, die Rendell Street weiter im
Siiden zu betreten. Also bleibt Ihnen nur eine Mdglichkeit:
Folgen Sie Laura ins Krankenhaus (Bild 84).

SHENT HILL2

ist der Spalt allerdings zu eng. Untersuchen Sie die Tiir des
Gebdudes im Osten, an der Sie eben vorbeigegangen sind.
Maria hat den passenden Schliissel zur Hand und entriegelt die
Hintertiir der Bar ,,Nacht des Himmels" (Heaven's Night; Bild
81). Falls Sie die Tiir untersuchen, bevor Sie den Spalt entdeckt
haben, erhalten Sie nur den Hinweis, dap sie verschlossen ist.
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1. Etage

Gleich nach dem Betreten des Hospitals kdnnen Sie James
nach links drehen und die Karte des Krankenhauses vom
Schwarzen Brett nehmen (Bild 85). Beachten Sie dabei unbe-
dingt, dap diese Gebdudekarte nicht ,,eingenordet” ist!
Bringen Sie die Karte zum Stadtplan von Silent Hill in Relation:
. Der Norden liegt auf
dieser Karte links,
oben ist Osten,
rechts Siiden und
unten Westen. Das
ware unerheblich,
wenn es nicht bei

Empfang/Buro
(Reception/Office)

Betreten Sie zuerst diesen Raum schrédg
gegeniiber dem Eingang (Bild 86). Das

Biiro im Krankenhaus (Office) bietet die
Chance, den Spielstand zu sichern. Rechts neben dem roten
Quadrat kdnnen Sie eine Patientenakte lesen, die einen
Vorgeschmack auf die beunruhigende Situation in diesem
Gebdude gibt. Links neben der Tiir zum benachbarten Raum
liegt ein Gesundheitsdrink auf dem Tisch. Betreten Sie nun das
Archiv (Document room). Auf einem Tisch in der Ecke finden
Sie die Aufzeichnungen des Arztes (Bild 87). Dieser Text
beschreibt eine seltsame Krankheit, durch die Menschen an

1. Etage

Die meisten Tiiren auf dieser Etage lassen
sich nicht 6ffnen. Einige sind verschlossen,
und der Fahrstuhl reagiert nicht auf Ihren
Knopfdruck. Bleibt also nur das
Treppenhaus im nordlichen Teil dieses
Areals (Bild 88). Der Weg in den Keller ist
blockiert, das Dachgeschof} verriegelt - Sie haben die Wahl
zwischen der zweiten und der dritten Etage. Wenn Sie zuerst
den zweiten Stock aufsuchen, erspart Ihnen das ein wenig
Rennerei. Halten Sie die Pistole (oder eine andere Waffe)
parat, bevor Sie die Tiir 6ffnen.

der Betitelung eines Speicherpunktes fiir Verwirrung sorgen
wiirde - beriicksichtigen Sie also unbedingt die verénderten
Himmelsrichtungen bei den folgenden Wegbeschreibungen.
Achten Sie innerhalb der engen Korridore und Réume be-
sonders darauf, Maria nicht zu verletzen. Rechnen Sie damit,
dap Maria bereits auf der anderen Seite wartet, wenn James
eine Tiir durchschreitet. Nicht, dap es im Eifer des Gefechts zu
Verwechslungen kommt. Falls Ihre Begleiterin das Zeitliche
segnet, heipt es ,,.Game Over".

Ab jetzt kénnen Sie das Gebdude iibrigens nicht wieder verlas-
sen. Maria besteht darauf, weiter nach Laura zu suchen, und
James fiigt sich seinem Schicksal.

einen mysteriosen Ort gelangen, der als ,,die andere Seite"
bezeichnet wird. Am Ende der Lektiire nimmt James den
Schliissel ,,Purpurroter Bulle” an sich. Nun kdnnen Sie nach
draufen auf den Gang zuriickkehren.




2. Etage

Sofort nachdem sich die Tiir hinter James
geschlossen hat, horen Sie eine Vielzahl
extrem beunruhigender Gerdusche. Sie
verkiinden die Anwesenheit eines neuen
Monstertyps: der Bubble Head Nurse.

Gleich zwei Exemplare dieser Spezies
machen hier die Umgebung unsicher. Drehen Sie James nach
links, denn von dort droht die Gefahr. Unmittelbar rechts
neben James wartet {ibrigens Maria - halten Sie sich also mit
der Selbstverteidigung zuriick, wenn Sie James in diese
Richtung drehen und plétzlich eine Gestalt im Lichtkegel direkt
vor Ihnen steht (Bild 89) ...

Aber zuriick zu den Gestalten auf der linken Seite: Eine ndhert

mji £t | Damenumkleide
| (Woman’s locker room)

—rm—h%] s (1| Untersuchen Sie das Stofftier, das auf
3 ~— | einem Tisch in diesem Raum liegt (Bild 92).

James sticht sich dabei zwar in den Finger,
aber die Ursache fiir den Schmerz, eine verbogene Nadel, wird
sich spater noch als niitzlich erweisen. Apropos niitzlich: In
dem offenen Schrank neben Maria liegt ein Gegenstand, der
zwar nicht zwingend notwendig ist, um das Spiel zu beenden,
aber eine neue Schupwaffe ist ja nun wirklich nicht zu verach-
ten (Bild 93). Nehmen Sie die Schrotflinte und verlassen Sie
den Raum. Da Sie momentan recht wenig Munition dafiir ha-
ben, sollten Sie die neue Waffe vielleicht noch nicht benutzen.

= Herrenumkleide
Tl | (Men’s locker room)
_T _h,“] o 1] An einem der Spinde hngt ein weifer
—t —| Laborkittel, den Sie genauer unter die

Lupe nehmen sollten (Bild 94): In einer
Tasche findet James den ,,Schliissel Untersuchungszimmer”.
Er papt zum Untersuchungszimmer (Examination Room) in
der ersten Etage.

Nun haben Sie mehrere Mdglichkeiten, um lhren Rundgang

fortzusetzen. Sie kdnnen zuerst den Rest dieser Etage erkun-
den - oder sofort den neuen Schliissel benutzen. Im folgenden
wird die zweite Variante beschrieben, da sie mdglichst schnell
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sich von Siiden, die andere befindet sich im Seitengang, der
nach Osten abzweigt. Falls Sie die Pistole benutzen, wenden
Sie am besten folgende Taktik an: Schicken Sie das Monster im
Seitengang mit drei Treffern vorldufig zu Boden (Bild 90).
Kiimmern Sie sich nun um die andere Kreatur und schalten Sie
diese schnell und griindlich aus (Bild 91). Wenden Sie sich
abschliefend wieder dem ersten Gegner zu. Sie kdnnen die
Monster natiirlich auch mit einer anderen Waffe beké@mpfen -
oder versuchen, sie ohne Licht kampflos zu passieren.

Ganz im Siiden der Etage lauert zudem noch ein Mannequin
hinter der Ecke, aber da Sie dort nichts zu suchen haben, miis-
sen Sie sich nicht weiter darum kiimmern. lhre ndchsten Ziele
sind die beiden Umkleiderdume im Seitengang.

Seien Sie zukiinftig auf der Hut, wenn Sie den Flur betreten -
selbst dann, wenn Sie zuvor alle Gegner ausgeschaltet haben.
Grundsatzlich besteht die geringe Wahrscheinlichkeit, dap
besiegte Monster wieder auf ihrem Posten sind, wenn Sie
einen Raum erneut betreten.

dafiir sorgt, dap James auf die Begleitung von Maria verzich-
ten kann.

Kehren Sie also ins Treppenhaus zuriick, steigen Sie die Stufen
in die erste Etage hinab und schliefen Sie das nicht numerierte
Untersuchungszimmer auf (Bild 95).
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Mit dem Schliissel Untersuchungszimmer
aus dem zweiten Stock 6ffnen Sie die Tiir.
Hier finden Sie zwar nichts von Interesse,
aber durch die Tiir auf der anderen Seite
konnen Sie das Aufenthaltszimmer fiir

Arzte (Doctor’s lounge) betreten (Bild 96).
Im Waschbecken liegt ein Pdckchen mit Schrotpatronen. Eine
wichtige Information finden Sie auf der Tafel an der Siidseite
des Raumes (Bild 97). Lesen Sie die auf die Whiteboard
geschriebene Zahl - Sie bendtigen den Hinweis, um eine Tiir in
der dritten Etage zu dffnen.

3. Etage

Nach dem Verlassen des Treppenhauses
werden Sie erneut von zwei Bubble Head
Nurses erwartet. Die beiden bewachen
einen Erste-Hilfe-Kasten in der siidlichen
Ecke des Flurs (Bild 98). Falls Sie an dem

Heilmittel gerade nicht interessiert sind,
kénnen Sie einen Kampf auch vermeiden und schnell schrdg
iiber den Gang zur Tiir laufen, die zum Patientenfliigel fiihrt.
Geben Sie an der Tastatur die Nummer ein, die Sie im
Aufenthaltszimmer fiir Arzte erfahren haben (bei den Rétsel-
Leveln ,Leicht” und ,,Normal" lautet sie immer 7335). Falls Sie

Raum S 3

Von einem pldtzlichen Unwohlsein befallen,
legt sich Maria auf eine Liege, um sich aus-
zuruhen. James verspricht, so schnell wie
maglich zuriickzukehren. Auf dem
Tischchen liegt ein wichtiger Gegenstand:

der Schliissel fiir das Dach (Bild 99).
Nehmen Sie ihn mit und gehen Sie durch das Treppenhaus in
die oberste Etage.
Hinweis: Auch ohne Ihre Begleiterin kdnnen Sie das Kranken-
haus durch den Haupteingang nicht wieder verlassen: James
weigert sich, Laura und Maria zuriickzulassen.

Das Dach

Mit dem Schliissel fiir das Dach aus der dritten Etage 6ffnen
Sie die Tir: Einsam und verlassen liegt das eingezdunte
Flachdach des Hospitals vor lhnen. Im

Westen liegen ein paar Zettel am Boden:
das Tagebuch vom Dach. Diese privaten
Aufzeichnungen eines Patienten liefern
Ihnen keine niitzlichen Erkenntnisse, also
sehen Sie sich weiter um. Die Tiir zur
Aufzugssteuerung (Elevator Control Room)

ist verschlossen, aber den Zaun daneben
sollten Sie einmal untersuchen (Bild 100). James iiberlegt sich,
dap er den rostigen Draht vielleicht zur Seite driicken kdnnte,
aber daraus wird nichts. Also bleibt lhnen nichts anderes iibrig,
als zum Treppenhaus zuriickzukehren ...

Aus dem Nichts taucht plétzlich ein alter Bekannter auf und sorgt
dafiir, dap sich der Zaun doch noch aus dem Weg rdumen laft.

Untersuchungszimmer (Examination Room) - 1. Etage

Sie konnen die Tiir neben der Tafel von dieser Seite aus entrie-
geln, um auf den Flur zuriickzukehren. Gehen Sie nun durch
das Treppenhaus in den dritten Stock.

die Nummer auf einem hdheren Level nicht herausbekommen,
schlagen Sie bei den ,,Geheimnissen” auf Seite 141 nach.
Bewegen Sie den Pfeil mit den Richtungstasten zuerst iiber die
7 und driicken Sie die &®-Taste. Geben Sie auf dieselbe Art die
anderen drei Zahlen ein. Ein I .
Klacken verkiindet, dap die | X ¢
Tiir entriegelt ist.

Gehen Sie auf der anderen
Seite der Tiir den Flur entlang
und betreten Sie die dritte
Kammer auf der linken Seite.

Hinweis: Sie miissen das Tagebuch nicht unbedingt untersu-
chen. Zu der Begegnung am Zaun kommt es aber nur, wenn Sie
zuvor das Dach einmal komplett abgelaufen haben.




3. Etage

Im Spezialbehandlungsraum (Special treatment room) kommt
James wieder zu sich (diese recht schmerzhafte Prozedur ist
leider die einzige Moglichkeit, den Raum zu betreten). James’
Status befindet sich im roten Bereich, also
sollten Sie ihn umgehend versorgen.

Von hier aus konnen Sie die Tiir entriegeln,
die zuriick in den Flur fiihrt. Zuerst sollten
Sie jedoch eine der kleinen Zellen auf der
linken Seite betreten (Bild 101) - und die
auffdllig verschmierte Schrift an der Wand
untersuchen. Vier Zahlen sind dort notiert,
die in jedem Spieldurchgang unterschiedlich sind. Sie kénnen
die Zi?nfolge bei den Notizen im Inventar unter dem Eintrag

Ef = H|

.Dree @ree dree die Zahlen" jederzeit wieder abrufen. Die

1%2 Etage

Verlassen Sie das Treppenhaus und 6ffnen

Sie die Tiir schrdg gegeniiber. Dahinter ste-

hen etliche Hocker an der Wand; hier fin-

den Sie Patronen fiir die Pistole (Bild 102).

Wenden Sie sich nun nach Norden und

= betreten Sie den ersten Raum auf der rech-
 ten Seite, das Untersuchungszimmer 3. In diesem Flur halten

- sich zwar noch zwei Bubble Heads auf, aber momentan sind sie

- noch etliche Meter entfernt. Mit diesem Problem kdnnen Sie

sich also spdter noch auseinandersetzen.

Nehmen Sie den Erste-Hilfe-Kasten von der
Liege und untersuchen Sie anschliefend
die Schreibmaschine am anderen Ende des
Raumes (Bild 103). Die herumliegenden
Zettel sind ohne Bedeutung, aber in der
Schreibmaschine ist noch ein Blatt
Kohlepapier eingespannt, das eine seltsame Notiz enthilt.
Inmitten des wirren Gestammels erregt eine vierstellige Zahl lhre

Raum M2

Untersuchen Sie den Nachttisch an der
Siidwand dieses Raumes (Bild 104). Sie ent-
decken dabei Schrotpatronen und den
Schliissel ,,Lapis-Auge". Nun besitzen Sie
alle wichtigen Gegenstéande dieser Etage. Falls Sie mdchten,
konnen Sie in Raum M 3 einen Gesundheitsdrink und Patronen
fiir die Pistole einsammeln (Bild 105). In Raum M 6 liegen ein
weiterer Drink und Schrotpatronen. In beiden Zimmern werden
Sie von je einer Bubble Head Nurse erwartet. Sie haben also

b B

Ziffern in dieser Notiz sind immer unterschiedlich stark ver-
schmiert.

Gehen Sie nun in den zweiten Stock zuriick, um den nordlichen
Bereich der Etage zu untersuchen.

102 ]

Untersuchungszimmer 3 (Examining room 3)

Aufmerksamkeit. Die Ziffern unterscheiden sich von Spiel zu Spiel
und konnen jederzeit als Notiz abgerufen werden: Eindriicke auf
Kohlepapier.
Kehren Sie nun auf
den Flur zuriick
und betreten Sie
auf der anderen
Seite Raum M 2.

die Wahl, ob Sie kdmpfen oder gleich in den dritten Stock
zuriickkehren wollen.

SHENT-HILL2

I

So spielen Sie Charaktere

Monster

&p
[}
3
on
g
=]
172}
:Q
=

Geheimnisse Gegenstande

Index




3. Etage

Betreten Sie noch einmal den langen Flur
im nordlichen Teil des Gebdudes. Maria
liegt immer noch im Raum S 3, also kdnnen
Sie schnurstracks weiter zum Raum S 14
gehen. Achten Sie auf die Monster, die
Ihnen unterwegs begegnen. In Raum S 11
konnen Sie einen Zwischenstop einlegen. Dort finden Sie neben
einem Gesundheitsdrink den Speicherpunkt Krankenzimmer,
3E, Krankenhaus (Bild 106). Anschliefend sollten Sie aber das
Zimmer ganz am Ende des Flurs aufsuchen.

Raum S 14

An der Wand konnen Sie die Inschrift

., Louise" lesen (Bild 107). Ungleich wichti-
ger ist jedoch der Kasten auf dem Bett, der
mit vier Schldssern gesichert ist. Wenn Sie
dem Ldsungsweg bis hierhin gefolgt sind,
haben Sie alles, was Sie zum Offnen dieses
Hochsicherheitssafes bendtigen (alle Informationen sind noch
einmal in dem Textkasten ,,Die vier Schldsser aufgefiihrt).
Der unglaublich wertvolle Inhalt der Kiste entpuppt sich als
ein ganz gewdhnliches Haarbiischel. Nichtsdestotrotz kdnnen
Sie diesen Schatz gut gebrauchen, und zwar in der Dusche auf
dieser Etage.

gt

|
& T S W =
l'.;s'nfsxzf?n;slo:sms §
__| Sl O R A S

Die vier Schlosser B¥,

Um den Inhalt der Kiste in die Finger zu bekommen, bendti-
gen Sie zwei Schliissel und zwei Zahlenkombinationen.

Die Kombination fiir das Tastenschlop steht auf dem
Kohlepapier im Untersuchungszimmer 3 (Examining room 3).
Die Inschrift ,,Dree dree dree die Zahlen" im
Spezialbehandlungsraum (Special treatment room) verrat
die Kombination fiir das Drehschlof.

Die Kette dffnen Sie mit dem Schliissel ,,Lapis-Auge" aus
Raum M 2.

Das eigentliche Schlof der Kiste 6ffnen Sie mit dem
Schliissel ,,Purpurroter Bulle” aus dem Archiv (Document
room). Sie kdnnen beide Schliissel gleich im Inventar kombi-
nieren und gemeinsam verwenden.

Die Kombinationen der beiden Zahlenschldsser sind in
jedem Spieldurchgang anders. Das grofite Problem stellt
unter Umsténden das Drehschlof dar. Je nach Ratse|-Level
ist mindestens eine der Ziffern der Inschrift ,,Dree dree
dree die Zahlen" nur schwer zu entziffern (Bild 108 zeigt
ein Beispiel: Die Zahl ist 7897, nicht 2893). Stellen Sie
zugrst die Zahlen ein, die auf jeden Fall richtig sind, indem
Sie mit dem Zeiger auf den linken oder rechten Rand eines
Zahlenrings deuten (Bild 109) und dann so oft wie ndtig die
®-Taste driicken. Die linke Ziffer der Inschrift gilt fiir den
obersten Ring des Schlosses, die zweite Ziffer fiir den Ring
darunter und so weiter. Kiimmern Sie sich zuletzt um die
Ziffer, bei der Sie sich nicht ganz sicher sind, und probieren
Sie alle Moglichkeiten aus. Wenn alle Zahlen korrekt einge-
stellt sind, 6ffnet sich das Schlof3 automatisch.

n " ‘-l’- 109 |
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Dusche (Shower room)

Im Abflup der Dusche steckt etwas fest.
Um es herauszufischen, benétigen Sie
.irgendein langes, schmales Werkzeug".
Genaugenommen brauchen Sie zwei
Gegenstdnde. Stellen Sie James direkt
neben den Abflup (Bild 110) und 6ffnen Sie

das Inventar. Kombinieren Sie die verbogene Nadel aus der
Damenumkleide (Woman's locker room) mit dem Haarbiischel
aus Zimmer S 14 und verwenden Sie beides zusammen: Mit der
improvisierten Angel fischt James den Schliissel zum Aufzug

aus dem Abflup.

Fahrstuhl betreten.

betreten konnten.

Aufzug

Bislang konnten Sie den Fahrstuhl in dem
nordlichen Teil des Krankenhauses nicht
benutzen, weil die Ruftaste durch eine
Abdeckung gesichert war. Mit dem
Schliissel zum Aufzug aus der Dusche kon-
nen Sie die Abdeckung nun 6ffnen und den
Drinnen bestimmen Sie an der Schalttafel

rechts neben der Fahrstuhltiir lhr Ziel (Bild 111). Wahlen Sie ,,1*,
da sie den ndrdlichen Trakt der ersten Etage bislang noch nicht

SHLENT-HILL2
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1. Etage

In Raum C 3 konnen Sie gefahrlos Schrotpatronen und
Patronen fiir die Pistole einsammeln (Bild 112). Es besteht auch
die Moglichkeit, die Tiir am Ende des Flurs
von dieser Seite aus zu 6ffnen, um im Biiro
(0ffice) zu speichern. Danach sollten Sie
Raum C 2 betreten.

Raum C2

Im Vordergrund des Zimmers sehen Sie ein
paar Teddybdren (Bild 113). Nicht, daf} von
denen eine Gefahr ausgeht, aber Sie soll-
ten lieber schon einmal zur Schrotflinte
greifen. Wenn Sie vortreten, taucht Laura
auf. Es entwickelt sich ein Gesprach zwi-
schen James und dem rdtselhaften Maddchen. Sie behauptet,
Mary vor einem Jahr in diesem Krankenhaus kennengelernt
und Freundschaft geschlossen zu haben. Hochst irritierend,
denn Mary verstarb vor drei Jahren - oder doch nicht? Laura
behauptet, einen Brief der Verstorbenen zu besitzen, und
schickt James ins Untersuchungszimmer 2, um ihn zu holen.
Aber dann spielt sie James einen verhangnisvollen Streich ...




James findet die aktuelle Lage deutlich
weniger amiisant als die kleine Gdre. Zwei
widerliche Kafigmonster baumeln von der
R Decke. Mit der Schrotflinte konnen Sie in
T”T’}m ~ ny diesem Kampf den effektivsten Eindruck
hinterlassen. Sorgen Sie zuerst einmal fiir
groptmadglichen Abstand und laufen Sie mit James in die freie
Ecke am anderen Ende des Raumes. Driicken Sie nun und
schiefen Sie auf die Kreatur, die von lhnen aus gesehen am
ndchsten von der Decke hangt (Bild 114).
Achten Sie stets auf einen Sicherheitsabstand. Wenn ein
Monster zu nahe kommt, laufen Sie wieder auf die andere Seite
des Zimmers und feuern Sie von dort weiter. Zahlen Sie die
Schiisse und laden Sie im Inventar nach, wenn alle sechs
Patronen des Magazins verbraucht sind. Beide Kreaturen bend-
tigen etwa vier bis sechs Treffer, damit sie ihre Beinchen von
sich strecken. Die Trefferangaben in der Tabelle sind die
Summen fiir alle drei Monster.

f_
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Untersuchungszimmer 2 (Examining room 2)

Sollte James doch gepackt werden, driicken Sie so schnell und
so oft wie mdglich auf der ®-Taste, verschiedenen Richtungs-
tasten und/oder den Schultertasten des Controllers herum, um
ihn zu befreien. Je langer James im Wiirgegriff bleibt, desto
mehr Lebensenergie verliert er (Bild 115).

Nachdem Sie beide Gegner ausgeschaltet haben, taucht noch
eine dritte Kreatur auf (Bild 116). Sollten Sie nur wenig
Munition fiir die Schrotflinte besitzen, kdnnten Sie jetzt auf die
Pistole umriisten. Die Handfeuerwaffe ist zwar wesentlich
schwacher, denn sie erfordert etwa 25 Treffer, aber dafiir kon-
nen Sie damit auch schneller reagieren. Und da Sie in dieser
Phase des Kampfes ohnehin mehr Platz haben, sollte das
eigentlich kein Problem darstellen.

Nach dem Sieg passiert etwas Merkwiirdiges mit James: Er
kippt um und verliert das Bewuptsein ...

T

4
T

Anfanger Leicht Normal Schwer
Bendtigte Treffer Bendtigte Treffer Bendtigte Treffer Bendtigte Treffer
Brett 6-10 ® ® ®
Stahirohr 18-21 75-78 ® ®
Pistole 15 54 75 126
Schrotflinte 3-6 12 12-18 18-24
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Dokumente

@ Da ist ein Brief und ein Schraubenschliissel” -

Speicherpunkte
Flur, 1E, Krankenhaus
Eingangshalle, Krankenhaus

Ausriistung
Gesundheitsdrink
Erste-Hilfe-Kasten
Patronen fiir Pistole

Schrotpatronen

Monster :
Bubble Head Nurse (Typ A)
Bubble Head Nurse (Typ B)
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Dokumente

,Sie ist ein engel”

»Ich nahm den Schlussel vom Direcktor”

Speicherpunkt

Siidtreppe, Krankenhaus

Ausriistung
Erste-Hilfe-Kasten
Ampulle x3

Patronen fiir Pistole x2

Schrotpatronen x6

Monster
Bubble Head Nurse (Typ A) x2
Bubble Head Nurse (Typ B) x2
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Garten (Garden)

In einer fremden Umgebung erlangen Sie
die Kontrolle iiber James zuriick (Bild 117).
Sorgen Sie erst einmal fiir Heilung, falls
notig. Ein Blick auf die Karte zeigt, daf
James sich im Garten des Krankenhauses
befindet. Allerdings gibt es auf dieser Karte keine von James’
Markierungen ... Wenn Sie nach unten umblattern, wird klar,

1. Etage

Nutzen Sie den Speicherpunkt Flur, 1E,
Krankenhaus und nehmen Sie links davon
die Schrotpatronen vom Boden. Offnen Sie
nun die Tiir, die nach Siiden in den Korridor
fiihrt (Bild 118). Sie kdnnen den Fahrstuhl
im Osten betreten und in den zweiten Stock hinauffahren oder
noch zwei Raume auf dieser Etage untersuchen. Raum C 2 ent-
halt einen Erste-Hilfe-Kasten, der allerdings bewacht wird.
Wenn Sie das Heilmittel genommen haben, ertdnt ein lautes
Klirren, das jedoch keine tiefgriindige Bedeutung hat. In C 1
konnen Sie nun noch einen Gesundheitsdrink und Patronen fiir
die Pistole entdecken. Diese Gegenstdnde werden allerdings

2. Etage

Mit dem Fahrstuhl kommt man in den drit-
ten Stock, aber praktischer ist es, erst die
zweite Etage zu erstiirmen. Priifen Sie Ihre
Munition und seien Sie auf der Hut, denn
drei Bubble Heads sichern diesen Korridor.
Auch ein Abstecher in Raum M 4 ist gefdhrlich, denn Sie wer-
den von zwei Monstren empfangen. Verlassen Sie dort sofort
die ungiinstige Position in der Mitte, bevor Sie das Feuer eroff-
nen oder zuschlagen (Bild 120). Ein Gesundheitsdrink und
Schrotpatronen sind der Lohn dieser Miihe.

Im Tagesraum (Day Room) am Siidende des Korridors erregt
ein Kiihlschrank Ihre Aufmerksamkeit (Bild 121). James ist

Raum M6

Das merkwiirdige Bild an der Siidwand die-
ses Zimmers ist nicht zu iibersehen (Bild
122). Untersuchen Sie zweimal die nach
oben gereckten Arme, um den Schliissel
zum Lagerraum im Keller und eine
Trockenzellenbatterie zu bekommen.
Rechts daneben liegt ein Stiick Papier auf dem Bett. Die
Notizen darauf berichten von einem Ring, der ,,im Keller des
Kellers” verlorenging. Sammeln Sie noch den Erste-Hilfe-
Kasten (Bild 123) und die Pistolenpatronen ein, bevor Sie sich
auf den Riickweg zum Fahrstuhl machen und in den dritten
Stock hinauffahren.

dap Sie sich in einem ,,neuen” Krankenhaus aufhalten, das
exakt denselben Grundrip — -

hat. Betreten Sie das Ge-
bdude durch die Tiir, und Sie
werden feststellen, daf sich
auch sonst noch einiges ver-
andert hat.

117 |

von einer Bubble Head Nurse (Typ B) bewacht. Erschwerend
kommt hinzu, dap dieses Monster direkt hinter der Tiir lauert.
Driicken Sie besser schon ®2), wihrend das Bild noch geladen
wird, und feuern Sie so friih wie mdglich (Bild 119).

jedoch nicht in der Lage, den Deckel allein zu 6ffnen, also kon-
nen Sie sich diesen Umweg sparen - die Tiiren, die laut Karte
auf der anderen Seite aus dem Tagesraum herausfiihren, exi-
stieren leider nicht in dieser Realitdt. Gehen Sie lieber gleich
in Raum M 6 am nordlichen Ende des Korridors.




3. Etage

Auch dieser Flur wird von zwei Monstern
bewacht. Sorgen Sie fiir klare Verhdltnisse
und betrachten Sie einmal die Tiir direkt
neben dem Fahrstuhl (Bild 124). Sie ist mit
dem Gemalde einer Frau verziert, deren
Hénde bizarrerweise plastisch aus dem Bild herausragen.

In der Kammer S 11 liegen eine Ampulle und eine Schachtel mit
Patronen fiir die Pistole. Das Schriftstiick ,,Sie ist ein engel" hat
offenbar etwas mit der eigentiimlichen Tiir beim Fahrstuhl zu tun.
In Raum S 3 werden Sie feststellen, dap Maria verschwunden

Sudtreppe

Der Speicherpunkt Siidtreppe, Krankenhaus bietet lhnen die
Gelegenheit, den Spielstand zu sichern (Bild 126). Sollten Sie
auf der Suche nach Munition und Heilmitteln sein, kdnnen Sie
dem Lagerraum (Store room) einen Besuch abstatten (davon
wird spéter die Rede sein). Steigen Sie nun die Treppe hinab
bis in den Keller. Alle anderen Etagen sind von hier aus nicht
zugdnglich. Unten horen Sie ein merkwiirdiges Quéken, das Sie
aber nicht weiter beachten miissen.

Keller

Das Gitter neben der Treppe kdnnen Sie
nicht beseitigen, aber mit dem Schliissel
oomy « zum Lagerraum im Keller IaBt sich die Tiir
!‘i;?mf- offnen. Dahinter liegen Schrotpatronen auf
dem Boden. Untersuchen Sie die roten

Handabdriicke an dem Regal (Bild 127) und
bestétigen Sie, dap Sie das Regal verschieben mdchten. Eine
Offnung kommt zum Vorschein, die Sie natiirlich ebenfalls
untersuchen sollten.

Doch plétzlich erscheint Maria - und auch wenn die
Wiedersehensfreude durch James' ungeschickte Wortwahl
getriibt wird, beschliefen die beiden, ab jetzt wieder gemein-
sam nach Laura zu suchen.

Kiimmern Sie sich um die Offnung: Sie fiihrt in einen
Kellerraum, der nicht auf der Karte im Spiel verzeichnet ist.
Heben Sie den Kupferring auf, der in der kleinen Pfiitze vor

1] 3. Etage

Steigen Sie in den Fahrstuhl im nérdlichen
Teil des Geb&udes (Bild 129) und driicken
Sie auf den Knopf fiir die zweite Etage.
Plétzlich erwacht das Radio zum Leben -
selbst dann, wenn es ausgeschaltet war.
Ein unheimlicher Quizmaster bezeichnet
James als heutigen Kandidaten und stellt drei Fragen, fiir die
es je drei mogliche Antworten gibt. Die Fragen sind immer
gleich, daher miissen Sie sich den Vortrag nicht in jedem neuen

Spieldurchgang komplett anhdren.

Weiter wird Ihnen mitgeteilt,
dap, sollten Sie die richtigen
Antworten wissen, Sie zum
Lagerraum (Store room) im drit-
ten Stock gehen sollen, um die
Preise abzuholen. Kurz darauf

halt der Lift im zweiten Stock.
129
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ist. Nur einige leere Arzneiflaschchen zeugen davon, dap sich
hier jemand aufgehalten hat (Bild 125). Gehen Sie nun zum
Treppenhaus im siidlichen Teil dieser Etage.

Marias Fiien liegt (Bild 128). Nun kdnnen $
zen, um den Raum wieder zu verlassen. Ihr nachstes Ziel liegt

im dritten Stock.

l 1. Wie heifit der Vergniigungspark von Silent Hill?

1. Fantasy Land
2. Silent Hill Amusement Park
..3. Lakeside Amusement Park

2. Wie heifit der Morder, der vor ein paar Jahren zwei
Geschwister mit einer Axt umbrachte?

o Walter Sullivan
2. Scott Fairbanks
3. Eric Gein

3. Wie heift die Strape, die von South Vale nach Paleville
um den See herumfiihrt? ¢

1. Bachman Road
2. Rendell Street
«3. Nathan Avenue

. Die Antworten auf die erste und dritte Fragé finden Sie mit

Hilfe der Karte von Silent Hill; die Losung des zweiten
Rétsels steht in einer Notiz im Inventar.

Sie konnen aber auch bei den ,,Geheimnissen" auf Seite 142
nachschlagen.
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2. Etage

Gehen Sie zuerst in den Tagesraum (Day
Room) auf dieser Etage, bevor Sie sich um
die Preise von ,,Trick or Treat" kiimmern.
Untersuchen Sie doch einmal den
KiihIschrank (Bild 130). Mit Marias Hilfe
gelingt es, ihn zu 6ffnen. Im Inneren befindet sich ein Bleiring.
Fahren Sie nun mit dem Fahrstuhl wieder nach oben.

3. Etage

Mit den beiden Ringen im Gepéck kdnnen
Sie nun die Tiir neben dem Fahrstuhl auf-
schliefen. Der Text ,,Sie ist ein engel” ent-
hielt einen unauffélligen Hinweis: Die

Passagen iiber die ,,Fadenbriicke” und die

aufgedunsenen und haplichen Leichen"
nehmen Bezug auf die Gravuren der Ringe.
Postieren Sie James vor dem Bild der Frau (Bild 131), 6ffnen Sie

Lagerraum (Store room)

Falls Sie diesen Raum nicht schon friiher gepliindert haben, lie-
gen im Regal noch ein Erste-Hilfe-Kasten, Patronen fiir die
Pistole und Schrotpatronen (Bild 132). Seit

dem mysteridsen Vorfall im Fahrstuhl ruht
e hier eine prachtvoll verzierte Truhe (Bild

]-I::u:_m £ 133). Wenn Sie den Behdlter untersuchen,
2 entdecken Sie ein Tastenfeld, bei dem Sie
die richtigen Antworten von ,,Trick or

Treat" eingeben sollen. ,,Q1", ,,02" und

,,03" stehen fiir ,,Question 1, 2, 3, also

Nordtreppe

Nachdem Sie den Lagerraum leergerdumt
haben, sollten Sie nebenan im siidlichen
Treppenhaus unbedingt speichern.
Betreten Sie als ndchstes das ndrdliche
Treppenhaus hinter dem Bild der Frau. Hier

geht es nur abwarts weiter. Auf dem
ersten Absatz liegt ein blauer Umschlag am Boden (Bild 135).
Der unbekannte Autor dieser Zeilen behauptet: ,,Ich nahm den
Schlussel vom Direcktor”. Nur die Tiir ganz tief unten im Keller
|apt sich offnen. Der Gang dahinter ist nicht mehr auf der
Karte des Krankenhauses verzeichnet.

das Inventar und benutzen Sie den Kupferring und den Bleiring -
Sie konnen die beiden auch kombinieren. James steckt sie an die
Hénde, die aus dem Bild ragen
und ein Klicken verrét, daf
sich ein Schlof gedffnet hat.
Bevor Sie die Tiir passieren,
sollten Sie allerdings noch im
Lagerraum vorbeischauen.

Frage 1, 2, 3. Driicken Sie in jeder Zeile den richtigen Knopf, um
den Deckel zu 6ffnen; dadurch erhalten Sie fiinf Schachteln mit
Schrotpatronen und zwei Ampullen.

Wenn Sie einen Fehler gemacht haben, 16st der dritte Tasten-
druck eine Falle aus, die James' Status in den roten Bereich
bringt (Bild 134). Sie erhalten keine zweite Chance, die Kiste
bleibt fiir immer verschlossen.

Falls Sie die Antworten iiberpriifen mdchten, schlagen Sie auf
Seite 142 im Kapitel ,,Geheimnisse" nach.




Sobald James die erste Ecke passiert hat, taucht aus heiterem
Himmel der Pyramiden-Kopf hinter Maria auf. Nun miissen Sie
schnellstmdglich das andere Ende dieser Passage erreichen,
bevor lhre Begleiterin von dem Monster iiber den Jordan
geschickt wird. Leider beeilt sich Maria nicht besonders, ob-
wohl sie mit einem Speer attackiert wird (Bild 136). Sie erken-
nen einen Treffer auch aus der Ferne an dem Schmerzenslaut,
den Maria von sich gibt. Nach hdchstens fiinf Schldgen ist das
Abenteuer vorbei ...

Sie konnen das Monster nicht besiegen, sondern hdchstens fiir
kurze Zeit langsamer machen - dabei riskieren Sie aber, Maria
zu verletzen. Dauert der Kampf zu lange, wird das Pyramiden-
monster eine ernste Gefahr fiir Maria.

Auf dem normalen Action-Level ist es kein allzu gropes
Problem, den rettenden Fahrstuhl zu erreichen (Bild 137). Auf
.Schwer" miissen Sie jedoch darauf achten, alle Kurven im
Gang so eng wie mdglich zu nehmen. Prégen Sie sich den

SHENT HitL2

Verlauf des Korridors gut ein und beriicksichtigen Sie, da
meist an dem Punkt eine Ecke kommt, an dem die Kameraper-
spektive wechselt. Sobald James in den Fahrstuhl gelaufen ist,
nehmen die Ereignisse automatisch ihren Lauf. Sie kdnnen das,
was geschieht, nicht beeinflussen - egal, wie schnell Sie auch
rennen.

In ganz seltenen Féllen kommt es vor, da} der Pyramiden-Kopf
an Maria vorbeigeht und James direkt attackiert. Das macht
die Sache deutlich einfacher.
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1. Etage

Der Fahrstuhl bringt James automatisch in
den siidlichen Teil der ersten Etage.
Anschliefend versagt er seinen Dienst, es
gibt also kein Zuriick mehr. Vorerst 1apt
sich nur die Tiir zum Biiro des Direktors off-

nen (Director's room) (Bild 138). Dort ent-
decken Sie auf dem Schreibtisch eine Karte mit Notizen (,,Da ist
ein Brief und ein Schraubenschliissel"). James markiert drei
Orte auf seiner Karte: Gonzales' Mexican Restaurant im ost-
lichen Bezirk von Silent Hill, die Statue im westlichen Teil vom
Rosewater Park und den Geschichtsforschungs-Verein. Danach
geht noch der Schliissel zur Eingangshalle des Krankenhauses
in Ihren Besitz iiber.

In einer Zwischensequenz sieht James Laura, die draufen am
Hospital Richtung Siiden vorbeimarschiert. Verlassen Sie das
Biiro und gehen Sie zum Haupteingang im Osten der Etage (Bild
139). Mit dem Schliissel zur Eingangshalle des Krankenhauses
schliefen Sie auf. Bevor Sie das Hospital verlassen, sollten Sie
noch in der Eingangshalle rechts neben der Tiir den Spielstand

sichern.

'I

So spielen Sie Charaktere

Monster

=T}
o
g
ap
g
|

Geheimnisse Gegenstande

Index




N T SRR
ol A L

s ﬁ". . -
<, X F €5

,;Andees" Silent Hill West

E—

~——————
—

-

Silent Hill

“% v pa/ey. Historical So
! 26'0 ///e
[ OUAI\ ; . ¥ X w
ppaensiandg F 'Vatba,, 4 5 ’ Rosewater Park
' €@  Atter Bronzeschliissel " e o @@
@ Einsatzort: Alter Bronzeschliissel ’.‘ﬂ Pete's 8 2
{ @ Einsatzort: Schraubenschliissel %
k s! i: 1«.'.‘1‘;
,,) Ausriistung ‘ lnﬁ"é‘: ﬁrﬁ
Gesundheitsdrink x4 g B
% e
© Erste-Hilfe-Kasten ;j‘
@ Ampulle x3 ,
P> Pl A e s, &
@ Patronen fiir Pistole X5 S —
4 Ie | Katz St.
= © Schrotpatronen x7 "B AR
e © Gewehrpatronen x3 8
! T
Q
Monster o O O
(o] X )
Bubble Head Nurse x40 $ Rendell St.
4 .‘ el ,& e
Mannequin b Lo
Mandari i
andarin x3 !L
i
Carroll Street
Nach dem Verlassen des Krankenhauses Der Riickweg ins Hospital bleibt Ihnen verschlossen, die Carroll
macht sich James Gedanken iiber die Street ist im Norden weiterhin blockiert, und auch die Bar
Ereignisse der vergangenen Stunden. .Nacht des Himmels" ist jetzt abgesperrt. Vor der Motorhaube
Danach geht es weiter. In Silent Hill hat des Trucks an der Ostseite -
sich einiges verdndert: Der Nebel hat sich der Strafe liegen Schrot- .
verzogen, es herrscht stockfinstere Nacht. patronen auf dem Asphalt. Im ®
Neben den iiblichen Monstern machen nun auch noch zahlrei- Siiden steht Ihnen ein neues
che Bubble Head Nurses die Strapen unsicher (Bild 140) - dafiir Stadtgebiet offen: Die Rendell
scheinen die Lying Figures ausgestorben zu sein ... Street wartet auf Sie.
Rendell Street
Die Strafe erweist sich als wahre Head Nurse bewacht werden. Noch weiter dstlich, kurz vor der
Fundgrube voller niitzlicher Gegenstande. Munson Street, konnen Sie Schrotpatronen und einen
Im Westen wurden ein Erste-Hilfe-Kasten Gesundheitsdrink aufheben (Bild 142). Biegen Sie nun nach
und ein Gesundheitsdrink vor einem Auto rechts in die Munson Street ein, denn im Norden gibt es aufer
deponiert, und in der Ecke auf der ande- einer StraBensperre nichts zu entdecken. Vor der Barrikade am

ren StraBenseite finden Sie Patronen fiir die Pistole und eine siidlichen Ende hingegen warten zwei Schachteln mit Patronen
Ampulle. Auf dem Weg nach Osten in Richtung Munson Street fiir die Pistole auf dem Biirgersteig.

entdecken Sie einen eingezdunten Bereich an der Nordseite —

der Rendell Street (Bild 141). Vor einem Schuppen liegen dort
zweimal Schrotpatronen und eine Packung Gewehrpatronen.

Die nehmen Sie natiirlich mit, auch wenn Sie noch eine ganze
Weile ohne die passende Waffe auskommen miissen.

Ein paar Meter weiter dstlich, neben einem Baum, finden Sie

m weitere Gewehr- und Pistolenpatronen, die von einer Bubble
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Saul Street (West)

Wenn Sie um die Ecke in die Saul Street
gehen, stolpern Sie fast schon iiber zwei
Gesundheitsdrinks. Laufen Sie nun weiter
nach Osten und 6ffnen Sie das Tor der
Unterfiihrung.

Bekanntschaft mit einem neuen
elt sich unterhalb

Munson St.

Saul Street (Qst)

Nun befinden Sie sich wieder auf bekann-
tem Terrain (Bild 144). Sie stehen direkt
vor dem Wohnwagen, in dem sie gleich
wieder den Speicherpunkt ,,Wohnmobil*
. o nutzen konnen.
Yo - ~ Wenn Sie machten, kénnen Sie den gesamten stlichen Stadt-
- teil ablaufen und dabei eine groBe Menge an Heilmitteln und
Munition einsacken. Auf der Ubersichtkarte sind alle Fundorte
L . verzeichnet. Falls Sie zu Beginn des Spiels nicht alles in Silent
w Hill'Ost mitgenommen haben, kdnnen Sie dies nun nachholen.
Alles, was Sie seinerzeit nicht beachtet haben, liegt noch an
seinem alten Platz. Nur in die Martin Street kommen Sie nun

der Gitter am Boden entlang (Bild 143). Wenn Sie ziigig nach
Osten weiterrennen, kann
Ihnen praktisch nichts passie-
ren. Am anderen Ende des
Tunnels entriegeln Sie das Tor
und schreiten hindurch.

143 .

nicht mehr hinein. Im Wohnwagen befindet sich noch der
Hinweis auf die Bar Neely's - und bei Neely finden Sie eine
neue Nachricht (Bild 145) ...

Leider helfen Ihnen die an die Wand geschriebenen Worte aber
nicht wirklich weiter. Also sollten Sie sich um den letzten konkre-
ten Tip kiimmern: ,,Da ist ein Brief und ein Schraubenschliissel".
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Gonzales’ Restaurant

Gehen Sie weiter, hier gibt's nichts zu
sehen. Laufen Sie auf der westlichen
StraBenseite der Lindsey Street nach
Norden. Wenn Sie sich dem zweiten
Wohnhaus ndhern, schwenkt die Kamera auf
die Vogelperspektive (Bild 146). Auf der Treppe zum Hauseingang
liegen zwei wichtige Objekte. Der Brief, in dem James seltsa-

Katz Street (Ost)

Das Woodside Apartment ist verschlossen,
also miissen Sie einen anderen Weg fin-
den, der in den Nordwesten der Stadt
fiihrt. Das ist aber iiberhaupt kein
Problem. Gehen Sie einfach zum westlichen Ende der Katz
Street; die Tiir in der Absperrung Iapt sich nun ohne Schliissel

Katz Street (West)

Seit lhrem letzten Besuch hat sich nicht
viel verdndert, lediglich eine Ampulle
wurde im eingezdunten Bereich am west-
lichen Ende der StraPe plaziert (Bild 148).
Auch in diesem Stadtteil liegt alles, was Sie
zuvor nicht eingesammelt haben, noch an seinem alten Platz.
Laufen Sie durch die Munson Street zum Rosewater Park und
speichern Sie, wenn Sie mochten, bei Jacks Motel (Jack’s Inn).

Rosewater Park

Im Park kdnnen Sie insgesamt vier
Schachteln mit Schrotpatronen aufstd-
bern. Zwei davon liegen vor dem kleinen
Haus westlich vom Parkplatz. Auf einer
Bank am westlichen Rand hat jemand eine
Ampulle vergessen. Entscheidend ist
jedoch, dap Sie die Statue der betenden Frau in der Mitte des
westlichen Teils aufsuchen (Bild 149).

Untersuchen Sie den Boden hinter dem Denkmal und lassen Sie
James dort graben: Ein kleiner Metallkasten kommt dabei zum
Vorschein (Bild 150). Benutzen Sie den Schraubenschliissel, um
den Deckel zu 6ffnen. Der Inhalt ist ein alter Bronzeschliissel.

merweise direkt angesprochen wird, tragt den Titel ,,Der
Schliissel zur Gesellschaft”. Die ,,betende Frax{‘ ist auf Ihrer
Karte bereits markiert. Jetzt
miissen Sie nur noch den
Schraubenschliissel aufheben
und sich auf den Weg zum
Rosewater Park machen.

offnen. Offenbar hat das Graffiti links neben der Tiir doch eine
tiefere Bedeutung (Bild 147): Die Tiir ist tatsdchlich in der
Dunkelheit erwacht. Also
konnen Sie auch davon aus-
gehen, daf neue Alptrdume
zu erwarten sind.

148

Wie die Notizen der jiingsten Zeit deutlich zu verstehen geben,
wird er sich beim Geschichtsforschungs-Verein als niitzlich
erweisen. Wenn Sie es nicht eilig haben, kdnnen Sie im dst-
lichen Teil des Parks, in der Nahe der Gartenlaube, zwei
Schachteln Schrotpatronen auflesen.




Nathan Avenue

Westlich vom Rosewater Park liegt eine
Schachtel mit Gewehrpatronen kurz vor
der eingestiirzten Briicke am Ende der
Avenue (Bild 151). Wenn Sie diesen Umweg
zuvor gescheut haben, liegt dort immer
noch die Schachtel mit Pistolenpatronen. Auch der Erste-Hilfe-
Kasten wartet moglicherweise immer noch auf dem Parkplatz

rechts vom Geschichtsforschungs-Verein. Offnen Sie die Tiir
zum Gebdude (Bild 152) mit dem alten Bronzeschliissel und

treten Sie ein.

i Brunnen
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Keller
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Die Galerie

Die Gelegenheit zum Speichern bietet sich
direkt hinter dem Eingang des Vereins. Fiir
die ndchsten Rdume gibt es keine Karte im
Spiel. Wenn Sie im hinteren Teil des Ge-

bdudes die Gemdlde betrachten (Bild 153),

werden zwei davon als Notiz gespeichert:
Die Information zur ,,Uferlandschaft” - obwohl das entspre-
chende Bild gar nicht mehr an seinem Platz hangt - und das
Gemdlde mit Pyramiden-Kopf. Auch im Nebenraum hdngen ein
paar Bilder. Hier erregt jedoch vor allem ein Loch in der

v

Gegenstande
Schliissel mit Spiraltext
Einsatzort: Trockenzellenbatterie

Einsatzort: Schliissel mit Spiraltext

Dokumente
.Uferlandschaft"

Gemadlde mit Pyramiden-Kopf

o
o

Speicherpunkt
Geschichtsforschungs-Verein
(Historical Society Building)
Ausriistung
Erste-Hilfe-Kasten

Patronen fiir Pistole
Monster
Lying Figure x4

Creepers

Nordwand Ihre Aufmerksamkeit. Ein scheinbar endloser Gang
dahinter fiihrt schrag nach unten (Bild 154). Durch die Tiir am
Ende betreten Sie einen Kellerraum.
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Der Keller

Auf dem Tisch neben der Tiir liegt ein
Dokument, das auf den 11. September 1820
datiert ist. Der Text wird zwar nicht als
Notiz gespeichert, wirft aber dennoch
neue Fragen auf. Nehmen Sie den Erste-

Hilfe-Kasten vom Tisch und gehen Sie
durch die Tiir auf der anderen Seite des Raumes. Vorsicht, zwei
Monster machen diesen Gang unsicher (Bild 155). Gehen Sie
zuerst nach links und bei ndchster Gelegenheit nach rechts. Im
Raum hinter der Tiir auf der rechten Seite entdecken Sie
Patronen fiir die Pistole - und weitere Bilder. Eines zeigt das
Gefangenenlager Toluca, das im amerikanisch

Im Brunnen

U James kommt am kiihlen Grunde eines
Brunnens wieder auf die Beine. Es scheint
keinen Ausgang zu geben und es ist
unmaglich, an der glatten Wand wieder
hinaufzuklettern.

Wenn Sie die Wand jedoch genau absuchen,
entdecken Sie eine auffdllige Stelle, die sich anders anfiihlt.
Damit Sie nicht allzu lange suchen miissen, drehen Sie James am
besten gleich zu Beginn um etwa 90 Grad nach links und untersu-
chen Sie den Teil der Wand, der dann vor ihm liegt. Greifen Sie zu
einer Schlagwaffe und bearbeiten Sie die Wand, sobald Sie die
Schwachstelle gefunden haben. Eine Tiir kommt zum Vorschein,
durch die Sie die Kanalisation betreten (Bild 157).

Die Kanalisation

Links versperrt ein Gitter den Weg, also
konnen Sie nur nach rechts waten. Nach
einigen Metern erreichen Sie einen Gang
mit zwei Tiiren, von denen sich eine 6ff-
nen lapt. Der Korridor dahinter endet in
einem Schacht, der wie ein vertikal ver-

laufender Flur aussieht (Bild 158). Fiir das
Bodengitter fehlt lhnen noch der passende Schliissel. Machen
Sie also auf dem Absatz kehrt und betreten Sie den einzigen
Raum, der an diesem Gang liegt.

errichtet wurde, also Mitte des 19. Jahrhunderts. Verlassen Sie
die Kammer und folgen Sie dem Gang bis er endet. Hinter der
dortigen Tiir klafft ein schwarzes Loch im Boden, wie Sie es im
Geschichtsforschungs-Verein auf einem Foto gesehen haben
(Bild 156). Untersuchen Sie den Abgrund, fassen Sie sich ein
Herz ... und springen Sie hinein.




arenraum

Wundern Sie sich nicht iiber den Namen
dieser kleinen Kammer - die Frage klart
sich schneller, als lhnen lieb sein wird.
Sobald Sie den Schliissel mit Spiraltext vom
Boden aufheben, erlischt die Taschenlampe.
Es spielt keine Rolle, ob Sie sparsam mit dem Licht umgegangen
sind oder nicht - die Lampe quittiert hier immer ihren Dienst.
Bevor Sie sich um dieses Problem kiimmern, stellen Sie James
an den rechten Rand der Tiir, die sich nicht mehr 6ffnen laft.
Verwenden Sie anschliefend im Inventar die
Trockenzellenbatterie, die Sie im Krankenhaus gefunden haben.
Zeitgleich mit dem Schliefen des Inventars sollten Sie beginnen,
die ®-Taste zu driicken, damit Sie sofort die Tastatur neben der
Tiir untersuchen kénnen.

Jede Sekunde zahlt, denn der gesamte Raum ist plotzlich mit
Creepers gefiillt. An Wanden und Boden wimmelt es von den bis-
sigen Insekten (Bild 159). Es hat wenig Zweck, die unzéhligen
Monster zu bekdampfen, denn es kommen immer neue nach -
verlassen Sie lieber den ungastlichen Raum, sobald sich die Tiir
offnen [aBt. Gehen Sie zum Gitter im Boden zuriick, verwenden
Sie den Schliissel mit Spiraltext im Inventar und springen Sie in
den Schacht.

! Falls Sie Hinweise fiir dieses Ratsel vermissen: Lassen Sie
sich keine grauen Haare wachsen, es gab keine Tips zu dem
Zahlencode (der in jedem Spieldurchgang anders ist). Alles
was Sie wissen miissen, sehen Sie auf dem Bildschirm. Drei
der Tasten, je nach Ratsel-Level auch zwei, sind weniger
verdreckt als die anderen (Bild 160). Und das bedeutet, da
diese Tasten haufiger benutzt wurden ... Driicken Sie eine
Taste, leuchtet eins der drei Lampchen iiber dem Zahlenfeld
auf. Es gibt sechs magliche Codes, um die Tiir zu 6ffnen.
Sind z.B. die Tasten 1, 2 und 5 sauber, sind folgende
Kombinationen maglich: 125, 152, 215, 251, 512 oder 521.
Falls der Zahlencode nur zwei Tasten benotigt, bleiben
trotzdem sechs Varianten iibrig; am Beispiel 1 und 2:

112, 121, 211, 122, 212 oder 221.

Probieren Sie's einfach aus. Ein Tip: Oft beginnt der Code
mit der hochsten Zahl und endet mit der mittleren ...

Haben Sie richtig gewahlt, ertont ein freundliches ,,Pling" -
drehen Sie James sofort ein wenig nach links und 6ffnen Sie

die Tiir. War die Wahl falsch, ertont ein weniger angenehmes
Gerausch. Driicken Sie schnell auf die ®-Taste, um die
Tastatur erneut zu untersuchen. Je langer Sie warten, desto
hdufiger werden die Creepers beifen.
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EE] Karte des Gefangnisses

Tafel ,,Gefrdpiges Schwein"
Tafel ,,Die Verfiihrerin"
Wachspuppe

Tafel ,,Der Unterdriicker"

Einsatzort: Tafel ,,Die Verfiihrerin*
Einsatzort: Tafel ,,Der Unterdriicker"
Hufeisen

Feuerzeug

Jagdgewehr

Einsatzort: Wachspuppe

Einsatzort: Hufeisen

00060606060 ONOHOOO

Einsatzort: Feuerzeug

Gemalde 1-3, aus der Zelle
Inschrift auf dem Galgen

Die Legende vom See

(8] [&] [B] (8]

Tagebuch eines Gefangniswarters

Gefdngnis-Cafeteria

Gefdngnistoilette

AUSrustung
Gesundheitsdrink x3
Erste-Hilfe-Kasten x2
Ampulle

Patronen fiir Pistole x4

Schrotpatronen

00000

Gewehrpatronen x3
Monster
Lying Figure x12

Gefangene x2

Einsatzort: Tafel ,,Gefrdfiges Schwein”

ERERREESE

BIF (Keller)




gi Speisezimmer

Eddie ist das erste, was James sieht, als
er sich von einem neuerlichen Sprung in
den Abgrund erholt (Bild 161). Neben ihm
1 liegt ein regloser Korper, die Situation

scheint eindeutig zu sein. Eddie behaup-

4t
1 ¢
44

tet, den Unbekannten umgelegt zu haben,
weil dieser sich iiber ihn lustig gemacht hatte ... Als James
entsetzt nachfragt, verkiindet Eddie, er hatte nur einen Witz
gemacht, und verschwindet.

Nach dem Ende der Sequenz steht James am dstlichen Ende
des Raumes. Neben ihm fiihrt eine Tiir hinaus auf den Gang.

Westlicher Korridor

2 1| Drehen Sie James nach links und laufen Sie
den Gang entlang. Zuerst passieren Sie eine
offene Gittertiir. Nehmen Sie die Patronen

fir die Pistole links vom Tisch und gehen
Sie dann weiter. Aber Vorsicht, Sie sind nicht allein: eine Lying
Figure leistet Ihnen Gesellschaft. Nach einigen Metern sehen Sie

Sie haben die Chance, zwei Gesundheitsdrinks in diesem Raum
einzusammeln und in der Gefangnis-Cafeteria zu speichern.
Vergessen Sie nicht die Tafel ,,GefraPiges Schwein”, die auf der
westlichen Seite des Raumes liegt (Bild 162). Nun kénnen Sie
hinaus auf den Gang gehen und sich um die Karte kiimmern.

linker Hand einen weiteren Tisch (Bild 163). Darauf liegt die
Karte des Gefangnisses, die Ihnen die Orientierung deutlich

erleichtert. Gehen Sie als
ndchstes zur Tiir zuriick, die in
der Mitte dieses Korridors
nach Osten fiihrt.
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] Duschraum

[ 11

Je eine Lying Figure lauert im Norden und
Siiden hinter den Ecken. Wenden Sie sich
P nach Norden und betreten Sie die Dusche
— FTTTTTTTT @m Ende des Gangs (Bild 164). Heben Sie
die Tafel ,,Die Verfiihrerin vom Boden auf
und kehren Sie auf den Korridor zuriick. Wenden Sie sich nach
Siiden und o6ffnen Sie die Tiir, die kurz vor dem Ende des Flures
nach Osten fiihrt.

E[ Auch hier schieben zwei Monster Wache:

el

@ ~' [ Sudlicher Z¢

Vor sich sehen Sie einen langen Korridor

mit zehn Zellen auf der rechten Seite.
| Bewegen Sie sich dicht an der linken Wand
T | vorwirts, um den Angriffen der Lying

—  Figures aus der zweiten und sechsten

T lellenu entgehen (Bild 165). Ein weiteres
Monster kommt im Gang auf Sie zu. Die Tiir der fiinften Zelle
steht offen, drinnen liegen Patronen fiir die Pistole auf einer
Pritsche. Auch in der neunten Zelle ist Tag der offenen Tiir.

rriaor

Wie iiblich hausen auch hier zwei Monster,
von denen sich eines am siidlichen Ende
des Korridors aufhdlt. Kimmern Sie sich
darum oder laufen Sie gleich nach Norden.
Auf dem ersten Tisch auf der linken Seite
liegen Patronen fiir die Pistole. Sie konnen
in der Mitte des Korridors das Zimmer im Westen betreten, um
zusdtzliche Gewehrpatronen zu finden. Erdffnen Sie sofort das
Feuer, wenn Sie die Tiir durchschreiten, um den Angreifer
dahinter abzuwehren (Bild 167). Der nordliche Zellentrakt ist
lhr ndchstes Ziel.

Gleich in der ersten Zelle rechts konnen
Sie drei Gemalde bewundern, die als
Notizen gespeichert werden: Gemdlde 1-3,
aus der Zelle. Wirklich hilfreich ist das irre
Gekritzel aber nicht. Statten Sie der sieb-
ten Zelle einen Besuch ab, um die Tafel
.Der Unterdriicker” zu bekommen (Bild 168). Wenn Sie die
Zelle verlassen wollen, stellen Sie fest, dap sich die Tiir nicht
mehr 6ffnen Iapt. Keine Panik, versuchen Sie es einfach so oft,
bis die Tiir nachgibt. Mit den drei verschiedenen Tafeln im
Gepdck sollten Sie nun in den dstlichen Korridor zuriickkehren.
Offnen Sie die Tiir, die in der Mitte des Gangs nach Osten auf
den Hof fiihrt.

Gehen Sie unbedingt hinein und nehmen Sie die Wachspuppe
mit (Bild 166) - die okkulten Biicher, die liberall herumliegen,
sagen James leider gar nichts. Betreten Sie nun den &stlichen
Korridor.




Gefangnishof

Gehen Sie zur Mitte des recht grofen
Areals (Bild 169) und untersuchen Sie das
Bild und die Inschrift auf dem Galgen: Von
drei Siinden ist dort die Rede, und drei
Vertiefungen wirken auffillig leer. Offnen
Sie das Inventar und kombinieren Sie die
Objekte, die Siinden reprdsentieren - die Tafeln ,,Gefrapiges
Schwein", ,,Die Verfiihrerin' und ,,Der Unterdriicker". Setzen
Sie die Tafeln in die Vertiefungen ein, um die richtige Position
miissen Sie sich keine Gedanken machen - und auch nicht um
die Gerduschkulisse. Auf der Riickseite des Geriists fiihrt eine

Westlicher Korridor

Die zwei Tiiren am Nordende des Korridors
haben Sie bislang noch nicht beachtet.

== Durch die erste betreten Sie ein Besucher-
Fﬂ: ~ { zimmer, in dem Sie einen Erste-Hilfe-

4 ¢
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Kasten finden. Auf der anderen Seite der
Trennscheibe sehen Sie ein Objekt, das Sie
momentan nicht zu fassen bekommen. Also nehmen Sie sich die
andere Tiir vor. In diesem Besucherraum ist die Barriere zer-

Korridor fiir Besucher

111! Links und rechts warten zwei Lying

- Figures darauf, James einen herzlichen

= Empfang zu bereiten. Entscheiden Sie sich

TI| fiir eine Seite und laufen Sie an einer

@ Kreatur vorbei, um den Riicken freizube-
kommen. Erst danach sollten Sie die
Monster angreifen (Bild 172). Nachdem Sie fiir geordnete
Verhdltnisse gesorgt haben, kdnnen Sie das Besucherzimmer
aufsuchen, in dem Sie zuvor das auffdllige Objekt gesehen

g

Gastetoiletten

E In der ndrdlichen Damentoilette entdecken
Sie eine verschlossene Kabine. Untersuchen
Sie diese ruhig - James wird héflich anklop-
IERES fen. Wenn er sich abwendet, um den Raum
“““ wieder zu verlassen, ertont ein lauter Knall.
Dieser Vorfall hat keine tiefere Bedeutung, also kdnnen Sie sich
den Besuch sparen. Was hat James auch auf der Damentoilette

Biuro

Sie sollten mal wieder griindlich auftanken,
sich eine neue Waffe zulegen und weitere
Informationen sammeln. Das Biiro bietet die
passende Gelegenheit. Schalten Sie zuerst
den Gegner aus (Bild 175) und schauen Sie
sich um. Sie finden Schrotpatronen, einen Erste-Hilfe-Kasten,
einen Gesundheitsdrink und zwei Dokumente: Im Magazin auf
dem Schreibtisch steht etwas iiber die Legende vom See, links im
Regal liegt das Tagebuch eines Gefangniswarters. In dem kleinen
Raum ndrdlich finden Sie Schrot- und Pistolenpatronen, zweimal

el HE

Treppe zu den drei Stricken, aber die sind fiir Sie ohne
Bedeutung. Machen Sie kehrt und gehen Sie zur Tiir zuriick.
Siehe da: Am Tiirgriff hdngt ein Hufeisen (Bild 170). Gehen Sie
nun in den ndrdlichen Korridor. Die Tiir am westlichen Ende
|aBt sich von dieser Seite aus entriegeln.

stort (Bild 171), Sie konnen den Korridor fiir Besucher ganz im
Westen des Gefangniskomplexes betreten. Wenn Sie eine vor-
sichtige Natur sind, schal- .

ten Sie besser die Taschen-
lampe aus, bevor Sie die |
Tiir 6ffnen, um mdglichst
wenig Aufmerksamkeit zu
erregen.

171 l

haben. Von dieser Seite aus kdnnen Sie das Feuerzeug einstek-
ken (Bild 173). Rechnen Sie damit, dap sich eines der Monster
auf dem Flur inzwischen wieder erholt hat.

172

zu suchen? Das Herren-WC nebenan im Siiden ist nicht nur
angemessener, es enthdlt sogar einen Speicherpunkt - die
Gefdngnistoilette (Bild 174).
Das Biiro auf der anderen Seite
des Besuchergangs ist Ihre
ndchste Anlaufstelle.

Gewehrpatronen und endlich auch eine neue Schupwaffe, das
Jagdgewehr (Bild 176). Gehen Sie nun in den Besucherkorridor
und 6ffnen Sie die Tiir ganz im Siiden.

SHENT HILL2
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Im Westen liegt der Ein- und Ausgang des
Gefdngnisses, aber diese Tiir [dft sich
nicht 6ffnen - wie kaum anders zu erwar-
ten war. Also miissen Sie mit der

I I I | Abdeckung am Boden vorliebnehmen.

~ Dort, wo einst ein Griff angebracht war, ist
jetzt nur noch eine Vertiefung zu sehen. Und dort miissen Sie
etwas einsetzen, auf das man so schnell nicht kommt ... Offnen
Sie das Inventar und kombinieren Sie Wachspuppe, Hufeisen
und Feuerzeug. So basteln Sie einen provisorischen Griff, mit
dem Sie die Abdeckung &ffnen (Bild 177). Uberpriifen Sie noch
einmal, ob Sie alles von Interesse im Gefangnis eingesammelt
haben, und springen Sie in das Loch hinab.

Durch die Tiir im Norden betreten Sie eine Totenstatte (die fol-
genden Raume sind nicht auf der Karte im Spiel verzeichnet).
Wenn Sie die Locher in den Wanden untersuchen, macht James
verschiedene unangenehme Beobachtungen, aber es gibt hier
nichts Niitzliches zu finden. Durchqueren Sie den Raum, und
Sie entdecken nebenan erneut ein tiefes Loch (Bild 178).
Unerschrocken springen Sie hinunter - nur um hinter einer Tiir
einen weiteren Abgrund zu entdecken. Eine prima Gelegenheit,
damit James seinem Hobby (in tiefe Locher springen) nachge-
hen kann. Nachdem sich James wieder aufgerappelt hat, kon-
nen Sie einen Fahrstuhl betreten, der sich automatisch nach
unten in Bewequng setzt (Bild 179). Auf dem Boden liegt ein
Erste-Hilfe-Kasten - sowie Schrot-, Gewehr- und
Pistolenpatronen. Nachdem der Fahrstuhl eine halbe Ewigkeit
nach unten gefahren ist, 6ffnet sich die Tiir, und Sie kénnen
Ihre Position wieder auf der Karte im Spiel iiberpriifen.

srustung bt A
O Erste-Hilfe-Kasten
@ ratronen fiir Pistole
(o) Schrotpatronen
O Gewehrpatronen
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Gropes Messer
Einsatzort: Drahtschere

Schliissel des falschlich
Angeklagten
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Einsatzort: Schliissel des
félschlich Angeklagten
Dokumente
Blutgetrénkte Zeitung

.. Tote Mdnner, tote Manner

Speicherpunkte
Aufzug
Flur, Labyrinth

Katakombe
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Ausriistung
Erste-Hilfe-Kasten
Ampulle

Patronen fiir Pistole x3

Schrotpatronen x5

Monster
Abstract Daddy
Lying Figure x18
Mandarin x3

Rotes Pyramidending (Typ B) x2
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Zur besseren Orientierung zeigt diese Karte die beiden'Ebenen des Labyrinths iibereinander.
Die obere Ebene ist durch schwarze Umrisse qekennzeichnft, die untere Ebene durch griine.
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—. | Beim Fahrstuhl

Wie Sie auf der Karte im Spiel sehen kon-
nen, gibt es zwei Ebenen unterhalb des
Gefdngnisses. Allerdings miissen Sie dies-
mal auf eine vollstandige Karte der Rdume
und Génge verzichten; es wird nur die

Umgebung eingezeichnet, die Sie mit ein-

geschalteter Taschenlampe passiert haben.

Durch die einzige Tiir, die aus dem Raum mit dem Speicher-
punkt ,, Aufzug" herausfiihrt, betreten Sie das Labyrinth. Der
Weg nach Siiden ist durch Drdhte versperrt (Karte auf Seite 95,
Punkt A), Sie bendtigen ein spezielles Werkzeug, um sie zu
durchtrennen. Wenden Sie sich also nach Osten, und nehmen

Die rotierende Kammer

In der Mitte des Raumes sehen Sie einen Steinwiirfel (Punkt C).
Die sechs Flachen sind mit Gesichtern verziert, die sich durch
die Augenfarbe unterscheiden. Hinter dem

Objekt kdnnen Sie eine wiirfelformige
Kammer betreten. Schauen Sie sich dort
L/ einmal um, indem Sie gedriickt halten
- “1 und den rechten Analogstick bewegen. An
den Wanden, der Decke und dem Boden
sind Tiirrahmen zu erkennen (Bild 182). Auf

der Karte im Spiel sehen Sie im Osten des
Raumes eine Treppe; den Zugang miissen Sie allerdings erst
freilegen.

Untersuchen Sie den Steinwiirfel von der dstlichen Seite - Sie
kénnen ihn mit den Richtungstasten nach links oder rechts
drehen. Zudem verlduft eine Achse horizontal durch den
Wiirfel. Vor dem griinen und dem gelben Gesicht kénnen Sie
die Aufhdngung erkennen (Bild 183).

Driicken Sie die Richtungstaste nach oben oder unten, um den

hinabsteigen, kénnen Sie ein iiberraschen-
des Wiedersehen feiern (Bild 185) - Maria
ist im Kellergang des Krankenhauses

’i;, offenbar nicht ums Leben gekommen.
Allerdings scheint sie sich an diesen
Vorfall auch gar nicht zu erinnern. Leider sind Maria und
James durch ein Gitter getrennt. Auf der anderen Seite erken-
nen Sie eine Tiir, also miissen Sie nun einen Zugang zu diesem
Raum finden. Gehen Sie nach dem Gesprach in den Raum mit
dem Steinkopf-Wiirfel zuriick. Neben dem Ausgang im Westen
sehen Sie einen offenen Sicherungskasten, in dem eine

i
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Sie sich vor den drei Monstern in acht, die dort ihr Unwesen
treiben (Bild 180). Am Ende des Korridors biegen Sie nach
Siiden ab und gehen bis zur Leiter, die Sie hinunterklettern
(Punkt B). Zwei weitere Monster warten schon auf James (Bild
181). Durchwaten Sie diesen kleinen Teil der Kanalisation und
klettern Sie am anderen Ende die Leiter hinauf.

Stein um diese Achse zu drehen. Mit dem Wiirfel rotiert auch
die Kammer im Osten. In einigen Positionen verschwindet der
Durchgang hinter James, und Sie kénnen den Nachbarraum
nicht mehr betreten. Es gibt im Spiel keinen Hinweis zu diesem
Mechanismus - es wird erwartet, daf Sie die Zusammenhénge
selbst herausfinden.

Schauen Sie sich in der Kammer aufmerksam um und suchen
Sie zwei Tiirrahmen, die sich exakt gegeniiberliegen. Dann
drehen Sie den Steinwiirfel so, da die beiden Tiiren eine
Passage von Westen nach Osten durch die Kammer ermdg-
lichen (Bild 184).

Haben Sie als Rétsel-Level ,,Normal" oder , Leicht" gewahlt,
ist die Losung immer gleich - schlagen Sie einfach bei den
.Geheimnissen auf Seite 142 nach. Auf ,,Schwer" hingegen
wird die Anordnung der Tiiren vom Zufall bestimmt. Sie miissen
die korrekte Position durch Beobachtung selbst herausfinden.
Zur Not probieren Sie einfach alle 16 mdglichen Positionen des
Wiirfels aus, bis Sie die passende finden.

zen, um die Drahte bei Punkt A zu durchtrennen, sollten Sie
noch die méchtigste Schlagwaffe im Spiel organisieren ...
Treten Sie den Riickweg durch die Kanalisation an und gehen
Sie zu den beiden Leitern bei Punkt D.




Das grof3e Messer
Beide Leitern bei Punkt D fiihren in die
gleiche Passage hinab. Benutzen Sie am
besten die Leiter im Norden, damit Sie
nicht gleich einem sehr unangenehmen
[ Gegner in die Arme laufen: Uber den acht-
eckigen Korridor wacht ein Pyramiden-
Kopf, der sich fast immer in der Nahe der siidlichen Leiter auf-
hélt (Bild 187). Gegen die Kreatur ist kein Kraut gewachsen,
also gehen Sie ihr am besten aus dem Weg.
Unter den Gittern im Achteckgang hdngen Mandarins - solange
James nicht stehenbleibt, wird er nicht behelligt. Eilen Sie von
der nordlichen Leiter aus nach links in den kleinen Gang, der in
den zentralen Raum fiihrt: Auf einem Tisch liegen zweimal
Schrotpatronen - und ein grofes Messer (Bild 188).

ey

Der Weg durchs Labyrinth

Mit der Drahtschere zerschneiden Sie die Drahte bei Punkt A
(Bild 189). Bevor Sie die Leiter dahinter hinabsteigen, kénnen
Sie beim Fahrstuhl noch einmal speichern.
Falls Sie keine Probleme haben, sich im
Dunkeln zu orientieren, konnen Sie an den
meisten Monstern relativ gefahrlos vorbei-
laufen - je nach Action-Level sogar mit
eingeschalteter Taschenlampe.

Verlassen Sie die Kanalisation iiber die
erste Treppe im Siiden (Punkt E). Die zwei-
te Leiter am Ende dieser Passage fiihrt Sie nur in eine Sack-
gasse. Folgen Sie dem Weg durchs Labyrinth bis zum kurzen
West-Ost-Korridor im Siiden der oberen Etage. Dort liegen
Patronen fiir die Pistole auf dem Boden. Nachdem Sie die ndch-
ste Leiter hinuntergeklettert sind, haben Sie bei Punkt F die
Mdglichkeit, das Labyrinth {iber die ndchste Leiter im Osten zu
verlassen.

Flur, Labyrinth

Dank der Leiter stlich von Punkt F lassen
Sie das Labyrinth hinter sich. In dem klei-
= nen Raum liegt eine blutgetrankte Zeitung,
die teilweise lesbar ist (Bild 191). Sie lie-
fert Informationen iiber die Vergangenheit
einer Person, der Sie in Kiirze wieder begegnen werden ...
Nehmen Sie die Schrotflinte zur Hand und nutzen Sie den

191

Nfesitzen Sie die machtige Waffe, mit der das Pyramiden-
monster im Blue Creek Apartment Angst und Schrecken ver-
breitet hat. Wenn Sie das Messer benutzen, kann sich James
allerdings kaum noch bewegen, deshalb sollten Sie diese Waffe
nur zu besonderen Anldssen verwenden. Im Inventar dagegen
spielt das Gewicht des Messers gliicklicherweise keine Rolle.
Jetzt kdnnen Sie sich um die Drahte im oberen Gang kiimmern.

Wenn Sie jedoch dem Gang nach Westen folgen, begegnen Sie
einem weiteren unbesiegbaren Pyramiden-Kopf (Bild 190). Dank
der Abzweigung im Gang kdnnen Sie dennoch die rechteckige
Kammer bei Punkt G erreichen. Uber die Leiter an der west-
lichen Wand erreichen Sie eine kurze Sackgasse im Siidosten
der oberen Etage. Dort kdnnen Sie zwei Schachteln mit
Pistolenpatronen aufnehmen, bevor Sie zu Punkt F zuriickge-
hen. Der Pyramiden-Kopf versperrt Ihnen unten hdchstwahr-
scheinlich den Weg - locken Sie das Monster in einen der bei-
den Tunnel und benutzen Sie den anderen, um es zu umgehen.

Speicherpunkt , Flur, Labyrinth”, bevor Sie die Tiir 6ffnen. Der
Boden des Korridors ist von Zeitungen bedeckt, die seltsamer-
weise das aktuelle Datum tragen. Plotzlich hort James einen
Schrei und betritt automatisch einen Raum im Siiden. Nach
einer kurzen Zwischensequenz bekommen Sie es mit einem
neuen Gegner zu tun (Bild 192).
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Abstract Daddy

Das Monster ist zwar recht langsam, aber seine Attacken
haben eine erstaunliche Reichweite. Abstract Daddy richtet
sich blitzschnell auf und packt James am Kopf. Driicken Sie
sofort schnell verschiedene Richtungstasten, Schultertasten
und die ®-Taste, um die tédliche Umklammerung zu [8sen.
Driicken Sie danach zur Sicherheit die R3)-Taste, um James zu
heilen.

Machen Sie zuerst ein paar Schritte riickwarts, bis James in
der oberen Ecke steht (Bild 193). Feuern Sie zweimal mit der
Schrotflinte. Das Monster geht kurz zu Boden - wo man es
kaum verletzen kann. Nutzen Sie die Zeit, um in die linke Ecke
hiniiberzuwechseln, und schiefen Sie dort wieder zweimal,

Anfanger Leicht Normal I
Bendtigte Treffer Bendtigte Treffer Bendtigte Treffer Bendtigte Treffer
Brett 14 30 ®
Stahlrohr 12 26 ®
Grofes Messer 1 1 ®
Pistole 12-16 44-48 75
Schrotflinte 23 4-6 8-10
Jagdgewehr 2 6-7 11-12

Exekutionsraume
Drehen Sie James nach rechts, sobald Sie
den Flur bei Punkt H betreten haben; die
Tiir im Osten kdnnen Sie sonst leicht {iber-
sehen. Im Raum dahinter wurden sechs
Verurteilte aufgehdngt. Untersuchen Sie

nacheinander alle Kérper von der Mitte
des Raumes aus (Bild 195), um lesen zu kdnnen, welche
Verbrechen die armen Siinder begangen haben.

Verlassen Sie nun diesen unschonen Ort und gehen Sie nach
Norden. Offnen Sie am Ende des Flurs die Tiir auf der linken
Seite. Sie fiihrt in eine Kammer, die quasi ein Spiegelbild des
vorherigen Raumes ist (Bild 196) - allerdings baumeln hier nur

Das Ritsel der Gehenkten

Einer der sechs Verurteilten hat das Verbrechen, das ihm
zur Last gelegt wurde, nicht begangen. Anhand des
Gedichtes ,, Tote Manner, tote Manner" kdnnen Sie ermit-"
teln, um welche Person es sich handelt oder genauer
gesagt, fiir welches Verbrechen ein Unschuldiger hingerich-
tet wurde. Der zweite Text neben der Tiir verrdt, daf lhnen
nur dieser Unschuldige weiterhelfen kann - es ware falsch,
am Seil eines Siinders zu ziehen.
Suchen Sie im ersten Exekutionsraum nach dem
Unschuldigen. Der Ort, an dem er hangt, ist in jedem 4
Spieldurchgang ein anderer. Nun miissen Sie im zweiten

~ Raum an der Schlinge ziehen, die der Position des
“Unschuldigen entspricht (Bild 197).
AnschlieBend miissen Sie noch einmal in den Raum der
Gehenkten gehen. Der Korper des Unschuldigen ist ver-
schwunden, auf dem Boden unter dem Seil liegt der

wenn Sie noch geniigend Platz haben. Laufen Sie danach sofort
in die vordere Ecke der Kammer und schiepen Sie erneut (Bild
194). AnschlieBend miissen Sie sich wieder in die obere Ecke
zuriickziehen ... Wenn Sie das Timing beherrschen, kdnnen Sie
den Kampf schnell beenden, ohne verletzt zu werden.

In der folgenden Sequenz kommt es zu einem hitzigen
Wortwechsel zwischen Angela und James. Nachdem sie aus
dem Raum gestiirmt ist, kon- ——

nen Sie Ihren Weg fortsetzen. |
Gehen Sie auf den Korridor
hinaus und durch die Tiir am
ostlichen Ende.

®
®
®
®
915
16-17

sechs leere Schlingen von der Decke. Untersuchen Sie die beiden
Schilder am Gitter neben der Eingangstiir: Das Gedicht ,, Tote
Méanner, tote Manner" liefert die Information, die Sie benétigen,
um das Ratsel der Exekutionsraume zu l6sen. Als Belohnung
erhalten Sie den Schliissel des falschlich Angeklagten.

Schliissel des falschlich Angeklagten (Bild 198).

Haben Sie am falschen Seil gezogen, tauchen draufen im
Gang drei Monster auf. Sie konnen aber erneut versuchen,
das richtige Seil auszumachen.

Die Losung des Ratsels konnen Sie natiirlich auch dem
Kapitel ,,Geheimnisse" auf Seite 143 entnehmen. Auf den
anderen Ratsel-Leveln tragt das Gedicht iibrigens einen
anderen Namen, und die Hinweise fiihren zu anderen
Ergebnissen.

~
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Wenn Sie die Tiir im Norden 6ffnen, stehen

Sie nach wenigen Schritten vor einem

Gitter (Bild 199). Der Offnungsmecha-

; | nismus ist durch Handschellen gesichert.

H z | Benutzen Sie den Schliissel des filschlich

~ 7 Angeklagten im Inventar, um sie zu entfer-
nen. Nun ist der Weg frei, und Sie befinden sich auf der Ziel-
geraden. Klettern Sie die Leiter hinab und laufen Sie nach
Norden durch den Korridor. Das Tor auf der rechten Seite kén-
nen Sie momentan nicht aufschliefen, also 6ffnen Sie die Tiir
am Ende des Gangs: Sie haben den anderen Eingang zum
Raum, in dem sich Maria aufhdlt, gefunden. Aber in der
Zwischenzeit ist hier etwas Schreckliches geschehen ... Dabei
spielt es iibrigens keine Rolle, wie lange es gedauert hat, das 199
Labyrinth zu durchqueren.
James verlapt automatisch den Raum, und Sie kdnnen ihn
nicht mehr betreten (Bild 200). Dafiir steht das Metalltor im
Gang, an dem Sie bereits vorbeigegangen sind, jetzt offen. Am
Ende des neuen Korridors klettern Sie noch einmal eine Leiter
hinauf. Nehmen Sie den Erste-Hilfe-Kasten mit und gehen Sie
nach rechts zum Friedhof.

|

Charaktere

So spielen Sie

Losungsweg

Der Friedhof
Auf diesem unterirdischen Friedhof liegen
verstreut drei Packchen mit Schrotpatro-
nen und eine Ampulle. Zum Teil kénnen Sie
die Inschriften der Grabsteine entziffern.
Sehr eigenartig sind die drei Steine an den
leeren Grabern im Nordwesten, die bekannte Namen tragen. In
die linke Grube kdnnen Sie hineinspringen (Bild 201) - vorher
sollten Sie aber an einem der Grabsteine auf jeden Fall den
Speicherpunkt ,,Katakombe" nutzen. Laufen Sie den Gang
unter dem Grab bis zum Nordende entlang und nehmen Sie das
Stahlrohr zur Hand, bevor Sie die Tiir 6ffnen.

3



Ausriistung

f

© Schrotpatronen
O Gewehrpatronen

Eddie

Es besteht kein Zweifel daran, daf} Eddie vdllig den Verstand
verloren hat. Diesmal bestreitet er nicht, fiir die Leichen zu
seinen FiiBen verantwortlich zu sein. Als Rechtfertigung gibt er
vor, sich an allen rdchen zu wollen, die ihn beleidigt haben. In
der angespannten Situation ware es nicht klug, Eddie noch
mehr zu reizen ... Aber da James kein Fettndpfchen auslassen
kann, stellt er eine véllig unpassende Frage. Eddie zielt nun mit
seiner Magnum auf James, und Sie miissen sich wohl oder iibel
verteidigen.

In diesem engen Raum ist es kaum mdglich, Eddies Attacken
auszuweichen, und seine Schiisse verursachen grofen
Schaden. Wenn Sie ihm zu nahe kommen, schldgt er mit der
Faust zu, was geringere Verletzungen zur Folge hat.

Benutzen Sie auf keinen Fall die Schrotflinte, denn nach jedem
Treffer von James schieft Eddie einmal zuriick (Bild 202). Mit
dem Jagdgewehr kénnen Sie vier Treffer anbringen, bevor Ihr
Gegner in der Nachladephase zuriickschiepen kann.

Es gibt eine elegante Methode, diesen Kampf unbeschadet zu
iiberstehen. Dazu miissen Sie das Stahlrohr zur Hand nehmen,
bevor Sie den Raum betreten. Halten Sie die ®2-Taste

gedriickt, bevor die Zwischensequenz endet. Driicken Sie
gleichzeitig kréftig auf die ®-Taste und lassen Sie nicht mehr
los. Eddie wird nicht schiepen, sondern auf James zulaufen, um
ihm einen Faustschlag zu verpassen. Dabei rennt er in den
Uberkopfschlag mit dem Stahlrohr hinein (Bild 203). Er wird
zuriicktaumeln und James wieder anrennen - direkt in den
ndchsten Schlag hinein. Nach acht Treffern ergreift er die
Flucht, und Sie kdnnen Schrot- und Gewehrpatronen aufheben.
Kontrollieren Sie den Status im Inventar, bevor Sie Eddie fol-
gen, denn Sie miissen noch einmal gegen ihn kdmpfen.
Allerdings ist dies-
mal eine andere
Strategie erfor-
derlich. Nehmen
Sie das grope
Messer zur Hand,
bevor Sie die Tiir
offnen.

Anfanger Leicht Normal Schwer
Bendtigte Treffer Bendtigte Treffer Bendtigte Treffer Bendtigte Treffer

Brett 1 12 ® ®
Stahlrohr 1 6-7 8 12-14
Grofes Messer 1 1 1 2

Pistole 1 1516 32-34 42-46
Schrotflinte 1 3-4 4-10 714
Jagdgewehr 1 4-8 il 8

_+



‘Sobald die Zwischensequenz in dem Kiihiraum endet, hebt
Eddie seine Pistole und schiept. Tippen Sie schnell zweimal
kurz auf die ®1-Taste, um James hinter einer der aufgehéng-
ten Tierhdlften in Sicherheit zu bringen. Eddie wird seinen
Zielvorgang abbrechen und auf James zulaufen (Bild 204).
Driicken Sie nun sofort ®2 und leicht auf die ®-Taste. Ihr

- Gegner wird zwar zuschlagen, bevor Sie den Schwinger been-

~det haben, aber wenn Sie die richtige Position eingenommen

haben, trifft seine Faust nur die Tierhdlfte. Wenn Sie Gliick
haben, kdnnen Sie diese Aktion noch einmal wiederholen,
bevor Eddie weglduft (Bild 205). Riisten Sie nun schnell auf
das Jagdgewehr um. Sie bendtigen nur noch zwei Treffer, um
den Kampf siegreich zu beenden.

Sie konnen statt der schwachen auch die starken Attacken des

groPen Messers nutzen; dann ist der Spuk schon nach zwei

Treffern voriiber, ohne dap Sie noch zum Jagdgewehr greifen

204 '

Am Ufer des Toluca Lake

Nach dem Kampf kdnnen Sie den Kiihlraum durch die grofen
Tore verlassen (es ist nicht mdglich, Eddies Waffe aufzuheben).
Sie haben nun den Bootssteg am Siidufer des Toluca Lake
erreicht. Rechts auf einer Tonne gibt es den Speicherpunkt
,,Pier" (Bild 207). Nahern Sie sich dem Boot am Ende des
Stegs und achten Sie auf das Licht im Nebel. James legt mit
dem Boot Richtung Westen ab; wenden Sie nach Norden und
nehmen Sie Kurs auf den Lichtpunkt (Bild 208) - Sie miissen
dazu nur das Steuerkreuz in die richtige Richtung driicken.
Komplizierter wird die sportliche Einlage, wenn Sie den Action-
Level ,,Schwer" gewahlt haben; dann miissen Sie mit den
Analogsticks Ruderbewegungen simulieren. Drehen Sie den
rechten Stick im Uhrzeigersinn und den linken Stick gegen den
Uhrzeigersinn, um vorwarts zu rudern. Um das Boot anfangs
schnell auf das Ziel auszurichten, drehen Sie beide Sticks
gegen den Uhrzeigersinn.

Wenn Sie lange genug nach Norden gerudert sind, erreicht
James einen Bootssteg. Sie erkennen, dap das Licht von einer
Laterne ausging. Nun sind Sie endlich am Ziel. Vor lhnen liegt
das Lakeview Hotel.

SHLENT Hili2

miissen. Jedoch wird Eddie nach dem ersten Schlag zuriickge-
worfen, und sein ndchster Angriff wird hochstwahrscheinlich
nicht von der Tierhalfte abgeblockt.

Falls Sie das Messer im Labyrinth vergessen haben, miissen Sie
umdisponieren. In diesem Fall sollte das Jagdgewehr von
Anfang an die Waffe Ihrer Wahl sein. Nutzen Sie die vorhandene
Deckung, um Eddies Schiissen auszuweichen und um nachzula-
den. Halten Sie beim Schiepen die €2-Taste gedriickt, damit
Sie sehen, was Ihr Gegner macht - und um besser zielen kdn-
nen (Bild 206). Nutzen Sie die Zeit, die Eddie zum Nachladen
braucht, um so viele Treffer wie mdglich anzubringen. Sobald
die Energie Ihres Gegners zur Neige geht, sucht er seinerseits
den Schutz der Tierhdlften. Wenn Sie Schwierigkeiten haben,
die letzten Treffer anzubringen, kdnnten Sie auch zur Pistole
greifen, damit Sie selbst bei gedriickter ®2-Taste noch Be-
wegungsspielraum haben.
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@ Einsatzort: Schliissel zur Hoteltreppe
@ Einsatzort: Schliissel zu Hotelzimmer 312
@ Einsatzort: Videoband

Uber eine grope Freitreppe am Ende des Bootsstegs erreichen
Sie eine kleine Parkanlage. Zundchst sollten Sie den Brunnen
- ————— im Westen untersuchen (Bild 209). Auf
dem Rand liegt die Spieldose ,,Kleine
Meerjungfrau”. Nun kénnen Sie das Hotel
betreten.
Jenseits der Eingangstiir hdngt eine Karte

Restaurant

~Cafe sore des Hotels (fiir Gaste) an der Wand. Darauf

- sind handschriftlich die Worte ,,Waiting for
’ you..." (Ich warte auf dich) notiert -
neben Raum 312; dem Zimmer, in dem James und Mary einst
wohnten. Offenbar ist dies tatsdachlich der gesuchte ,,spezielle
Ort". Ist Mary also doch noch am Leben und wartet auf James?
Finden Sie es heraus! Laufen Sie zuerst geradeaus die Treppe —
hinunter in den Keller. —
Einige Bereiche des Hotels sind iibrigens nur fiir das Personal = !
bestimmt. Diese sind auf der Gdstekarte als graue Flachen

n ohne Details eingetragen. :
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Zur Zeit konnen Sie hier unten nicht allzu- ¥, ' y %

viel ausrichten. Dafiir sind aber auch keine 0

Monster zu sehen. Die Bar im Siiden ist é

verschlossen, doch im Fahrstuhl am Ende H

des Flurs finden Sie eine kleine Dose mit i _8

Verdiinner (Bild 210). Welchen Raum Sie * 8

als ndchstes aufsuchen, bleibt Ihnen iiberlassen. Um das
Zimmer 312 kénnen Sie sich jedenfalls noch nicht kiimmern, da
der Zugang in den dritten Stock durch ein Gitter versperrt ist.
Falls Sie zundchst speichern mdchten, sollten Sie mit der
Eingangshalle im ersten Stock beginnen.
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Im Nordwesten der Halle finden Sie eines
der roten Speicherquadrate in einem
INEE = Sessel - Eingangshalle, Hotel (Lobby). In
der Nahe der ndrdlichen Eingangstiir, die
LR L] | o] James nicht 6ffnen machte, steht eine
grofe Musicbox, die nicht richtig funktio-
niert. Sie brauchen drei Gegenstédnde, um sie in Gang zu set-
zen. Bislang haben Sie erst einen, also sollten Sie sich spater
um diese Problematik kiimmern.
An der Rezeption im Osten der Eingangshalle liegt eine Notiz
des Rezeptionisten auf dem Tresen (Bild 211). Darin steht, dap
in einem Biiro auf dieser Etage ein Videoband fiir James aufbe-

Lagerraum (Store room)

Ein Abstecher in diesen Bereich im Siidosten der ersten Etage
dient dem Aufstocken der Munitionsvorréate. Auf der Gaste-
karte erscheint der Raum nur als graue
1% Flache neben dem Café ,Toluca”. Offnen
i ] Sie den Eingang gegeniiber den Toiletten
e und driicken Sie gleich die €2-Taste: Im

Gang stehen zwei Mannequins, die Sie
S .| aber schnell erledigen kénnen (Bild 213).
In der Abstellkammer bekommen Sie drei

Schachteln mit Pistolenpatronen und eine
mit Gewehrpatronen als Belohnung fiir die Sduberungsaktion.

' BE
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Restaurant ,,.Lake Shore*

Wenn Sie sich dem Fliigel ndhern, kommt es zu einem
Wiedersehen mit Laura (Bild 214). Der Vorfall im Krankenhaus
wird nicht weiter erwahnt, stattdessen

offenbart die Kleine ein Geheimnis: Auch
sie erhielt einen Brief der ,,verstorbenen”
Mary. In Lauras Brief gratuliert Mary dem
M&dchen zum bevorstehenden achten
Geburtstag. Laura behauptet, vorige
Woche dieses Alter erreicht zu haben. Wie
papt das mit James' Erinnerung an Marys
Tod vor drei Jahren zusammen?

Anschliefend rennt Laura in alter Tradition davon. Angeblich,
um einen zweiten Brief von Mary zu suchen, den sie verloren

Monster in der Halle

Ein Abstract Daddy ndhert sich schnell von
Westen (Bild 216), ein zweiter halt sich
weiter entfernt auf.‘ Die Kreaturen sind
aIIerdin'qs nicht so zah wie bei der ersten
Begegnung. Nach zwei Treffern aus der
Schrotflinte gehen sie zu Boden, und Sie

konnen hinrennen und ihnen durch Druck der ®-Taste den

Rest geben.

Wenn Sie mdchten, konnen Sie auch die bewdhrte Hasenfuf-

1. Etage - Eingangshalle (Lobby)

s BN

212

wahrt wird. Betreten Sie die Rezeption durch die Tiir links, um
den Schliissel zu Hotelzimmer 312 aus dem Schliisselkasten zu
nehmen (Bild 212). Alle anderen Tiiren rund um die Eingangs-
halle lassen sich nicht 6ffnen. Kehren Sie nach draufen auf den
Flur zuriick.

213 l

hat ... An einer beschlagenen Fensterscheibe hinterldft sie die
Zeichnung einer Katze (Bild 215): recht dekorativ, aber ohne
weitere Bedeutung. Untersuchen Sie lieber den einzigen
gedeckten Tisch im Restaurant, um den Schliissel ,,Fisch” zu
finden. Halten Sie die Schrotflinte bereit, wenn Sie das Lokal
verlassen.

Taktik anwenden und einer Konfrontation aus dem Weg gehen, )
indem Sie schnell durch die Tiir gegeniiber in die Eingangshalle

fliichten. Denn Ihr Ziel, den zweiten Stock, kdnnen Sie sowohl

iiber die Treppe im Flur als
auch iiber die grofe Treppe
mitten in der Hotelhalle
erreichen.

Ubrigens halten sich nun im
Keller zwei Mannequins auf.

216 '
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2. Etage

Betreten Sie die Garderobe (Cloak Room)
im Siidwesten: Sie enthalt einen Erste-
Hilfe-Kasten sowie je zweimal Pistolen-
und Schrotpatronen. Richten Sie nun lhre
Aufmerksamkeit auf die Aktentasche (Bild
217). Benutzen Sie den Schliissel ,,Fisch"
im Inventar, um den Inhalt in die Finger zu bekommen: den
Schliissel zu Hotelzimmer 204. Am Siidende des Flurs (Bild 218)
erwarten Sie zwei Schachteln Pistolenpatronen, im angrenzenden

Zimmer 204

Uberpriifen Sie Ihren Vorrat an Schrot,
bevor Sie die Tiir zum westlichen Flur vor
den Toiletten 6ffnen. Gehen Sie sofort
nach vorn und zielen Sie rechts den Gang
hinunter, von dort kommen zwei Abstract

Daddys. Diesmal ist der Abstand zwischen
den Biestern gering, deshalb wdre es riskant, das erste mit
einem Tritt auszuschalten - nehmen Sie eine Schupwaffe.

Zimmer 202
i - Auf dem Bett verstreut liegen zahlreiche
S ¥4 Fotos, unter anderem das Foto einer Truhe.
208 206 Leider kdnnen Sie die wesentlichen
T 7 Informationen darauf nicht erkennen, da
- o sie mit einem Filzstift unkenntlich

gemacht wurden. Der Verdiinner aus dem
Fahrstuhl im Keller bringt jedoch ein Wort zum Vorschein (Bild
220), das in fast jedem Spieldurchgang anders ist. Die vier
Buchstaben bendtigen Sie, um das Schlop des Koffers rechts
neben dem Bett zu 6ffnen. Er enthdlt die Spieldose
Aschenputtel”. Als ndchstes sollten Sie das Schlof suchen,
das zum ,,Schliissel zum Mitarbeiteraufzug" gehort. Sie konnen

Gastefahrstuhl

Vor dem Aufzug, der auf der Karte im
Osten der Etage eingetragen ist, finden Sie
einen Gesundheitsdrink und Gewehrpatro-
nen (Bild 222). Sie konnen diesen Aufzug

zwar nicht in Bewegung setzen - aber mit
dem Schliissel zum Mitarbeiteraufzug wenigstens das Zimmer
neben dem Fahrstuhl aufschliefen.

25 =] Mitarbeiteraufzug
e .14| Bevor Sie sich um das rote Quadrat an der
Wand kiimmern, sollten Sie erst die zwei

2| Gesundheitsdrinks einsammeln und den Lift

betreten. Dieser reagiert mit einer inferna-
lischen Warnklingel auf die Belastung.

:ﬁ'r’vrml ls:m
Untersuchen Sie die Bedienelemente neben

der Fahrstuhltiir und driicken Sie die ©-Taste, um den Grund
fiir den Alarm zu lesen: ,,Max. Traglast: eine Person - bei dem
ganzen Krempel, den James mit sich herumschleppt, versagt
der Fahrstuhl also nicht ohne Grund seinen Dienst.

Nutzen Sie das Regal an der Wand (Bild 223), um lhre Taschen
zu leeren: Sie miissen im Inventar jedes einzelne Objekt

i i

N
~

Lesezimmer (Reading room) ein Gesundheitsdrink und zwei
Schachteln Schrotpatronen.

Weiter im Norden 6ffnen Sie Zimmer 204 mit - vermutlich
haben Sie es schon erraten - dem Schliissel zu Hotelzimmer
204. Drinnen liegt auf einem
Tisch der Schliissel zum
Mitarbeiteraufzug (Bild 219).
Ein Durchbruch in der
Nordseite bietet einen
Zugang zum Nebenraum.

die Tiir des Zimmers von innen entriegeln oder durch Zimmer
204 auf den Flur zuriickkehren. Sollten Sie diesen Raum noch
einmal betreten, werden Sie von zwei Lying Figures empfangen
(Bild 221).

Die grau markierte Fldache
auf der Karte im Spiel kenn-
zeichnet einen Mitarbeiter-
bereich, und dort hinter der
Tiir finden Sie dann endlich
auch den gesuchten Aufzug
fiirs Personal.

anwahlen und die Option ,,auf das Regal legen" wahrnehmen.
Marys Foto und ihren Brief darf James behalten, ohne das
zuldssige Hochstgewicht des Fahrstuhls zu iiberschreiten ...
Nutzen Sie jetzt den Speicherpunkt ,,Flur mit Aufzug, Hotel"
und fahren Sie anschliefend mit dem Lift in den ersten Stock
(Bild 224) - die anderen Tasten reagieren sowieso nicht.

So spielen Sie Charaktere

Monster

g
3
2
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Geheimnisse Gegenstande

Index
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1. Etage

Der Fahrstuhl bewegt sich keinen
Millimeter mehr, nachdem er James am
Ziel abgesetzt hat. Nehmen Sie die Karte
des Hotels (fiir Mitarbeiter) von der
Pinnwand neben der Fahrstuhltiir: Nun
konnen Sie im Spiel den kompletten
Grundrif des Hotels erkennen.

Suchen Sie die Vorratskammer (Pantry) auf. Zwischen Apfeln
und Kiirbissen liegt die Spieldose ,,Schneewittchen™ im Regal
(Bild 225). AuBerdem kdnnen Sie vom Flur aus das Biiro
(Office) betreten. Im offenen Safe warten ein Videoband und
ein Dosendffner (Bild 226). Nun kdnnen Sie noch den
Aufenthaltsraum fiir Mitarbeiter (Employee lounge) aufsuchen

Keller

Im Treppenhaus ist es zu dunkel, um die
Karte zu lesen. Planen Sie lhre ndchsten
Boilr | Schritte genau, denn im Korridor hausen
zwei Mannequins, und James ist momen-
tan hilflos wie ein Baby. Aber da keine
Taschenlampe die Aufmerksamkeit der Monster erregt, reagie-
ren sie recht trége. Offnen Sie die Tiir, drehen Sie James um

Dieser Raum birgt zwei Gegenstdnde,
einen Erste-Hilfe-Kasten und den Schliissel
zur Bar (Bild 228). Nun ist wieder ein Blick
auf die Karte angesagt: Nur die Tiir zur
Kiiche im Westen Iaft sich auf dieser Etage
noch 6ffnen. Auf dem Weg dorthin steht ein weiteres
Mannequin im Weg. Aber wenn Sie nicht zégern und sich offen-
siv an dem Monster vorbeidrangeln, erreichen Sie die rettende
Tiir ohne Verletzungen (Bild 229).

£ Kiche (Kitchen)

Drei Gesundheitsdrinks liegen in der Kiiche
verteilt. Auf der Ablage neben dem Herd
entdecken Sie eine aufféllige Dose ohne
Beschriftung (Bild 230). Benutzen Sie den
Dosendffner, um den Inhalt in die Finger zu bekommen: eine
gut konservierte Glihbirne. Betreten Sie nun die Bar.

‘Bar P
"Venus
tears” Guo

o

Der Ausgang im Norden Iapt sich nicht off-

nen. Normale Menschen wiirden das

Schliisselloch im Dunkeln ertasten - nur

James ist eben etwas Besonderes. Aber
dem Mann kann geholfen werden: Gehen Sie zu der Lampe, die
neben der Jukebox auf der Theke liegt, und benutzen Sie die
Gliihbirne, um Licht ins Dunkel zu bringen (Bild 231). Nun ist

~ James in der Lage, den Schliissel zur Bar ins Schliisselloch zu

Heizungsraum (Boiler Room)

Bar ,Tranen der Venus“ (Venus tears)

und zwei frische Packungen Gewehrpatronen vom Kiihlschrank
nehmen.

Da der direkte Weg in den bekannten Bereich des Hotels ver-
sperrt ist, bleibt Ihnen nur der Weg durchs Treppenhaus hinab
in den Keller. Vorher sollten Sie noch einmal einen Blick auf die
Karte werfen, um sich zu orientieren. |hr erstes Ziel in der
unteren Etage ist der Heizungsraum (Boiler room).

-

90 Grad nach links und rennen Sie beherzt an dem ersten
Gegner vorbei (Bild 227).
Biegen Sie bei der ersten
Gelegenheit aus Sicht von
James links ab, um anschlie-
Bend die Tiir am Ende des
kurzen Korridors zu 6ffnen.

2

stecken und herumzudrehen. Wenn Sie die beiden Mannequins
zuvor nicht ausgeschaltet > &
haben, miissen Sie zwischen
ihnen hindurch zur Treppe
laufen, die in den ersten
Stock fiihrt. Holen Sie nun
schnellstméglich [hr Hab und
Gut aus der zweiten Etage.



Vor dem Raum mit dem Mitarbeiteraufzug
stehen zwei Mannequins herum (Bild 232).
Da Sie ohne Licht und Radio unterwegs
sind, kénnen Sie Ihr Ziel problemlos errei-
chen, wenn Sie sich beeilen. Untersuchen
Sie das Regal, um alle Gegenstdnde zuriick in James' Taschen
zu stopfen. Da Sie nun alle drei Spieldosen besitzen, kdnnen

‘ Wenn Sie die groBe Musichox von verschiedenen Seiten aus
! untersuchen (Bild 233), erkennen Sie drei rechteckige
Vertiefungen. Bei jeder wurde ein kurzer Text eingraviert,
der eine Marchenfigur beschreibt.
Ihre Aufgabe besteht darin, die Spieldosen ,, Aschenputtel”,
Kleine Meerjungfrau* und ,,Schneewittchen" richtig einzu-
setzen. Falls Sie sich etwas mit diesen Marchen auskennen,
; sollte die Losung kein Problem sein. Auf
| dem Ritsel-Level ,Leicht" sind die
Positionen sogar beliebig. Wenn Sie un-
geduldig sind, konnen Sie die Losung
lj auch bei den),,Geheimnissen* auf Seite
y 144 nachlesen.
Jedesmal, wenn Sie eine Inschrift unter-
suchen oder eine Spieldose einsetzen,
werden Sie gefragt, ob Sie die Musicbox
: Ay

i t ¥
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Der Schliissel zur Hoteltreppe offnet das
Gitter, das die Treppe zur dritten Etage
versperrt (Bild 235). Anschliefend offnen
Sie die gegeniiberliegende Tiir mit dem -
Schliissel zu Hotelzimmer 312 aus der
Rezeption. Ansonsten gibt es hier nichts Gescheites zu tun.

PP Bm— |

Zimmer 312

Das Hotelzimmer unterscheidet sich deut-
lich von den anderen Raumen - alles wirkt
sehr sauber und aufgerdaumt. Von Mary ist
keine Spur zu sehen. Ein Fernseher und ein
Videorekorder fallen sofort ins Auge (Bild
236). Stellen Sie James vor das Video-
gerdt und benutzen Sie das Videoband im Inventar. Zu Beginn
sehen Sie eine alte Urlaubsaufnahme von Mary, doch dann
wechselt das Bild. Wenn Sie genau aufpassen, werden Sie
Zeuge einer schockierenden Szene, die sich zwischen James
und Mary abgespielt hat.

Sie sich um die grofe Musicbox in der Eingangshalle kiimmern.
Nehmen Sie eine Waffe zur
Hand, bevor Sie den Raum
verlassen. Die beiden
Monster im Flur sind zwar
verschwunden, aber man
kann ja nie wissen.

in Gang setzen mochten. Anfangs bringt das aber nichts,
denn es erklingt lediglich ein ziemlich schrages Musikstiick.
Nutzen Sie diese Option erst, wenn alle Marchenfiguren an
ihrem Platz sitzen: Jetzt folgt eine Sequenz, in der sich die
Spieldosen drehen (Bild 234). Untersuchen Sie nun noch
einmal die Musicbox, um den Schliissel zur Hoteltreppe zu
erhalten. Damit konnen Sie endlich Zimmer 312 erreichen.

235

Anschliefend betritt Laura den Raum (Bild 237) und James
enthiillt ihr die Wahrheit. Die Kleine laBt James allein zuriick;
pldtzlich erwacht das Radio zum Leben, und eine bekannte
Stimme erklingt. Ob Mary vielleicht doch ...

ety
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So spielen Sie Charaktere

Monster

Gegenstiande

Geheimnisse
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3. Etage

Verlassen Sie Zimmer 312. Sofort erkennen
Sie, dap sich im Hotel einiges verandert
hat. Uberall tropft Wasser von der Decke,
und die Umgebung ist noch ramponierter

als sonst (Bild 238). Zu allem Uberflup
funktioniert die Taschenlampe nicht mehr.
An der Tiir zum Raum 313 im Osten hangt jetzt ein Speicher-
quadrat - Flur, 3E, Hotel. Steigen Sie die Treppe in den zweiten
Stock hinab.

2. Etage — West

Im Lesezimmer (Reading room) liegen nun
Kopfhorer auf dem Schreibtisch am Fenster
(Bild 239). Wenn Sie diese untersuchen,

/ teleportiert. Dieses Hin und Her kdnnen Sie sich sparen, wenn
Sie gleich die Tiir des Zimmers 202 untersuchen (Bild 240) - die
bringt Sie in den dstlichen Flur vor Zimmer 219.

hort James eine Unterhaltung aus langst
vergangenen Tagen: James spricht mit einem Arzt iiber Marys
todliche Krankheit ... und ihre Lebenserwartung.
_Alle Treppen auf dieser Etage sind versperrt, Ihnen steht nur der
Flur im Westen offen. Wenn Sie die Tiiren der Zimmer 204 oder
207 untersuchen, geschieht etwas Seltsames: Statt den Raum zu
betreten, wird James vor die Tiir des jeweils anderen Zimmers

2. Etage — Ost

Dieser Teil des Hotels ist noch herunterge-
kommener, und auf diesem Flur gibt es
noch mehr Tiiren, die James an andere
Orte auf dieser Etage versetzen.

- Ignorieren Sie einfach das Verwirrspiel.
Stecken Sie die beiden Schachteln mit Pistolenpatronen am
nordlichen Ende des Flurs ein und gehen Sie dann nach Siiden
weiter bis zum Gastefahrstuhl (Bild 241). Nehmen Sie dort die
beiden Ampullen vom Tisch, betreten Sie den Fahrstuhl und
driicken Sie ,,B", um hinab in den Keller zu fahren. Die anderen
Tasten haben keine Funktion.

Anhand dieser Liste konnen Sie erkennen, welche Zimmertiir
James vor einem anderen Raum absetzt:

202> 219 212> 202
204 » 207 219> 220
207 » 204 220> 207




Die untere Etage steht hiifthoch unter 3
Wasser. Eine Lying Figure ist hier auf |
Tauchstation gegangen (Bild 242). Einzig I 8
der Weg in die Bar steht Ihnen offen. Auf e 9
dem Tresen an der Wand stehen fiinf 'ﬁ
Gesundheitsdrinks bereit, und auch in der ﬁé
Kiiche zeigt man sich freigiebig: ein Erste-Hilfe-Kasten sowie je =
zwei Schachteln Schrot- und Gewehrpatronen liegen dort O
herum. Gehen Sie nach Osten in den Gang - wo ein weiteres
Monster taucht - und betreten Sie das Treppenhaus im
Nordosten. _ -
[ .
g m\ . g
-_—TTEET ; = 5]
242 l T.)
Abschied von Angela |~ B
i Das brennende Treppenhaus, das Sie " nicht folgen. Offnen Sie die Tiir, durch die Sie diesen mysterig- { 0
betreten, hat nichts mit dem Ort zu tun, sen Ort betreten haben, und James findet sich in dem Treppen- 2]
der sich hier eigentlich befinden sollte haus wieder, das in den ersten Stock hinauffiihrt (Bild 244).
3 d | | (Bild 243). Hier tref- — - - .
4 lep—={7m| "] fen Sie noch einmal ‘
; B auf Angela, die James 3
<o anfangs fiir ihre Mutter hélt. Das Gesprach k7
zwischen den beiden verrét einiges iiber ] g
5 .| "1 Angela und deutet an, was wirklich in f,; S
T s Silent Hill vor sich geht. %t |
o e Angela steigt die Treppe hinauf; James
118 kann ihr durch die lodernden Flammen

Losungsweg

)
£
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1. Etage & | a0
Hinter dem Treppenhaus, vor den e Quadrate dezent darauf hin, daf Sie hier besser Ihren Spiel- : O
Toiletten, kdnnen Sie zwei Ampullen ein-___2 stand speichern sollten - Flur, 1E, Hotel. Nehmen Sie das

sammeln. Vor dem Biiro des Managers Jagdgewehr zur Hand und &ffnen Sie die Doppeltiir, die eigent-
(Manager’s Office) liegen in einer Ecke lich in die Eingangshalle des Hotels fiihren sollte. Aber auch o
zwei Schachteln Gewehrpatronen (Bild dort ist nichts mehr so, wie es einst war. 7
245). An der Umgebung kdnnen Sie zweifelsfrei erkennen, daf Zwei Pyramiden-Kopfe halten hier Gericht, wie es in den =
ein Brand im Lakeview gewiitet hat - aber das kann doch 2 Aufzeichnungen im Geféngnis und im Geschichtsforschungs- o E
unmoglich passiert sein, als James in Zimmer 312 das Video Verein dokumentiert war. James erlebt hilflos die Hinrichtung D
angeschaut hat!? einer vertrauten Person, aber mittlerweile diirfte klar sein, '8
Durch die Tiir im Nordosten betreten Sie einen Gang, der nicht dap es sich dabei um kein reales Ereignis handelt ... f O

auf der Karte im Spiel verzeichnet ist.

Unter den Gittern hangeln sich ein paar
« Mandarins entlang, also sollten Sie diesen
Korridor ziigig passieren. Im ndchsten
Raum (Bild 246) deuten gleich neun rote




Rote Pyramidendinger

Nun hat es James gleich mit zwei Pyramiden-Kdpfen zu tun,
die ihn mit Speeren attackieren (Bild 247). Sofort nach dem
Ende der Zwischensequenz sollten Sie sich in eine Ecke
zuriickziehen und mit dem Jagdgewehr die Gegner Mores leh-
ren. Wie {iblich verlangsamen lhre Treffer die Monster. Sie miis-
sen lhr Feuer nicht auf ein Kreatur konzentrieren, da beide von
einer gemeinsamen Lebensenergie zehren. Geben Sie ein, zwei
Schiisse ab und laufen Sie dann in die ndchste oder tiberndch-
ste Ecke des Raumes. Mit der C2-Taste behalten Sie die
Gegner im Auge (Bild 248). Wenn Ihnen ein Monster zu nahe-
kommt, sollten Sie mit der ®D- oder [L)-Taste seitlich auswei-
chen. Offnen Sie nach vier Schiissen das Inventar und laden Sie
manuell nach, um nicht mehrere Sekunden lang ein unbewegli-
ches Ziel abzugeben.

Wenn Sie stets in dieselbe Richtung ausweichen, werden Sie
bemerken, dap ein Pyramiden-Kopf James folgt, wahrend der
andere schrdg durch den Raum lduft und ihm ein wenig den
Weg abschneidet: Es kdnnte sich lohnen, die Ausweichrichtung
zu verdndern. Falls Sie lhre Bewegungsroutine nicht @ndern
wollen, sollten Sie dazu iibergehen, nach jedem Schuf zur
nachsten Ecke zu laufen.

James kann die Wesen nicht endgiiltig besiegen. Sobald die
beiden genug haben, wenden sie sich ab und schlurfen weg
(Bild 249). Lassen Sie die Monster ziehen, sonst kann James
zum Ziel erneuter Angriffe werden.

+‘.

Die Pyramiden-Kdpfe sind besonders empfindlich gegeniiber
dem gropen Messer - wahlen Sie diese Waffe, wenn Sie den
Kampf schnell beenden wollen. Durch einen Treffer mit der
mdchtigen Klinge werden die Attacken Ihrer Gegner sogar
unterbrochen. Die Sache hat nur einen Haken: Da James die
Waffe sehr langsam schwingt und eine qudlend lange Wartezeit
zwischen zwei Attacken liegt, wird er hdufig getroffen, da die
Monster abwechselnd mit ihren Speeren zustechen. Selbst ein
kurzer Kampf kostet Sie etliche Heilmittel.

Beim Action-Level ,,Schwer" ist das grofe Messer jedoch gera-
dezu perfekt fiir diesen Kampf, da Sie sich eine Eigenheit der
Spielmechanik zunutze machen kénnen: Bei ,,Schwer” prallt
Ihre Waffe von der Wand zuriick ... Stellen Sie James so vor die
Wand, daf} beide Gegner versetzt vor ihm stehen (Bild 250).
Ein Schwinger mit dem Messer, also eine leichte Attacke, trifft
beide Monster und unterbricht den ersten Speerstop. Wéahrend
die zweite Kreatur zum Angriff ansetzt, prallt das grope
Messer von der Wand ab und trifft mit dem Riickschwung wie-
der beide Gegner - wobei auch der zweite Angriff unterbro-
chen wird. Tippen Sie nun schnell auf die &®-Taste, um die
Prozedur zu wiederholen. Mit dem richtigen Timing kdnnen Sie
die Auseinandersetzung sehr schnell fiir James entscheiden.

-

' Anfanger Leicht Normal Schwer

! Bendtigte Treffer Benotigte Treffer Bendtigte Treffer Bendtigte Treffer
Brett max. 18 ® ® ®
Stahlrohr max. 4 max. 15 ® ®
Grofes Messer max. 3 max. 5 max. 13 max. 36*
Pistole max. 24 max. 86 max. 135 ®

§ Schrotflinte max. 9 max. 26 max. 50 ® '

§  Jagdgewehr max. 4 max. 13 max. 20 max. 50

* ' Wie Sie unter der maximalen Trefferzahl bleiben, verrat *bei leichten Attacken

(unter anderem) das Kapitel ,,Geheimnisse* ab Seite 153.
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Pliindern Sie nach dem Kampf die zwei Kdrper in der Mitte des {3 % ;
Raumes. Bei dem einen finden Sie ein rostfarbenes Ei, beim IR T o
anderen ein scharlachrotes Ei. Untersuchen Sie nun die beiden 8B &
Tiiren im Siiden der Eingangshalle: Beide haben eine Vertiefung g1 &
in der Mitte, in die Sie jeweils eines der beiden Eier einsetzen %
kénnen (Bild 251). Die Reihenfolge ist beliebig, entscheidend : H %
ist nur, daf sich die Tiiren erst 6ffnen lassen, wenn Sie das % % <
rostfarbene Ei und das scharlachrote Ei eingesetzt haben. 1 ©
Danach ist es egal, welche Tiir Sie 6ffnen, denn beide fiihren
auf denselben Gang im Eingangsbereich des Hotels. Bevor Sie
das Gebdude durch die Tiir im Siiden verlassen, sollten Sie viel- 9
leicht noch einmal den letzten Speicherpunkt aufsuchen, bei n
dem Sie vor dem Kampf gesichert haben. i g
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Das Ende naht g
Wenn Sie die Tiir 6ffnen, durch die Sie das wesentlich einfacher gestalten konnen. Aber darauf sollten Sie :
Lakeview urspriinglich betreten haben, erst zuriickkommen, wenn Sie wirklich groBe Probleme mit der
sehen Sie keineswegs den Garten vor sich. folgenden Sequenz haben. Nach einem kurzen Dialog verwan-
James hort Marys Stimme - offenbar eine delt sich Ihr Gesprachspartner in ein Ungeheuer, und der ent-
Erinnerung, die er Iangst verdrangt hatte. scheidende Kampf beginnt.

Sollten Sie jetzt das Inventar 6ffnen oder einen Blick auf die
Karte werfen, wird der Vortrag abgebrochen; auch ein
Durchschreiten der Tiir am Ende des Flurs schneidet Mary das
Wort ab. Auf die Karte miissen Sie aber gar nicht erst schauen,
da diese Passage dort ohnehin nicht verzeichnet ist.

Durch die Tiir betritt James eine Art Turm. Steigen Sie die
Treppe hinauf (Bild 252). Mit dem Erreichen eines grofen
Raumes bricht die Treppe weg - der Riickweg ist versperrt.

Je nachdem, welches Ende naht, steht eine Person am Fenster
oder sitzt auf dem Bett, das mitten im Zimmer steht. Um wen
es sich dabei handelt, hdngt wieder ganz von dem Ende ab, das
Sie und James erwartet. Sie konnen im Kapitel ,,Geheimnisse”
nachlesen, welche Faktoren diese Variation beeinflussen. Dort
erfahren Sie auch einen Trick, wie Sie den letzten Kampf

Geheimnisse
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Der Augenblick der Wahrheit

Ihr Kontrahent schwebt in einem Kafig durch den Raum und
attackiert mit Angriffen, die von der Entfernung zu James
abhdngen: Im Nahkampf versucht das Monster, James mit
einem Tentakel zu greifen und zu wiirgen (Bild 253). Wie iiblich
miissen Sie dann so schnell und so oft wie mdglich verschiede-
ne Richtungstasten, Schultertasten und die ®-Taste driicken,
um den tddlichen Griff zu [6sen. Seltener kommt es vor, daf
die Kreatur mit ihrem Fangarm blitzschnell zusticht.

Betrdgt die Distanz mehrere Meter, wird Ihr Gegner einen
Schwarm mottendhnlicher Wesen heraufbeschwéren, die
schnell auf James losgehen (Bild 254). Dieser Schwarm verur-
sacht zwar weniger Schaden als der Fangarm, ist aber trotz-
dem nicht zu unterschdtzen - denn wahrend James versucht,
die Insekten loszuwerden (erneut durch schnelles Driicken ver-
schiedener Tasten), kann sich der Kafig ungestdrt ndhern.

Sie konnen diesen Kampf auf verschiedene Arten angehen. Die
sichere (und langsame) Methode ist der Fernkampf. Geben Sie
mit dem Jagdgewehr ein oder zwei Schiisse aus grofer
Entfernung ab und fliichten Sie dann vor den Motten. Achten

Sie darauf, dap Sie nicht an dem Loch im Boden hdngenbleiben,
das die Treppe hinterlassen hat. Wenn Sie eine Weile davonge-
rannt sind, verschwinden die Verfolger. Nun haben Sie einen
kurzen Moment Zeit, um zu schiefen, bevor James vom néch-
sten Schwarm erreicht wird (Bild 255). Umrunden Sie den
Raum mit Seitwdrtsbewegungen per CD- oder R1)-Taste: so
sparen Sie die Zeit, die Sie fiir das Umdrehen bendtigen wiir-
den, wenn Sie schiepen wollen.

Eine andere Mdglichkeit ist der Nahkampf mit Schlagwaffen.
Wie Sie der Tabelle unten entnehmen kdnnen, reagiert Ihr
Gegner sehr sensibel auf diese Waffengattung. Sie kdnnen
ganz nah an den Kafig herangehen und lhren Kontrahenten mit
starken Schldgen traktieren. Dabei miissen Sie jedoch vor dem
schnellen Griff des Tentakels auf der Hut sein. Wechseln Sie am
besten nach einem Schlag die Position, bevor Sie erneut
angreifen. Am effektivsten ist wieder das grofe Messer, doch
ein solcher Kampf wird wohl nicht ohne Verletzungen iiber die
Biihne gehen, da James fast unbeweglich ist und sehr langsam
zuschldgt (Bild 256).

;

253
Anfanger Leicht Normal Schwer
Benotigte Treffer Benctigte Treffer Bendtigte Treffer Bendtigte Treffer

Brett 23 S 13-15 ®

Stahlrohr 2 5 10 ®

GrofPes Messer 1 2 3 7 }

Pistole 10-12 36-40 50-54 176-184 i 4
Schrotflinte 3-4 5-16 12-26 26-48 !
Jagdgewehr 3 8 16 44 ]

Haben Sie den Kampf siegreich beendet, liegt das Ungeheuer am
Boden. Um das Spiel komplett abzuschliefen, miissen Sie nun noch
einen letzten Treffer mit einer Waffe plazieren.




Charaktere

So spielen Sie
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Herzlichen Gluckwun -S aben den Alp m uberstanden!

An dieser Stelle erwartet Sie eine von drei mdglichen Auf- herausragende Leistungen werden dabei gelb hervorgehoben.
losungen der Story. Eine vierte Variante kdnnen Sie friihestens Wenn Sie das Ergebnis speichern, registriert ,,Silent Hill 2"
beim zweiten Durchspielen erleben. Es gibt sogar noch ein zukiinftig beim Laden automatisch, dap Sie das Abenteuer
zusdtzliches Bonus-Ende, bei dem es gar nicht mehr zu diesem bereits einmal durchgespielt haben. Sie erkennen es daran,
letzten Kampf kommt ... Alles Wissenswerte zu diesem Thema dap die Option ,,New Game" im Hauptmenii gelb gefarbt ist.
finden Sie im Kapitel ,,Geheimnisse" ab Seite 138. Nun kénnen Sie das Spiel mit zusatzlichen Waffen noch einmal
Nach dem Abspann werden verschiedene statistische Daten von vorn beginnen und zu einem anderen Abschluf bringen.
Ihres Abenteuers im ,,Spiel-Ergebnis" analysiert. Besonders Viel Erfolg!

Gegenstiande
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Geheimnisse
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Im Laufe Ihres Abenteuers finden Sie zahlreiche
Gegenstande: Nur wenige sind nutzlos, viele
machen lhnen das Leben leichter - und eine
ganze Reihe sind zur Losung von Rétseln zwin-
- gend notwendig. Die Tabellen auf den folgenden
.. Seiten enthalten eine komfortable Auflistung der
" Fundorte und Einsatzmdglichkeiten mit
Seitenverweisen auf das Kapitel ,,Losungsweg",
um lhnen die Orientierung zu erleichtern.
Objekte, die erst beim wiederholten
Durchspielen von ,,Silent Hill 2 vorkommen,
tauchen zwar in den Listen auf, erhalten jedoch
einen Seitenverweis auf das Kapitel
.Geheimnisse", welches detaillierte
Informationen enthalt.
Die Fundorte von Heiltranken und Munition sind
so zahlreich, daf sie-hier nicht genannt werden.
In den Karten des Ldsungsweges (Seite 32-121)
sind sie jedoch genau verzeichnet.




Waffen

James Sunderland ist weder ein Superheld noch ein
Spezialagent. Die Suche nach seiner Frau fiihrt ihn nach Silent
Hill, wo er vdllig unvorbereitet auf die dort lauernden
Schrecken trifft. Je weiter er auf seinem Weg vorankommt,
desto mehr Verteidigungshilfen fiillen das Inventar. Wenn Sie

Fundort \

am Ende der Vachss Road

Texxon Gas Tankstelle

Gropes Messer

im Labyrinth unter dem Geféngnis

Kettensage

siehe Kapitel ,,Geheimnisse"

Spriihdose

siehe Kapitel ,,Geheimnisse"

Woodside Apartment, Raum 301

Brookhaven Krankenhaus,
Damenumkleide

Jagdgewehr

Gefédngnis, Waffenkammer

Seite 39 . leichte Schlagwaffe mit kurzer Reichweite und
(Karte Seite 38) |  schwacher Wirkung
i
Seite 58 | Schlagwaffe mit recht groper Reichweite und
(Karte Seite 55) mittlerer Wirkung
.
O\ R ,
MY
Seite 97 mdchtige Schlagwaffe mit groper Reichweite;
(Karte Seite 95) sehr schwer und daher langsame Anwendung
&n
)
._,+___ g
7]
an
5
Seite 151 extrem starke Waffe fiir den Nahkampf; @
Anwendung erst nach kurzer Wartezeit ﬂ
l - ]
- g
Seite 152 verschiedene Wirkungen; siehe Kapitel r S
 Geheimnisse" (Seite 152) g
k ()
- ap
| o ik &
Seite 46 leichte Handfeuerwaffe; nicht sehr effektiv, )
(Karte Seite 45) aber hohe Schuffrequenz; das Magazin fapt 10 k2
Patronen ' E
+ D
8
Seite 67 | auf kurze Entfernung sehr effektive Waffe;
(Karte Seite 63) | niedrige Schupfrequenz; das Magazin fapit 6 '
. Patronen i
; =+ |,
1 y Q
3 i T
| A
Seite 93 Schupwaffe mit hoher Durchschlagskraft, aber
(Karte Seite 90) extrem niedriger Schuffrequenz; das Magazin
fapt 4 Patronen
.af.‘/ , ” —

19) und das Monster-Kapitel (Seite 22-31) viele wissenswerte

Details

SHENT HitL2

nicht sicher sind, in welcher Situation eine bestimmte Waffe
besonders geeignet ist, bieten Ihnen die Kampfschule (Seite 17-

Informationen.
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Ausrustung
In den Strapen und Geb&duden von Silent Hill finden Sie zahlrei- wenn Sie Munition finden, fiir die Sie noch keine Verwendung
che Heiltrdnke und Munitionsschachteln. Gesundheitsdrinks haben: Die dazugehdrige Waffe taucht spater auf.
und Patronen fiir die Pistole kommen sehr hdufig vor, Ampullen Das Radio geht nach einigen Minuten Spielzeit automatisch in
und Schrotpatronen sind hingegen rar und tauchen erstmals im Ihren Besitz {iber, wenig spater werden Sie auch iiber die
fortgeschrittenen Spielverlauf auf. Deshalb sollten Sie mit den Taschenlampe stolpern. Genauere Informationen iiber den
seltenen Fundstiicken haushalten und sie méglichst nur in Nutzen dieser wichtigen Besitztiimer entnehmen Sie dem
Notsituationen verwenden. Wundern Sie sich iibrigens nicht, Kapitel ,,So spielen Sie"” (Seite 15).

Fundort Beschreibung

Woodside Apartment, Raum 205 ' wird benétigt, um in dunklen Raumen
| Gegenstinde zu nehmen oder zu benutzen

statisches Rauschen verrat die Nahe von
Monstern

am Ende der Vachss Road

|
E

Beschreibung |

il
4
=
N
N
il

Gesundheitsdrink

geringe Heilkraft

Erste-Hilfe-Kasten

mittlere Heilkraft

vollstdndige Heilung

Patronen fiir Pistole

Munition fiir die Pistole,
10 Patronen pro Schachtel

Schrotpatronen

Munition fiir die Schrotflinte,
6 Patronen pro Schachtel

Gewehrpatronen

Munition fiir das Jagdgewehr,
4 Patronen pro Schachtel



Karten

Im dichten Nebel von Silent Hill und in den finsteren Gebduden
konnen Sie schnell jegliche Orientierung verlieren. Da ist es
fast schon lebenswichtig, einen Blick auf die passende Uber-
sichtskarte zu werfen. Ohne die Karte von Silent Hill kdnnen
Sie zu Beginn des Spiels gar nicht erst den Parkplatz
verlassen.

immer ...

Fundort

7 Karte von Silent Hill

Aussichtsterrasse, im Auto

i Karte des Apartmenthauses
- . Woodside Apartment, SW-Treppe, 1. Stock
: ¥3013 Karte des Apartmenthauses (Westen)

= 5‘1 P Blue Creek Apartment, westliches Treppenhaus, 2. Stock

Karte des Krankenhauses

Brookhaven Krankenhaus, Eingangshalle

| Karte des Gefangnisses

Gefadngnis, im westlichen Gang des Zellentrakts

Karte des Hotels (fiir Gaste)

Lakeview Hotel, im Eingangsbereich

Karte des Hotels (fiir Mitarbeiter)

Lakeview Hotel, vor dem Mitarbeiteraufzug
im 1. Stock

SHENTHiLL2

Betreten Sie hingegen ein neues Gebdude, finden Sie das niitz-
liche Stiick Papier meist in der Nahe des Eingangs - aber nicht

i
1

\ Details \
| e seandd
Seite 36
: ?

Seite 46 : :
(Karte Seite 41)
Seite
(Karte

Seite 66
(Karte Sei

o
L8
A

Seite 91

(Karte Seite 90)

e

* ¢
*
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l Seite 106
(Karte Seite 102)

Seite 110
(Karte Seitg103)

gualiguaio

,P’

1

Monster So spielen Sie Charaktere

Loésungsweg
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chlussel

Alter Bronzeschliissel

.Anderes" Silent Hill,
Rosewater Park

siehe Kapitel ,,Geheimnisse*

Schiiissel des falschlich Ange

im Labyrinth unter dem
Gefangnis, Exekutionsraum

Schliissel ,Fisch’

Lakeview Hotel, Restaurant

Schliissel fiir das Dach

Brookhaven Krankenhaus,
Raum S 3

Schliissel fiir Nottreppe

Woodside Apartment, im 3. Stock
ostlich des Gitters

Schliissel ,Lapis-Auge’

Brookhaven Krankenhaus,
Raum M 2

Schliissel mit Spiraltext

im Keller des
Geschichtsforschungs-Vereins

Woodside Apartment,
Raum 202

n Sie einen Schliissel finden und im Inventar untersuchen,
en Sie oft einen konkreten Hinweis, wo er zu benutzen
Umgekehrt wird die Sache problematischer: Sie stehen vor
ar verschlossenen Tiir, einer Kiste oder einem Koffer, aber

Fundort \

Details

Seite 86
(Karte Seite 84)

Seite 150

Seite 98
(Karte Seite 95)

Seite 108
(Karte Seite 55)

Seite 68
(Karte Seite 65)

Seite 48
(Karte Seite 45)

Seite 69
(Karte Seite 62)

Seite 89

(Karte Seite 87)

Seite 47
(Karte Seite 43)

4

Anderes” Silent Hill,
Geschichtsforschungs-Verein

siehe Kapitel ,,Geheimnisse”

im Labyrinth unter dem Geféngnis,
bei den Handschellen

Lakeview Hotel,
Koffer in der Garderobe

Brookhaven Krankenhaus, Dach

Woodside Apartment,
Nottreppe im 2. Stock

Brookhaven Krankenhaus,
Raum S 14

im Keller des
Geschichtsforschungs-Vereins

Woodside Apartment,
Uhr in Raum 208

'nVerwendung \

Seite 150

- (Karte Seite 95)

vom entsprechenden Schliissel fehlt weit und breit jede Spur -
hier hilft lhnen die folgende Tabelle auf jeden Fall weiter. Jeder
Schliissel wird iibrigens nur einmal benétigt und verschwindet

nach der Anwendung automatisch aus dem Inventar.

.+.

Seite 99
(Karte Seite 104)

_+_

~ Seite 109

Seite 68
(Karte Seite 65) |
Seite 49
(Karte Seite 43)
Seite 70
(Karte Seite 64)
Seite 89

~ (Karte Seite 87)
Seite 48

(Karte Seite 43)



Fundort

Schliissel ,Purpurroter Bulle”

Brookhaven Krankenhaus, Archiv

Brookhaven Krankenhaus,
Herrenumkleide

Schiiissel zu Hotelzimmer 204

Lakeview Hotel, Garderobe

Schliissel zu Hotelzimmer 312

Lakeview Hotel, Rezeption

Schliissel zu Zimmer 202

Woodside Apartment,
Raum 208

Schliissel zum Apartment

am Nordende der Martin Street

Schliissel zum Aufzug

Brookhaven Krankenhaus,
Dusche im 3. Stock

Schliissel zum Haus Lyne

Blue Creek Apartment,
Raum 105

Schiiissel zum Hof

Woodside Apartment,
Raum 307

Schliissel zum Lagerraum im

~Anderes" Brookhaven
Krankenhaus, Raum M 6

Schliissel Untersuchungszimmer

Details

Seite 66
(Karte Seite 61)

Seite 67
(Karte Seite 63)

Seite 109

(Karte Seite 104)

Seite 108
(Karte Seite 103)

Seite 47
(Karte Seite 43)

Seite 39
(Karte Seite 38)

Seite 71
(Karte Seite 65)

Seite 52
(Karte Seite 40)

Seite 48
(Karte Seite 45)

Seite 80
(Karte Seite 76)

Verwendung

Brookhaven Krankenhaus,
Raum S 14

Brookhaven Krankenhaus,
Untersuchungszimmer
im 1. Stock

Lakeview Hotel, Raum 204

Lakeview Hotel, Raum 312

Woodside Apartment,
Raum 202

Katz Street, Tor zum Woodside
Apartment

Brookhaven Krankenhaus, Aufzug
gegeniiber Raum S 8

Blue Creek Apartment,
Raum 209

Woodside Apartment,
SW-Treppe, 1. Stock

,Anderes" Brookhaven
Krankenhaus, Keller

SHENT HiLL2

Details

+

Seite 70
(Karte Seite 64)

_+

Charaktere

Seite 68
(Karte Seite 61)

+

So spielen Sie

Seite 109
(Karte Seite 104)

+

Seite 111
(Karte Seite 106)

+

Monster

Seite 47
(Karte Seite 43)

+

Losungsweg

Seite 39
(Karte Seite 38)

- Seite 71

(Karte Seite 64)

g

Seite 53
(Karte Seite 42)

e

Seite 49

~ (Karte Seite 41)

[ERBRNLS

- Seite 81

(Karte Seite 79)

§
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Fundort

Lakeview Hotel, Raum 204

Blue Creek Apartment,
Raum 208

Schliissel zur Bar

Lakeview Hotel,
Heizungsraum

.Anderes" Brookhaven
Krankenhaus, Biiro des Direktors

Schliissel zur Hoteltreppe

Lakeview Hotel,
Eingangshalle; in der Musicbox

Schliissel zum Mitarbeiteraufzug

Schliissel zur Apartmenttreppe

Schliissel zur Eingangshalle des Krankenhauses

‘Nicht nur Schliissel helfen Ihnen weiter, oft sind es ganz
‘unscheinbare Objekte, die eine erstaunliche Wirkung haben.
Manchmal ist es ndtig, mehrere Gegenstdnde im Inventar zu

Details

Seite 109
(Karte Seite 104)

Seite 53
(Karte Seite 42)

Seite 110
(Karte Seite 103)

Seite 83
(Karte Seite 75)

Seite 111
(Karte Seite 102

Verwendung \

Lakeview Hotel, Raum nordlich
des Lagerraums im 2. Stock

Blue Creek Apartment,
nordliches Treppenhaus

Lakeview Hotel, Bar

,Anderes" Brookhaven
Krankenhaus, Eingangshalle

Lakeview Hotel,

Treppe zum Flur im 3. Stock

" kombinieren, um eine Wirkung zu erzielen. Jeder Gegenstand

Angelas Messer

Blue Creek Apartment,
Raum 109

Bleiring

.Anderes" Brookhaven
Krankenhaus,
Tagesraum im 2. Stock

Brief von Mary

im Inventar bei Spielbeginn

Fundort ’-\

Details

Seite 51
(Karte Seite 40)

Seite 82
(Karte Seite 77)

wird hdchstens einmal benétigt und [6st sich sozusagen j
Wohlgefallen auf, wenn Sie ihn an der richtigen Stelle
eingesetzt haben.

Verwendung |
\

siehe Kapitel ,,Geheimnisse"

Anderes" Brookhaven
Krankenhaus, beim Gemalde einer
Frau im 3. Stock

siehe Kapitel ,,Geheimnisse”

Details

gt

Seite 109 f
(Karte Seite 105) |
Seite 53
(Karte Seite 42)

- Seite 110
(Karte Seite 103)
Seite 83
(Karte Seite 75)

o

Seite 111

(Karte Seite 106)™

Details

Seite 148
Seite 82
(Karte Seite 78)
Seite 148

y;““ o A



Fundort

Buch: ,Blutrote Zeremonie

siehe Kapitel ,,Geheimnisse"

LOST
MEMORY

siehe Kapitel ,,Geheimnisse"

Drahtschere

im Labyrinth unter dem
Gefdngnis,
im Raum mit dem Steinkopf

Dosendffner

Lakeview Hotel, Biiro

Feuerzeug

Gefdngnis, in einem der
Besucherrdaume

Foto von Mary

im Inventar bei Spielbeginn

Lakeview Hotel, Kiiche

Haarhiischel

Brookhaven Krankenhaus,
Raum S 14

Buch: Verlorene Erinnerunge

Details

Seite 150

|
|

Seite 150

Seite 96 .
(Karte Seite 95) |

Seite 110
(Karte Seite 103) |

Seite 93
(Karte Seite 90)

Seite 110
(Karte Seite 103) |

Seite 70
(Karte Seite 64)

| siehe Kapitel ,,Geheimnisse”

beim drahtversperrten Durchgang

| Lakeview Hotel, Kiiche

Verwendung

siehe Kapitel ,,Geheimnisse"

im Labyrinth unter dem Gefangnis

bei der Falltiir zum Keller des
| Gefdngnisses i

siehe Kapitel ,,Geheimnisse”

Lakeview Hotel, Bar

Brookhaven Krankenhaus, Dusche
im 3. Stock

8

STHLENT HiLL2

Details

<

Seite 150

+

Seite 150
et
Seite 97
(Karte Seite 95)
e g
Seite 110 4
(Karte Seite 103)
Seite 94
(Karte Seite 90)
Seite 148
!
Seite 110 ‘
(Karte Seite 103) |
|
Seite 71
(Karte Seite 65) :

Index

Monster So spielen Sie Charaktere

Loésungsweg

Geheimnisse



Fundort

Hufeisen

Gefédngnis, an der Tiir vom
Gefangnishof

siehe Kapitel ,,Geheimnisse”

’ Kupferring
;% +Anderes" Brookhaven
Krankenhaus,
im Keller des Kellers
' ‘ 4 Lauras Brief
) : Lakeview Hotel, Restaurant

Miinze ,Alter Mann”

auperhalb des Woodside
Apartments im Miill

Miinze ,Haftling"

Blue Creek Apartment,
Raum 109

Miinze ,Schlange’

Woodside Apartment, Hof

Rostfarhenes Ei

Anderes" Lakeview Hotel,
Eingangshalle

Details |

Seite 93
(Karte Seite 91)

Seite 150

Seite 81
(Karte Seite 79)

Seite 108
(Karte Seite 103)

Seite 49
(Karte Seite 41)

Seite 51
(Karte Seite 40)

'
i

Seite 49 5

(Karte Seite 41)

£

—

Seitenny
(Karte Seite 114) |

,.A;,/Y

I A

Verwendung |\

bei der Falltiir zum Keller des
Gefdngnisses

siehe Kapitel ,,Geheimnisse"

.Anderes" Brookhaven
Krankenhaus, beim Gemadlde
einer Frau im 3. Stock

keine Verwendung

Blue Creek Apartment,
Raum 105

Blue Creek Apartment,
Raum 105

Blue Creek Apartment,
Raum 105

+Anderes" Lakeview Hotel,
Ausgang der Eingangshalle

Details

_+_

3
Seite 94
(Karte Seite 90)
e '.._..
]

Seite 150 :

S & o

o
Seite 82
(Karte Seite 78)
3 By -
Seite 52
(Karte Seite 40)
Seite 52
(Karte Seite 40) f
GESRE

Seite 52
(Karte Seite 40)
Seite 119
(Karte Seite
114 + 115) ’
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Fundort Details | Verwendung |\ Details
___r_ 4
Saft in Dosen

®
Woodside Apartment, Seite 49 beim Miillschlucker im 2. Stock Seite 49 ()
vor Raum 107 (Karte Seite 41) des Woodside Apartments (Karte Seite 43) IE

g

]

<

‘ (@)
Scharlachrotes Ei '

o}
~Anderes" Lakeview Hotel, Seite 119 +Anderes" Lakeview Hotel, Seite 119 %)
Eingangshalle (Karte Seite 114) Ausgang der Eingangshalle (Karte Seite =]

3}

114 +115) et

2

o

7]

f @
Schraubenschliissel
Anderes" Silent Hill, vor einem Seite 86 ! ,Anderes” Silent Hill, Seite 86
Haus in der Lindsey Street nérdlichf (Karte Seite 85) | Rosewater Park (Karte Seite 84) o
von Gonzales' Restaurant ,‘ S

n

(=]

[®]

_+‘ g S
Spieldose , Aschenputtel”
Lakeview Hotel, Raum 202 Seite 109 bei der Musicbox in der Seite 1 -
(Karte Seite 104) Eingangshalle des Lakeview (Karte Seite 102) a0
~ Hotels g
n
on
=}
| o |
Spieldose ,Kleine Meerjungfra R
im Garten des Lakeview Hotels Seite 106 bei der Musicbox in der Seite 111
(Karte Seite 102) Eingangshalle des Lakeview (Karte Seite 102)
Hotels .-f;‘.-,>
Spieldose , Schneewittchen’ ’ §o
Lakeview Hotel, Vorratskammer Seite 110 bei der Musicbox in der Seite 11
(Karte Seite 103) Eingangshalle des Lakeview (Karte Seite 102)
Hotels F . 5
‘ 7]

‘é
Tafel ,Der Unterdriicker” - | g
Gefangnis, im nordlichen _ Seite 92 beim Galgen auf dem Hof des { 8
Zellentrakt (Karte Seite 90) Gefdngnisses

- . . 1 2 -//ﬁ
Tafel ,Die Verfiihrerin > ‘g
/ =
Gefangnis, in der Dusche des Seite 92 beim Galgen auf dem Hof des Seite 93
Zellentrakts (Karte Seite 90) Gefdngnisses (Karte Seite 91) 1




Gefdngnis, Speisezimmer

Trockenzellenhatterie

.Anderes" Brookhaven
Krankenhaus, Raum M 6

Verhogene Nadel

Brookhaven Krankenhaus,
Damenumkleide

Verdiinner

Lakeview Hotel, im Aufzug im
Keller

Videoband

Lakeview Hotel, Biiro

Wachspuppe

Gefdngnis, im siidlichen
Zellentrakt

Weiper Chrisam

siehe Kapitel ,,Geheimnisse*

Tafel “Gefrapiges Schwein’

Seite 91
(Karte Seite 90)

Seite 80
(Karte Seite 76)

Seite 67
(Karte Seite 63)

Seite 107
(Karte Seite 103)

Seite 110
(Karte Seite 103)

Seite 92
(Karte Seite 90)

Seite 150

Verwendung

beim Galgen auf dem Hof des
Gefdngnisses

im Keller des
Geschichtsforschungs-Vereins

Brookhaven Krankenhaus,
Dusche im 3. Stock

im Keller des Lakeview Hotels,
Raum 202

Lakeview Hotel, Raum 312

bei der Falltiir zum Keller des
Gefdngnisses

siehe Kapitel ,,Geheimnisse”

- Seite 109
- (Karte Seite 104)

Details

+

Seite 93
(Karte Seite 91)

+

Seite 89
(Karte Seite 87)

+

Seite 71
(Karte Seite 65)

|
i

- Seite 111
- (Karte Seite 106)

n

|

 Seite 94
(Karte Seite 90)

Seite 150

2 B
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3 .
Dokumente o
Lesen bildet bekanntlich, und deshalb sollten Sie die verschie- Spielverlauf hilfreich oder sogar essentiell sind. In der folgen- D
denen Schriftstiicke in Silent Hill ruhig einmal genauer den Tabelle sind alle Dokumente aufgefiihrt, die im Inventar vg
betrachten. Ob es sich nun um einen Zeitungsartikel handelt, unter der Uberschrift ,Notiz** vermerkt werden. Nicht alle zé
dahingekritzelte Notizen eines Wahnsinnigen oder einen Fetzen haben iibrigens einen praktischen Nutzen. Manche dienen aus- =
Papier, den Sie aus einer verdreckten Toilette gefischt haben - schlieplich dazu, die Atmosphdre des Spiels zu vertiefen. O
iiberall konnen Hinweise stehen, die fiir den weiteren :
{ . 2 Vo
Fundort \  Details \ Inhalt \  Details ‘ e
‘ \ g
——_ - 2
An die Wand geschriehene Worte : 'g:
+Anderes" Silent Hill, BAR Neely's Seite 85 siehe Kapitel ,,Geheimnisse" Seite 184 { o)
(Karte Seite 85) ]
. ' Artikel iiber einen Mord .
auperhalb des Woodside Apartments im Miill Seite 49 Antwort auf eine Frage von Seite 142 2
(Karte Seite 41) . Trick or Treat" g
; (®]
——+—— o S
: Auf der Bar gefundene Karte
BAR Neely's Seite 39 Fundort des Schliissels zum Seite 39
(Karte Seite 38) Apartment §
. =1y
T 5
' Auf die Whitehoard geschriehene Zahl B
Brookhaven Krankenhaus, Aufenthaltszimmer fiir Seite 68 Pin-Code fiir Tiirschlof Seite 68 g
Arzte (nur Rétsel-Level , Leicht", ,,Normal") (Karte Seite 61 im 3. Stock '8
_+~ o
: Aufzeichnungen des Arztes
Brookhaven Krankenhaus, Archiv Seite 66 Hinweis, wo der Schliissel R - [
(Karte Seite 61) Purpurroter Bulle" bendtigt wird '%
' Bei der Briicke gefundene Karte o
westliches Ende der Nathan Avenue Seite 58 Hinweis, Petes Kegelbahn zu Seite 58 8
(Karte Seite 55) betreten, falls man noch nicht
; dort war
j ’ Blutgetrankte Zeitung
im Labyrinth unter dem Geféngnis Seite 97 Informationen iiber Angelas Seite 79
(Karte Seite 95) Vergangenheit
‘ ' Brieftasche in der Toilettenschiissel
Blue Creek Apartment, Raum 203 Seite 50 Kombination des Safes Seite 50
(Karte Seite 42) Seite 139
' ‘ Da ist ein Brief und ein Schraubenschliissel 2 é
Anderes" Brookhaven Krankenhaus, Biiro des Seite 83 Fundort der genannten Seite 83 5
Direktors (Karte Seite 75) Gegenstdnde
W
m._..ﬂ\‘.\ ’-.(/./ ~— -~




P e

: Fundort | Details Inhalt \ Details
Den Siinder mit dem Tod hestrafen
im Labyrinth unter dem Gefangnis, siehe: verrat, welcher Gefangene Seite 146
Exekutionsraum 2 ,Jote Manner ..." | unschuldig hingerichtet wurde

(nur Rétsel-Level ,,Extra™)

Den Tod wahlen

Woodside Apartment, Raum 205 Seite 147 Hinweis, welches Ende bevorsteht Seite 147

Der Schliissel zur Gesellschaft + \

.Anderes" Silent Hill, vor einem Haus in der Seite 86 Fund- und Einsatzort des alten R -
Lindsey Street nordlich von Gonzales' Restaurant (Karte Seite 85) Bronzeschliissels, Einsatzort des
Schraubenschliissels
“=\ Die Legende vom See ’
= Gefangnis, Biiro neben der Waffenkammer Seite 93 keine Bedeutung i
(Karte Seite 90)
' ‘ Die Strape ins Morgen .
Woodside Apartment, Raum 205 Seite 147 Hinweis, welches Ende bevorsteht Seite 147

7L

Dree dree dree die Zahlen ’

Brookhaven Krankenhaus, Zelle des Seite 69 Kombination fiir Drehschlof in Seite 70
Spezialbehandlungsraumes (Karte Seite 65) Raum S 14 - Seite 141

+

Drei glanzende Miinzen in fiinf
Blue Creek Apartment, Raum 105 Seite 52 Tips fiir die Position der Miinzen Seite 139
(nur Rétsel-Level ,,Normal") (Karte Seite 40 |

J(

Drei Nadeln von verschied ner Hahe steh'n
Woodside Apartment, Raum 208 Seite 47 Bedeutung der Kratzer an der Seite 139
(nur Ratsel-Level ,,Normal”, ,,Schwer”, ,,Extra") (Karte Seite 43) Wand in Raum 208

4

Drei verschiedene Gropen, die Zeit
Woodside Apartment, Raum 208 siehe: . Bedeutung der Kratzer an der Seite 139
(nur Rétsel-Level ,,Leicht") ~,.Drei Nadeln ..." Wand in Raum 208

‘ ‘ .

Eindriicke auf Kohlepapier

Jr

3

Brookhaven Krankenhaus, Untersuchungszimmer 3~ | Seite 69 Kombination fiir Zahlenschlof in Seite 70

. ' (Karte Seite 63) Raum S 14 Seite 141
o
e | @ -
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Fundort \ Details | Inhalt \ Details |

+

Lakeview Hotel, Raum 202 Seite 109 Kombination fiir das Drehschlof3 Seite 109
(Karte Seite 104) der Truhe

-

Charaktere

Gemalde 1, aus der Zelle
Gefangnis, nordlicher Zellentrakt Seite 92 keine Bedeutung &
(Karte Seite 90)
oy ‘t‘—»" 2
Gemalde 2, aus der Zelle fg
Gefdngnis, nordlicher Zellentrakt Seite 92 keine Bedeutung = <
(Karte Seite 90) )
‘ [oX
__+— n
. : = @]
Gemalde 3, aus der Zelle 7}
Gefdngnis, nordlicher Zellentrakt Seite 92 keine Bedeutung =
(Karte Seite 90)
_‘?.* . 5
s . . -~
Gemalde mit Pyramiden-Kopf Z
Geschichtsforschungs-Verein Seite 87 keine Bedeutung = 3 é
(Karte Seite 87) B

“Ich nahm den Schlussel vom Direcktor i T

Anderes" Brookhaven Krankenhaus, Treppenhaus Seite 82 Fund- und Einsatzort vom alten =
hinter dem Gemalde einer Frau (Karte Seite 78) Bronzeschliissel

Im Keller des Kellers

Anderes" Brookhaven Krankenhaus, Raum M 6 Seite 80 Fundort eines Ringes Seite 80
(Karte Seite 76)

&0

[0}

3

0

_1.__ o

R et <]

: =1
0

o

% | o

“Inschrift auf dem Galgen

Geféngnis, Hof Seite 93 Hinweis auf die drei Tafeln Seite 93
(Karte Seite 91)

Gegenstande

Jemand errette mich hitte

im Labyrinth unter dem Geféngnis, siehe: verrat, welcher Gefangene Seite 139
Exekutionsraum 2 .. Tote Manner ..." unschuldig hingerichtet wurde "
(nur Rétsel-Level ,,Leicht") n
, e 4
Kratzer an der Wand E
Woodside Apartment, Raum 208 Seite 47 Position der Zeiger der Uhr Seite 48 ED
(Karte Seite 43) Seite 139 8
& . . __...1)—.___
Lieber Tim
Blue Creek Apartment, an der Tiir zu Raum 209 Seite 51 Hinweis, wo der Tiirschliissel zu Seite 51
(Karte Seite 42) finden ist M
Laise RERE
Brookhaven Krankenhaus, Raum S 14 Seite 70 keine Bedeutung =
(Karte Seite 64 y
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é
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I*

Fundort \ Details

I*

Notiz des Rezeptionisten
Lakeview Hotel, Eingangsraum

Notiz neben Leiche 1
nordliches Ende der Neely Street

Jr
I

Notiz neben Leiche 2
nordliches Ende der Neely Street

'\.’3’

Notiz neben Leiche 3

nordliches Ende der Neely Street

Notiz nehen Leiche 4

nordliches Ende der Neely Street

I*

Notiz nehen Leiche 5

nordliches Ende der Neely Street

|

Notiz neben Leiche 6

|*

nordliches Ende der Neely Street

Patientenakte

Brookhaven Krankenhaus, Archiv

+
I

f
]

Sie ist ein engel

.Anderes" Brookhaven Krankenhaus, Raum S 11

|Jr

So wird man ein gliickliches Paar
Woodside Apartment, Raum 205

+
I

Sumpfmonument

Lindsey Street nahe der Einmiindung Vachss Road

|

Tagehuch des Verurteilten

im Labyrinth unter dem Geféngnis,
Exekutionsraum 2
(nur Rétsel-Level ,,Schwer")

Seite 108
(Karte Seite 103)

(Karte Seite 38)

(Karte Seite 38)

(Karte Seite 38)

(Karte Seite 38)

(Karte Seite 38)

(Karte Seite 38)

Seite 66
(Karte Seite 61)

Seite 81
(Karte Seite 78)

Seite 147

Seite 38
(Karte Seite 38)

siehe:
., Tote Manner ..."

-

o

Inhalt \

Fundort des Videobands
®
keine Bedeutung

keine Bedeutung

Hinweise auf Gegnerverhalten

..M

Tips fiir Kampf

keine Bedeutung

Uberlebenstips

keine Bedeutung

Hinweis auf die Verwendung der
Ringe

Hinweis, welches Ende bevor-
steht

keine Bedeutung

verrat, welcher Gefangene
unschuldig hingerichtet wurde

e
"M\

Seite 108

Seite 81

Seite 147

Seite 157,

Seite 143

|
I

\
T




Fundort \

|Jr

Tagehuch eines Gefangniswarters
Gefangnis, Biiro neben der Waffenkammer

Tagehuch vom Dach

Brookhaven Krankenhaus, Dach

Tote Manner, tote Manner

im Labyrinth unter dem Geféngnis,
Exekutionsraum 2
i (nur Rétsel-Level ,,Normal")

Touristenbroschiire
Woodside Apartment, Raum 104

I+

Uferfandschaft

Gebdude des Geschichtsforschungs-Vereins

"
I

Whitehoard-Graffiti

Brookhaven Krankenhaus, Aufenthaltszimmer fiir
Arzte (nur Rétsel-Level ,,Schwer", ,Extra")

Ijr

Wie Miinzen im dunst gen Ather

Blue Creek Apartment, Raum 105
(nur Rétsel-Level ,,Extra™)

|J(

|

Teitung aus dem Schaufenster
BAR Neely's

Tu vorderst der Sitz dessen

Blue Creek Apartment, Raum 105
(nur Rétsel-Level ,,Schwer")

|

Tur Rechten ist die Frau

Blue Creek Apartment, Raum 105
(nur Ratsel-Level ,,Leicht")

AN

|

2 & // L TR
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Details

P

- Seite 93
1 (Karte Seite 90)

Seite 68
(Karte Seite 65)

. Seite 98

(Karte Seite 95)

Seite 49
(Karte Seite 41)

- Seite 87

(Karte Seite 87)

siehe:
Auf die
Whiteboard ..."

siehe:
..Drei glanzende

- Miinzen ..."

(Karte Seite 38)

siehe:
..Drei gldnzende
Miinzen ..."

siehe:
..Drei gldnzende
Miinzen ..."

Inhalt \

keine Bedeutung

‘ siehe Kapitel ,,Geheimnisse"

verrat, welcher Gefangene
unschuldig hingerichtet wurde

keine Bedeutung

keine Bedeutung

Hinweis auf Pin-Code fiir

Tiirschlop im 3. Stock

Tips fiir die Position der Miinzen

keine Bedeutung

beschreibt die Position der

Miinzen

Position der Miinzen
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Die Stadt Silent Hill steckt voller Geheimnisse und
Gefahren. Die folgenden Seiten garantieren, dap
Sie nicht das geringste Detail verpassen. Hier
erfahren Sie alles was Sie brauchen, um séamtliche
Rétsel zu ldsen. Sehen Sie die unterschiedlichen
Endsequenzen, nutzen Sie die zusatzlichen Spiel-
optionen und finden Sie die versteckten Waffen!
Aber seien Sie gewarnt: Falls Sie dieses Kapitel
lesen, bevor Sie die Abenteuer von ,,Silent Hill 2"
wenigstens ein Mal gemeistert haben, werden
viele Uberraschungen vorweggenommen.




3 Des Ratsels Losung

~ Um Ihnen den Spap am Knobeln nicht zu verderben, enthilt
der ,Losungsweg"” fiir die meisten Ratsel des Spiels lediglich

.

: Hinweise. Auf den folgenden Seiten finden Sie nun die konkre-
ten Losungen fiir die Ratsel-Level ,,Leicht”, ,,Normal"-und
»Schwer”.

l Das Uhrratsel
Ort:

Benotigter Schiiissel:
Hinweise

Leicht:

Normal und Schwer:

Woodside Apartment 208
Schliissel mit Uhr

..Drei verschiedene Grdofen, die Zeit"
.Drei Nadeln von verschied'ner

Hohe steh'n”

Kratzer an der Wand

Losung

Entscheidend sind die Kratzer an der Wand. ,,Henry, Mildred, Scott"
stehen fiir die Zeiger der Uhr - denken Sie mal an die Anfangs-
buchstaben dieser anglo-amerikanischen Vornamen ...

Bewegen Sie Henry (den Stundenzeiger) und Mildred (den
Minutenzeiger) mit den Richtungstasten in die entsprechende
Position. Die Losung ist immer gleich: Stellen Sie die Zeiger

auf 9 Uhr 10.

Die Safe-Komhination

Ort: Blue Creek Apartment 203

Bendtigte Gegenstande: keine

Hinweise: Brieftasche in der
Toilettenschiissel

Losung

Der Zettel aus der ,,Brieftasche in der Toilettenschiissel" ent-
hélt die Kombination fiir den Safe - die in jedem
Spieldurchgang anders ausfallt.

Drehen Sie das Zahlenrad auf die erste Zahl. Driicken Sie dann
nach rechts, bis die zweite Zahl angewahlt ist. Drehen Sie
dann nach links zur dritten Zahl und abschliefend wieder nach
rechts.

Auf ,,Schwer” kann der Zettel neben den Zahlen auch die
Buchstaben X und V enthalten. Dabei handelt es sich um romi-
sche Zahlen: V bedeutet 5; X bedeutet 10; XX heift 20. Anders
als bei den echten romischen Zahlen kdnnen hier auch zwei Vs
kombiniert werden: VV steht fiir 5+5, also 10. Folgt auf die
Buchstaben noch eine Ziffer, wird diese addiert. VV2 ist also
eine 12, ebenso wie X2. Die Kombination in Bild 03 lautet also
beispielsweise 8>>13<6>11.

STLENT HiLL2
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‘ Das Geheimnis der Miinzen

Ort:
Bendtigte Miinzen:

Blue Creek Apartment 105
Alter Mann", , Haftling",

Schlange”
Hinweise
Leicht: »Zur Rechten ist die Frau”
Normal: ..Drei glanzende Miinzen in fiinf"
Schwer: »Zu vorderst der Sitz dessen”

Um den Tisch zu 6ffnen, bendtigen Sie die drei Miinzen, die Sie
im Apartmentkomplex finden konnen. Insgesamt gibt es 60
Varianten, drei Miinzen in fiinf Vertiefungen zu legen. Die rich-
tige Position verrdt Ihnen ein Gedicht, das Sie bei der
Untersuchung des Tisches lesen konnen. Der Text und damit
die Losung hdngen vom Rétsel-Level ab.

‘I

Monster So spielen Sie Charaktere

Losungsweg

Gegenstande

Index




l Das Geheimnis der Miinzen

Losung ,,Leicht*

Zur Rechten ist die Frau Die Position der Miinzen wird konkret beschrieben: Die Frau
Zur Linken ist der Alte sieht man auf der Miinze ,,Haftling"”, der , Alte Mann" liegt
In der Mitte kriecht die Andere links , die Schlange kriecht in der Mitte. Rechts und links
Jetzt bleiben nur noch zwei Pldtze bedeutet ganz rechts und ganz links aupen; die beiden

Doch hab' nun keine Angst Positionen links und rechts von der Mitte bleiben frei.

Das Puzzle ist fertig Die Reihenfolge lautet also: Alter Mann, Leer, Schlange, Leer,
Das Puzzle ist fertig Haftling.

A

Losung ,,Normal“

Die Hinweise wurden im Losungsweq bereits entschliisselt - Der Versuch, den Haftling ins zweite Feld von links zu legen,
die Reihenfolge ,,Alter Mann, Haftling, Leer" ist ersichtlich. fiihrt ebenfalls dazu, dap} Bedingungen aus dem Gedicht nicht
Offen bleibt jedoch die Frage, ob die Schlange links oder rechts eingehalten werden kénnen.

aupen liegen mup. Daher mup die Lésung des Ratsels lauten:

Der Teil ,,Null, am weitesten liegt von ihr* deutet darauf hin, Haftling/Frau in die Mitte positionieren; dann ist am weitesten
dap am weitesten vom Haftling entfernt ein leeres Feld sein von ihr entfernt eine der duperen Vertiefungen - die leer blei-
mup. ben mup. Dies muf die ganz linke Position sein, da hier die
Wiirde sich der Haftling im zweiten Feld von rechts befinden, Schlange nicht liegen kann (weil dies dem Hinweis widerspra-
ware das am weitesten von ihm entfernte Feld das links auPen che: ,,Der Alte nicht neben der Schlange sich sonnt"). Der Alte
liegende - das also leer sein miifite. Da rechts vom Héftling ein wird links neben den Haftling plaziert, rechts neben dem
leeres Feld sein mup, kann hierdurch aber die Bedingung nicht Haftling bleibt ein Feld leer und ganz rechts aufen findet die
mehr eingehalten werden, da} die Schlange links oder rechts Schlange ihren Platz.

aufen liegen mup.

oo
\lul‘ ",
S o)

Losung ,,Schwer*

S
Zu vorderst der Sitz dessen, der ist einzig Still und verborgen die zwei sind
Still und leer, ohne Furcht und Herz Nicht fiir dich zu schau'n mein Kind
Neben ihm sitzt einer, der weif3
Der Platz des Dieners ist neben dem Thron voll Schmerz ‘ Zwei Felder bleiben frei.

Das erste Feld bleibt frei; daneben liegt eine Miinze.

Dutzende Fiipe, doch kein einziger Zeh Bring sie dorthin wo sie wollen sein

Der Eine, der Verborgen ist neben ihm, er geh Und der Segen er sei dein

Kreatur des Hades, Verfiihrer der Traume

Weiter vom Mann und naher bei der Frau Setzen Sie die Miinzen richtig ein, um eine Belohnung

zu erhalten.
Die Schlange liegt weiter vom Alten Mann entfernt als vom +—
Haftling.

+— Mit dem Polarstern hinter mir spreche ich
Mann und Frau alles schau'n und schufen der Sonne Geburt ist der Anfang der Geschicht
Unbekiimmert um des Raben Rufen
Der Betrachter schaut nach Siiden; die Sonne geht im Osten

Der Alte Mann schaut nach rechts, die Frau/der Haftling nach auf - links von ihm; links beginnt die Geschichte, also die
links; um alle anderen Miinzen sehen zu kdnnen, miissen sie Beschreibung der Positionen.
sich links bzw. rechts auPen befinden. +_—
Eigentlich ist dieses Ratsel leichter zu losen als auf ,,Normal*. beiden. Da sie naher am Héftling liegen soll, mup ein Feld zwi-
Die Geschichte beginnt links, daher kommt zuerst ein freies schen Mann und Schlange frei bleiben. Daraus folgt die einzige

Feld links. Der Alte Mann schaut die beiden anderen Miinzen Madglichkeit: Leer, Alter Mann, Leer, Schlange, Haftling.
an, der Haftling ebenfalls, also liegt die Schlange zwischen den




l Das Tiirschlop im Krankenhaus
Ort:

Brookhaven Krankenhaus, 3. Etage
Benotigte Gegenstande: keine
Hinweise
Leicht und Normal: auf die Whiteboard geschriebene
Zahl

Schwer: Whiteboard-Graffiti

Losung ,.Leicht und Normal®“

Die Codenummer wird direkt verraten. Sie lautet 7335.

Losung ,,Schwer*

Die Codenummer wird umschrieben; z.B. ,,Der Pin-Code fiir
diesen Monat lautet ‘T'. Letzten Monat war es ‘X', und davor
war es ‘'Z'. Aber was werden sie nachsten Monat w