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Register

Der rechte Rand jeder Doppelseite enthalt ein niitzliches Register, mit dem Sie
immer schnell und gezielt die Abschnitte der einzelnen Kapitel finden kinnen.
Oben sind die Kapitel des Buches aufgefiihrt; So spielen Sie, Lisungsweg,
Gegenstédnde und Geheimnisse. Im unteren Teil sind die Abschnitte der
einzelnen Kapitel verzeichnet.
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Wenn Henry kdmpfen soll, miissen Sie die Angriffs-
Taste gedriickt halten. Er nimmt dann Kampfhaltung an,
halt die gewahlte Waffe zum Einsatz bereit und visiert
automatisch einen Gegner in der Nahe an (Bild 19).
Driicken Sie die Bestatigen-Taste, um von der Waffe
Gebrauch zu machen. In der Kampfhaltung verdndern
sich die Bewegungen von Henry. (Es ist nicht mdglich, in
Kampfhaltung Gegensténde zu benutzen.)

Bewegung

Solange Sie die Angriffs-Taste gedriickt halten, schaut
Henry immer in eine Richtung. Bei Bewegungen nach
links oder rechts geht Henry seitwarts, wahrend der Blick
weiterhin nach vorn gerichtet ist. Falls sich ein Gegner in
der N&he befindet, ist die Haltung nicht stur nach vorne,
sondern auf die Position des Gegners ausgerichtet.

Ausweichen

Driicken Sie auf die Abbrechen-Taste, wahrend Henry
in Kampfhaltung ist, damit er einen Sprung nach
hinten macht. Wenn Sie gleichzeitig nach links oder
rechts driicken, macht Henry einen schnellen Sprung
zur Seite (Bild 20). Einen solchen Sidestep kénnen

Sie auch ausldsen, wenn Sie eine der Tasten fiir
Seitwartshewegungen driicken.

Nach einem Ausweichmandver ist Henry fiir einen kurzen
Augenblick unverwundbar: nach einem Sprung nach hinten 0,5

Sekunden und nach einem Schritt zur Seite zirka 0,33 Sekunden.

Nahkampi-Waifen

Im Laufe seines Abenteuers findet Henry zahlreiche
Schlag- und Stichwaffen. Sie unterscheiden sich vor
allem durch die Kraft und durch die Geschwindigkeit
der Schlége. Einige Waffen gehen nach mehreren
Schldgen kaputt. Nur die Weinflasche wird dadurch
noch gefahrlicher. Golfschldger hingegen werden auf
diese Weise vollig unbrauchbar. (Ubrigens: Es gibt keine
Belohnung fiir einen vollstdndigen Satz Golfschlédger.)

Ein Angriff wird erst dann ausgefiihrt, wenn Sie die
Bestatigen-Taste wieder loslassen. Bei einigen Schlagwaffen
kénnen Sie den Angriff ,aufladen”, indem Sie die Taste
langer gedriickt halten. Dann fiillt sich die runde Power-
Anzeige neben der Lebensenergie gelb, bis sie schlieBlich

zu blinken beginnt. Wenn Sie nun die Bestétigen-Taste
loslassen, fiihrt Henry einen besonders starken Angriff durch
(Bild 21). Allerdings dauert es nach einer solchen Aktion
langer, bis er die ndchste Attacke ausfiihren kann.
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Waffe

Stahlrohr
Cutter-Messer
Aluminiumschliger
Weinflasche

Zerbrochene
Weinflasche

Spaten
Rostige Axt
Insektenspray !

Spitzhacke der
Verzweiflung

Elektroschock-
Pistole 2

Fackel
Driver

Holz 3

Eisen 3
Eisen 4
Eisen 5
Eisen 6
Eisen 7
Eisen 8
Eisen 9
Pitching Wedge
Sand Wedge
Putter

starke

12,0
6,0
20,0
9.0
13,0

20,0
20,0
5,00
60,0

50

10,0
30,0
28,5
27,0
26,0
25,0
24,0
230
22,0
215
21,0
215
21,0

Auflade=-
zeit

1,75 Sek.
0,42 Sek.
4,00 Sek.

2,40 Sek.
3,00 Sek.

6,00 Sek.

2,80 Sek.
2,60 Sek.
2,45 Sek.
2,30 Sek.
2,15 Sek.
2,00 Sek.
1,85 Sek.
1,70 Sek.
1,55 Sek.
1,40 Sek.
1,25 Sek.
1,10 Sek.
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Tipps

40,0
45,0

130,0

47,0
46,0
46,0
455
45,0
445
44,0
435
430
42,0
41,0
40,0

' Schaden pro Sekunde. Bei Mehrfachtreffern: 12,5/Sek.
2 Einige Gegner werden durch den Elektroschock ohnmachtig!
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Wigh Houge

Dokumente:
Jaspers Notizhlock
[5] Fetzen Heilige Schrift

Gegenstande:
© Biutheschriehener Spaten
© Rostiger Blutiger Schliissel
(D Eisen 6
@ Tafel Ursprung”
@ Einsatzort: Schokoladenmilch
© Einsatzort: Blutheschriebener Spaten

©) Einsatzort: Rostiger Blutiger Schiiissel

Verbrauchsgegenstande:
@ Pistolenkugeln
ol Erste-Hilfe-Kasten
Nahrstoffdrink

Monster:
©) Mothbat
) Sniffer Dog
© Victim
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Der Weg zum Friedhof :

Die Offnung in der Badezimmerwand hat Sie diesmal in
den Wald von Silent Hill gebracht. Sie befinden sich im
Nordosten der abgebildeten Karte. Ihr erstes Ziel ist der
Friedhof ganz im Stidwesten. Dazu miissen Sie einfach
nur dem Weg folgen. In der Nahe des Startpunktes

- entdecken Sie einen dunklen Brunnen sowie

verschiedene Steine mit unleserlichen Inschriften (Bild 1). Kiimmern Sie sich nicht

weiter darum— das sind Rétsel, die Sie vorerst nicht [6sen konnen.

&

In einem fabrikdhnlichen Gebaude beléstigt Sie

ein Schwarm riesiger Motten (Bild 2), die Sie mit

einfachen Treffern zu Boden schlagen kdnnen.

Auf den Einsatz der Schusswaffe sollten Sie maglichst
verzichten, um keine kostbare Munition zu verschwenden.
Vergessen Sie nicht, dass auch diese Ungeheuer erst dann
endgiiltig Ruhe geben, wenn sie auf dem Boden liegend
zertreten werden. In der Nahe der Fésser kdnnen Sie

‘Pistolenkugeln aufnehmen.
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Mitten im Wald parkt ein Auto (Bild 3). Wenn Sie an
der offenen Fahrertiir den Innenraum durchsuchen,
entdecken Sie erst einen Fetzen Papier, und dann
Jaspers Notizblock. Hinter dem néchsten Tor hegegnen
Sie dann auch Jasper Gein, dem Fahrer des Wagens.
Wenn Sie in Jaspers Nédhe stehen bleiben, erzéhlt er

etwas iiber diesen Ort — was Sie natiirlich nicht von dem

Néhrstoffdrink in seiner Ndhe ablenken sollte. Setzen Sie
“lhren Weg fort. Umgehen Sie im ndchsten Abschnitt die
Falle mitten auf dem Weg, achten Sie auf die Hunde und betreten Sie schlieflich
etwas spéater das Geldnde des Waisenhauses.

Der Eingang zum Wish House ist fest verschlossen.
Lassen Sie sich also nicht lange
ablenken: Der Weg zum Friedhof im Siidwesten
fiihrt durch das Tor links hinter dem Haus. Sollten Sie
jedoch gesteigertes Interesse an dem Erste-Hilfe-Kasten
in der Nahe des Toluca-Sees haben, dann planen Sie

jetzt einen Abstecher dorthin ein. Denn zurzeit wird

der ,Raum” nordwestlich vom Wish House nur von drei
“Motten unsicher gemacht. Wenn Sie jedoch schon auf dem
Friedhof waren, haben drei Monsterhunde deren Platz eingenommen (Bild 4).
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Auf dem Friedhof treffen Sie einen kleinen
Jungen (Bild 5). Auch Jasper taucht
plétzlich auf und stammelt etwas von einer
.Dritten Offenbarung”. Nach dieser Begegnung
konnen Sie gleich zum Waisenhaus zuriickkehren.
Natiirlich steht es Ihnen frei, vorher noch die
Grabsteine zu inspizieren, aber dabei werden Sie
kaum etwas Bedeutsames finden. Leshar sind
“nur folgende Inschriften: ,Die besten Wiinsche
fiir Wish House"”, ,,Geht dort und Euer Heim soll der Holle gleichen, bei der
Macht des Herrn” und ,Geht dort und Ihr werdet erzittern aus Angst vor
dem Abstieg der Heiligen Mutter”. Aufféllig ist hingegen das Grab mit dem
offenen Sarg, in dem die Ziffern ,11121” stehen ...

So spielen Sie
Lasungsweg
Gegenstande
Geheimnisse

index

Der Schliissel zum Walsenhaus

Nach der Begegnung auf dem den Sie selbstversténdlich aufheben. Eine blutige

Friedhof wartet Jasper Gein Inschrift verrat lhnen, wo Sie das niitzliche Gartengerat y

vor der Tiir des Wish House auf  einsetzen sollen. ?-

Sie. Er hat etwas, das lhnen

weiterhelfen kann, verlangt .Gegeniiber wo sich See und Haus treffen, ...": Das Apartment 302

: - dafiir aber etwas gegen seinen bedeutet natiirlich siiddstlich vom Waisenhaus, was
Durst: Geben Sie ihm die Schokoladenmilch, die in durch den Text aus Jaspers Notizblock bestatigt wird.
Apartment 302 im Kiihlschrank lag (einfach in seiner «-.- inder Hand, die sich am Boden festhalt”: Der Sinn
Nahe benutzen). Wenn Sie die nicht dabeihaben, dann dieser Worte findet sich erst, wenn Sie den richtigen Ort
nutzen Sie das Loch im Zaun, um sie zu holen. Zum Dank  erreicht haben.
wirft Jasper den Blutheschriebenen Spaten zu Boden,

U-Bahn

—

Wald

Wassergefangnis
Gehaude
Apartment
Apartment 302
Krankenhaus
U-Bahn

Wald

Jasper Gein ist besessen
vom Okkulten. Er macht
einen verwirrten Eindruck, i
standig stammelt er etwas
von dem geheimnisvollen

Wassergefangnis

Kult, der in der Nahe Gebiaude
von Silent Hill einst sein
Unwesen trieb. Ist er Apartment

nur ein verwirrter Fan,
oder gehort er vielleicht
dazu? Und wer ist dieser
.neugierige Typ“, den
er hier vor einiger Zeit
getroffen hat?

?2¢ Seite 148
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Falls Sie die Gegend schon erkundet
haben, ist [hnen im Stidosten
bestimmt eine Baumwurzel
aufgefallen, die wie ein Arm aus dem Boden
ragt (Bild 6). Genau dort graben Sie mit dem
Blutbeschriebenen Spaten — und bringen
den Rostigen Blutigen Schliissel zum
Vorschein. Auch den Schliissel ziert eine
“Inschrift: ,,Der Besitzer dieses Schliissels
wird in Ewigkeit umherwandeln.” Die Bedeutung wird schnell klar,
falls Sie den Riickweg zum Waisenhaus antreten. Zuerst einmal wird
Ihnen im folgenden Abschnitt der unnatiirliche Nebel auffallen. Wenn
Sie jetzt versuchen, die nachste Tiir im Nordwesten zu durchqueren,
kommen Sie bei der Tiir im Siidosten wieder heraus. Und das bei
jedem Versuch aufs Neue. Durch einen Blick auf die Karte im Spiel
konnen Sie sich von diesem Effekt iiberzeugen. Um den Kreislauf zu
durchbrechen, miissen Sie in die andere Richtung gehen. Klettern Sie
durch das Loch im Siidosten und kehren Sie ins Apartment zuriick.
Ubrigens kénnen Sie lhren Schldgersatz erweitern, indem Sie vor
dem Loch das Eisen 6 einsammeln.

Apartment 302

Im Apartment klingelt es an der Tiir. Durch

den Spion sehen Sie Eileen und Richard

Braintree aus Apartment 207, die sich

ernsthafte Gedanken iiber lhr Schicksal

in Apartment 302 machen. Leider ist es

unmdoglich, sich bemerkbar zu machen.
“Befolgen Sie also den Ratschlag aus
Jaspers Notizblock: Legen Sie den Rostigen Blutigen Schliisselin
die Truhe im Wohnzimmer und kehren Sie in die Wald-Welt zuriick.

Riickkehr zum
Walsenhaus

Ohne den Rostigen Blutigen Schliissel im
Gepéack kénnen Sie nun problemlos zum
Wish House zuriickkehren. Dort nutzen
Sie das Loch im Zaun (Bild 7), um den
Schliissel aus Apartment 302 zu holen.

‘ -Jetzt konnen Sie den Eingang zum Wish
House mit dem Rostigen Blutigen Schliissel 6ffnen. (Untersuchen
Sie einfach die Tiir —wenn Sie einen passenden Schliissel haben,
wird er immer automatisch benutzt.)

Im Wish House

In dem Gebaude ist zuerst nur eine
Sache wichtig: der Fetzen Heilige
Schrift, der hinten links am Boden liegt
(Bild 8). Wahrend Sie das Schriftstiick
untersuchen, 6ffnet Jasper Gein, der

‘ -Ihnenin das Gebaude gefolgt ist, die Tiir in
der Nihe. Folgen Sie ihm in den Nebenraum. Beim Offnen der Tiir
bemerken Sie die Tafel ,Ursprung”, die Sie natiirlich mitnehmen.
Falls Sie noch etwas in der Wald-Welt erledigen mdchten, dann
sollten Sie es jetzt tun. Sobald Sie die Tiir 6ffnen, erblicken Sie ein
weiteres Opfer mit der ,Nummer” 17121 und erwachen danach im

Schlafzimmer des Apartments.
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BONUS-MATERIAL

Eine nagelneue Angst

So spielen Sie

Wenn Sie nach dem Abspann des Spiels und der Speichern Sie einen Eine-nagelneue-Angst-Spielstand, L sungsweg
Bewertung einen Spielstand speichern, tragt dieser den wird dessen Name im Menii in gelber Schrift angelegt.

Namen ,Eine nagelneue Angst”. Dieser Spielstand ist Im Infokasten unter der Liste wird jetzt neben der Gegenstﬁnde
die Voraussetzung fiir die Extras, die in diesem Abschnitt ~ Anzahl der Speichervorgdnge und dem gewahlten

beschrieben werden. Sie kdnnen ihn vom Hauptmenii Schwierigkeitsgrad auch noch angezeigt, welche ot =
des Spiels aus laden, um einen neuen Spieldurchgangzu ~ Enden Sie zuvor gesehen haben. Haben Sie den E Geheimnisse
starten. Wie iiblich haben Sie die Wahl zwischen den drei  letzten Spieldurchgang mit mindestens 90 Punkten

Schwierigkeitsgraden Einfach, Normal und Schwierig. abgeschlossen, wird das Ende rot markiert. Bei 100

Aber es gibt ein paar Unterschiede zum normalen Neuen Punkten wird es gelb hervorgehoben. index

Spiel, zum Beispiel neue Waffen.

Hﬁh_Kettensége

Das Finale
) E Endsequenzen
¢ Bonuswaffe fiir Eileen
¢ unendlich Munition —a ]
« stirkste Waffe im Spiel | Bonus-Material

¢ Fundort: Apartment-Welt, Apartment 102
* Bedingung: Eine nagelneue Angst
mit Platzierung 90-100 Punkte

Starker Angriff ;
- Horror in 302

Die Maschinenpistole ist eine Waffe fiir Eileen, die es in sich Eileen

« Bonfiswaffe fir Henry hat. Im Handumdrehe_n beseitigt sie_ danjitjeden _Feind. Diese

« Fundort: Wald-Welt Macht hat aber auch ihren Preis: Sie miissen beim letzten N inf
Spieldurchgang eine Platzierung von wenigstens 90 Punkten onster-infos

¢ Bedi Ei | A
edingungafiteagalfoug Ardst erreicht haben, damit dieses kleine Schmuckstiick auftaucht.
Eine ,neue Angst” bringt auch eine schicke neue Waffe mit Fragen &

sich. Aber die technischen Daten der Kettensége sind nicht Iltlllurwr(]e_nn Si? di(lesg E(Bjedizgung erﬁil{,e\;\ lkonnlten, "?‘gt di; Antworten
so spektakular, wie diese Bonuswaffe auf den ersten Blick gzelnanr-LClPCERARINEI S Egls0 SGUQIEbever

vermuten lasst. Sie steckt ab der zweiten Runde in der Sje St i Hospitaltreffen. Sie sl EWEE - Hah
Nahaflion Jaspars Altgim BodanyBildai b alSsondas nicht verfehlen, denn sie ruht in 102 auf der Theke vor dem anen

Wirkung entfesselt das Arbeitsgeréit eines Holzfallers Kiihlschrank mit dem wichtigen Fetzen Rotes Papier (Bild 2). Sie Sie's bemerkt?
nur aufgrund der Tatsache, dass es pro Angriff mehrere kénnen die Waffe auch liegen lassen und beim zweiten Besuch
Treffer verursachen kann. bann steigt die Stirke auf 12,5 zusammen mit Eileen einsammeln. Allerdings hat sie dann kaum Hatten

noch Gelegenheit, von der Waffe Gebrauch zu machen.

Schadenspunkte pro Sekunde, und beim aufgeladenen Sie's gewusst?

Angriff sogar auf 40,5 pro Sekunde.

Ubrigens hat die Waffe drastische Auswirkungen auf Eileens
Fluch (vgl. Seite 138). Wenn Sie die Waffe nehmen und dann
am Ausgang der U-Bahn-Welt Walter Sullivan begegnen,
befindet sich Eileen plétzlich in katastrophalem Zustand, was
natiirlich von Nachteil ist, wenn Sie sich das Ende Mutter oder
Flucht erspielen mdchten.
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