Preview

Henry verpriigelt den Zombie per Stahlrohr. Der Griesel-Filter wahrend der K&mpfe ist kein Fehler, sondern beabsichtigtes Stilmittel.

Gefangen im Albtraum

SILENT HILL 4

Die Horrorexperten von Konami sorgen mit surrealer Atmosphare und treffsicheren Schockmomenten
flr aufgerichtete Nackenhaare und Adrenalinschiibe — kein Spiel fur Zartbesaitete.

H enry Townshend wiirde
geme seine Wohnung
verlassen, kann aber nicht: Die
Tir ist mit Stahlketten und Vor-
héngeschléssern verhangt. Wer
die Hauptfigur von Silent Hill 4:
The Room eingesperrt hat und
warum, ist unklar. Wahrschein-
lich haben die Albtraume etwas
damit zu tun, in denen Zombies
aus der Wand in Henrys Woh-
nung steigen. Oder ist das gar
kein Traum? Das wussten wir
beim Spielen einer fortgeschrit-
tenen Preview-Version von Silent
Hill 4 selbst nie so genau, denn
traditionell ist die Story in Silent
Hill-Spielen etwas wirr. Ebenso
traditionell setzt der neue Teil der
Gruselserie eher auf subtilen
Horror als auf die plumpen Splat-
tereffekte des Genrekollegen Re-
sident Evil —was nicht heif3t, dass
wir uns nicht hin und wieder
machtig erschrocken haben.

Loch des Grauens

Zu Beginn des Spiels erkunden
wir die Wohnung in der Ego-Per-

spektive. Interaktion mit der
Umgebung gibt’s kaum: Henry
kann lediglich in andere Zimmer
gehen, aus den Fenstern schau-
en sowie ein paar Objekte unter-
suchen und einsammeln. Bevor
wir angesichts solch aufregen-
der Aktionen einschlafen, lockt
uns ein Poltern ins Badezimmer.
Inder Wand klafft ein Loch, gera-
de grofy genug, um hinein zu
krabbeln. Dann geht das Spiel
erst richtig los, denn fortan ge-
langen wir durch diesen Tunnel
in surreale Parallelwelten.

Als erstes landet Henry in ei-
ner heruntergekommenen U-
Bahn-Station und erlebt eine fiir
Silent Hill 4 typische Situation:
Wir treffen eine junge Frau, die
behauptet, dass wir Teil ihres
Traumes sind. Wahrend wir zu-
sammen einen Ausgang suchen,
wird unserer Begleiterin tibel -
sie verschwindet im Damenklo.
Wir warten draufien, als sich wie
in Zeitlupe die Tuire der Herren-
toilette 6ffnet. Pl6tzlich springt
ein hundeartiges Monster her-

aus, rennt auf uns zu, sackt je-
doch kurz vor dem Ziel zusam-
men. Dann tauchen zwei Art-
genossen auf und laben sich an
dem Kadaver, ehe sie uns wittern
und angreifen. Mit einem Stahl-
rohr, das wir aus der Wohnung
mitgebracht haben, schicken wir
die Koter mit einigen Schliagen
zu Boden. Die anschlieflende
Suche nach unserer Begleiterin
bleibt erfolglos, dafiir fithrt ein
Loch in der Wand der Damen-
toilette zurtick in Henrys Woh-
nung. Von dort geht es durch das

SILENT HILL 4

cenre: Action-Adventure

Die grafisch sehenswerten Spielfiguren heben sich

klar von den schwach texturierten Umgebungen ab.

Nehmen Sie die M inze?

Ja Nein

In der Hand dieser Puppe liegt eine wichtige Miinze.

Portal im Bad weiter zur nach-
sten abgedrehten Episode.

Grausel-Texturen,
Grusel-Sound

Grafisch hinterliefs unsere Pre-
view-Version einen mittel-
prachtigen Eindruck: Polygon-
reichen, gut animierten Charak-
teren und Monstern stehen
blasse, niedrig aufgel6ste Um-
gebungstexturen gegeniiber.
Dafiir unterstiitzt die subtile
Surround-Soundkulisse die Hor-
rorstimmung vorbildlich. 487
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- . - . - . Screenshot-
Georg Valtin: »Wer sich auf Silent Hill 4 einlésst, erlebt ein be- Galerie
&ngstigendes, sehr atmosphérisches Horror-Adventure. QUICKLINK
Okay, die Story verwirrt zundchst und wirft in der ersten
Spielhalfte immer mehr Fragen auf. Umso groBer sind die )
Aha-Erlebnisse, wenn ich Antworten finde und die Zu- »
sammenhange verstehe. Technische Schwachen wie duirfti-
ge Umgebungstexturen und teils untibersichtliche Kamera-
einstellungen werden aber selbst Fans missfallen.«
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