Preview

Mit dem neuen Kampfsystem stellen die Krankenschwes-
tern keine Gefahr mehr dar, selbst im Messerduell.

| Inden Zwischensequenzen kommen die detaillierten Charakter-
modelle zur Geltung. Die restliche Grafik kann da nicht mithalten.
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Schnelle Linksklicks verhindern, dass Alex die Giftgase einatmet.
Der rote Balken links symbolisiert seine verbliebene Lebenskraft.

Silent Hill Homecoming

und wagt mit wenig Ratseln und mehr Action einen riskanten Neuanfang.

or zehn Jahren versank das

Bergbaustddtchen Silent Hill
zum ersten Malim Nebel, damals
noch aus technischen Griinden.
Die Playstation war mit der Be-
rechnung der 3D-Umgebung
schlicht tiberfordert. Ein Problem,
das der damalige Entwickler mit
einer Wand aus grauen Dunst-
schwaden lGste, die sich wenige
Meter vor dem Spieler auftiirmte.
Praktischer Nebeneffekt: Der Hor-
ror hatte eine formlose Gestalt
angenommen, die grotesk ent-
stellte Wesen gebar, die aus dem
scheinbar undurchdringlichen
Schleier hervorschlurften. Der un-
vermeidliche Technikkniff wurde
zum Markenzeichen, das auch
Homecoming, die jiingste Episo-
de der Silent-Hill-Reihe pragt.
Zugleich bricht das neue Horror-
spiel jedoch mit einigen Traditio-
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nen, dennin der Rolle des Kriegs-
veterans Alex Shepherd betreten
Sie zum ersten Mal als ausgebil-
deter Soldat die grauenerregende
Zwischenwelt von Silent Hill.

Waffen-Veteran

Alex’ Horrortrip beginnt mit sei-
ner Rickkehr ins Heimatnest
Shepherd’s Glen, dessen Stralen
menschenleer und in dichten Ne-
bel gehiillt sind. Wenig spédter geht
es dann unfreiwillig weiter nach
Silent Hill, vorher erfahrt der 22-
jahrige noch, dass sein Vater und
sein Bruder spurlos verschwun-
den sind. Bei der Suche nach sei-
ner Familie trifft Alex auf wort-
karge Stadtbewohner und grause-
lige Geschopfe. Hunde, denen
Haut und Fell vom Fleisch gezogen
wurden und wurmédhnliche Wesen,
die sich mit langen Krallen tber

Die Kamera wechselt wihrend der Nahkampfe zur besseren Ubersicht in eine leicht versetzte Perspektive.

58 Der sadistische Pyramid Head, bekannt aus Silent Hill 2, hat in Homecoming einen Gastauftritt, wird dort aber als Bogeyman bezeichnet.

den Boden ziehen und deren Kép-
fe lediglich aus einem Maul zu be-
stehen scheinen. Anders als die
Helden-Vorgdnger aus fritheren
Silent Hill-Spielen weif} sich der
neue Held jedoch gekonnt zu weh-
ren. Das Kampfsystem erlaubt flin-
ke Ausweichschritte genauso wie
leichte und schwere Schldge. Mit
Letzteren kann Alex seine Gegner
sogar voriibergehend ldhmen. Die
Steuerung mit Tastatur und Maus
geht dabei schnell und leicht von
der Hand. Trotzdem wirken die
Kampfe wenig dynamisch und ar-
ten schnellin hektisches Dauerge-
klicke aus, zumal nur noch wenige
Gegner eine echte Gefahr darstel-
len. Finden Sie erst eine Waffe und
genug Munition, miissen Sie sich
bald gar keine Sorgen mehr ma-
chen, zumal Sie anders als in Resi-
dent Evil 4 gleichzeitig laufen und

auf Ihre Gegner feuern diirfen. So
vermittelt die Atmosphdre zwar
standige Gefahr, tatsachlich blei-
ben Sie aber meist Herr der Lage.

Horror-lgnorant

Das Ratselniveau in Homecoming
liegt deutlich unter dem der vor-
angegangenen vier Teile, was
stellenweise in lacherlich kons-
truierten Aufgaben gipfelt. Noch
storender: Alex begegnet den
merkwiirdigen Vorkommnissen in
seiner Umgebung oft mit volliger
Ignoranz. Weder der kilometertie-
fe Schlund direkt neben seinem
Garten oder der allgegenwartige
Nebel noch die Monster im tiber-
fluteten Keller bewegen ihn zu
einem verwunderten Kommentar.
Der neue Held verhdlt sich schlicht
nicht so, wie man es von einem
Menschen erwarten wiirde.

Silent Hill: Homecoming

» Angespielt »

Christian Schneider: Alex Shepherd ist mir
nicht unsympathisch, aber ein Rétsel. Der
Typ steht den abscheulichsten Viechern ge-
geniber, und doch kommt ihm kein Wort
der Verwunderung tiber die Lippen. Kombi-
niert mit den dimmlichen Rétseln hinter-
lasst Homecoming bei mir gemischte Ge-
fihle, denn die Atmosphére motiviert.
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